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HORIZONTE

Bem-vindo a HORIZONTE. Vocé tem em maos o quarto
livro de uma série de RPGs independentes para o sistema
d20, publicados pela Fantasy Flight Games. Nosso objetivo
para a linha HORIZONTE € explorar os limites mais extremos
de novos cendrios, temas ¢ mecinicas de jogo, e gostarfamos
de leva-lo conosco. Além disso, todos os jogos HORIZONTE
sio totalmente compativeis com as regras do sistema d20
que vocé ja conhece. Assim, € possivel abrir o livro e come-
car a jogar imediatamente.

Faroeste Arcano foi publicado de acordo com os termos
da Licenga Aberta de Jogo e da Licenga de Marca Registra-
da do Sistema d20. A LA]J nos permite utilizar as regras ba-
sicas do sistema d20 e publicar produtos derivados dessas re-
gras e compativeis com elas.

O Contetido Aberto de Jogo neste livro abrange todas as
regras, estatisticas, habilidades e mecénicas de jogo, bem
como todo o material derivado da SRD do Sistema d20,
incluindo nomes, caracteristicas e habilidades. As descrigdes
e os antecedentes das racas, locais, estigmas ¢ cendrio sdo
designados como contetdo fechado.
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INTRODUCAD

Faroeste Arcano ocorre em um mundo fantdstico com
um togque de Velho Qeste. O “velho mundo”, com seus
humanos, elfos, andes e outras ragas tradicionais, colonizou
um novo continente, chamado simplesmente de “os Ter-
ritérios”. Dezenas de milhares de colonizadores foram atrai-
dos para 14 pelo ouro, pelas terras ou pela liberdade. No
entanto, ndo sio os primeiros habitantes dos Territérios. Os
nativos, uma rtaca conhecida pelos colonizadores como
corredores cinzentos, vém freqiientemente entrando em
conflito com os imigrantes sedentos por terra, mas foram
forcados a recuar para o oeste, além das Colinas Cinzentas,
pela tecnologia superior dos colonizadores.

Essa nova terra ¢é agreste, mas oferece virias oportu-
nidades para os andarilhos espertos. As Colinas Cinzentas,
embora letais, revelaram-se extremamente ricas em ouro ¢
outros minerais. Da mesma forma, devido & grande distan-
cia entre o velho mundo e os Territdrios, surgiu um vicuo
de poder gue comegou a ser preenchido por pessoas
visiondrias, que muitas vezes trabalham em conjunto para
formar pequenas cidades-estados.

Nos Territérios, existe liberdade do velho mundo. Li-
herdade para defender as tradicdes ou destrui-las. Liberdade
para viver e liberdade para morrer.
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AS LEIS DO QESTE

Faroeste Arcano é um RPG independente para o sistema
d20 que lhe permite juntar a grandiosidade da fantasia épica
com a coragem e a poesia do Velho Qeste. Foi criado para
permitir um jogo rdpido de entender e repleto de acdo, e
para isso ¢ necessdrio apenas a familiaridade com o Sistema
d20. Para jogar, vale a pena ter uma cépia das regras basicas
de d20, e a maioria dos suplementos desse sistema sio com-
pativeis com Faroeste Arcano. O jogo utiliza material atuali-
zado da 32 ediciio revisada, embora essas regras nfo sejam
necessdrias.

Deve-se presumir que quaisquer regras ndo mencionadas
em Faroeste Arcano funcionam conforme descrito nos livros

bdsicos do sistema d20 (Ld] e LdM).

£O0MO INICIAR 0 JOGO

Qs TerritGrios ndo sdo para os fracos e timidos. Apenas
0s aventureiros mais corajosos € competentes terminam a
jornada para o Novo Mundo e se tornam andarilhos. Por
isso, recomendamos que os Mestres iniciem o jogo com per-
sonagens de 3° nivel. Isso permite que os jogadores em-
preguem com facilidade tanto a raga dos corredores cinzen-
tos quanto os diversos estigmas mdgicos.
Criar um personagem para adentrar essa terra selvagem
=domada exige apenas 6 etapas simples.

Primeiramente, determine as habilidades do persona-
gem conforme descrito no Ld] (Capitulo 1, Valores de
Habilidade). Em seguida escolha a raga do personagem con-
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forme descrito no Ld] (Capitulo 2, Ragas). Assegure-se de

verificar as mudancas nas ragas padrio ¢ de conhecer os
corredores cinzentos no Capitulo 1 deste livro.

O terceiro passo € a escolha da classe de personagem.
Cada classe ¢ dedicada a um tema diferente do género
faroeste e especifica o que o personagem faz melhor. Se
escolher a classe errada, ndo se preocupe. Ndo hd pena-
lidades para multiclasse em Faroeste Arcano.

Quarto, decida se deseja que seu personagem nasga com
um estigma. Os estigmas concedem habilidades especiais,
mas sio dificeis de esconder, e a maioria nio ¢ bem-vinda
nos TerritGrios. Os estigmas siio detalhados no Capitulo 3
deste livro.

Quinto, distribua seus pontos de habilidade e selecione
os talentos iniciais. Os pontos de habilidade ajudario seu
personagem a sobreviver ¢ os talentos permitirdo que ele
realize aqueles feitos notdveis que o definem como um
heréi. Sexto, e dltimo passo, adquira o equipamento inicial.

Nio existem tendéncias em Faroeste Arcano. Cada an-
darilho deve escolher seu préprio rumo na vida.
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Em Faroeste Arcano, é possivel jogar com qualquer
uma das ragas-padriio encontradas nas regras bdsicas do
sistema d20: ando, elfo, gnomo, halfling, humano, meio-
elfo ou meio-orc.

Qutra possibilidade ¢ optar por um personagem corre-
dor cinzento, um membro de uma raca nativa dos
Territdrios. Ela oferece seus préprios desafios e é total-
mente detalhada neste capitulo, numa seciio prépria.

Este capitulo também descreve a posicio de cada raga
nos Territdrios, bem como seu estilo de vida e comporta-
mento no cendrio de Farceste Arcano. Cada raca possui
uma falha de cardter tipica, ajudando a criar a tensdo ra-
cial necessdria para o jogo.

RACAS PADRAD

Todas as racas fantdsticas do sistema d20 imigraram
para os Territdrios. Seguem-se mais detalhes sobre cada
uma delas.

MUDANCAS GLOBAIS

Como ndo hd penalidades para multiclasse em
Faroeste Arcano, nenhuma das racas possui classes favore-
cidas.

Além disso, como as pericias em Faroeste Arcano sio
diferentes das apresentadas no sistema d20 tradicional,
ignore todos os bénus de pericia, exceto os indicados aqui.

ESTIGMAS

Embora nenhum estigma seja limitado a uma sé raga,
alguns sdo mais comuns em certos personagens do que em
- outros. Cada descri¢iio contém uma se¢iio descrevendo os
estigmas mais comuns de cada raca.

BUMANGS

Os humanos, com sua ambicio ilimitada, sdo os prin-
cipais colonizadores dos Territdrios. Quase todas as ci-
dades ¢ vilas abrigam pelo menos algumas familias hu-
manas, todas lutando para conseguir um pedago de terra.
Os humanos sdo extremamente territoriais e estdo dispos-
tos a combater qualquer tipo de invasio em suas pro-
priedades. A maioria das outras racas procura evitd-los,
para nfio causar problemas.

Relacdes: Apesar dos humanos se darem bem com a
maioria das ragas, os humanos ja entraram em conflito
com os corredores cinzentos com mais freqiiéncia do que
qualquer outro grupo de colonizadores. Os corredores
cinzentos tém dificuldade para entender o conceito de
propriedade, um assunto muito importante para os hu-
manos. Por isso, sempre surgem disputas territoriais e rixas
sangrentas entre os dois grupos.

Os humanos também sio propensos a se irritarem
com qualquer raga que ameace seu bem-estar econdmi-
co. Os mineiros humanos com certeza niio gostam e des-
confiam dos andes, devido as suas habilidades de mi-
neraciio superiores, ¢ os artesios humanos desprezam os
meio-elfos e meio-orcs, que normalmente se mostram dis-
postos a trabalhar por menos dinheiro. A Gnica raga que
parece imune a isso sdo os halflings. A maioria dos hu-
manos acha dificil odiar os halflings, talvez por causa de
sua semelhanga com as criangas humanas ou de seu ili-
mitado otimismo e simpatia.

Terras dos Humanos: Os humanos sdo encontrados
por todos os Territérios, exceto nas terras dos corredores
cinzentos. Até mesmo 14, € possivel encontrd-los invadin-
do as fronteiras do territério da Matilha.

Estigmas: Os estigmas magus, mio negra e cavaleiro
amarelo sdo os mais comuns entre os humanos. Apenas
metamorfo € raro entre eles.

CARACTERISTICAS RACIAIS
D0S HUMANGS

Os humanos recebem todas as suas caracteristicas
raciais padriio.




ANDES

Se os andes possuem uma caracterfstica tipica e um
defeito fundamental, trata-se de sua ganincia. A maioria
viajou para os Territérios apds ouvir histérias sobre veios
ricos em minérios, ¢ acabaram descobrindo que as monta-
nhas onde se encontram as maiores jazidas também estdo
repletas de abominagdes mortas-vivas. Mas, em vez de se
deixarem abalar, eles desenvolveram técnicas de combate
muito eficientes contra seus NOVos inimigos.

Os andes defendem suas minas da mesma forma que o0s
humanos defendem suas terras. Somente um posseiro tolo
ou desesperado ousaria se apropriar de uma de suas minas,
pois 0s andes sdo conhecidos por sua tenacidade em se vin-
gar desses trapaceiros.

Em geral, os andes sofrem de uma leve paranéia quando
se trata de suas minas. Qualquer um que demonstre dema-
siado interesse nelas com certeza vai conquistar sua antipa-
tia. A melhor maneira de se tornar amigo de um anfo ¢é
ajudi-lo a defender sua mina dos ladrdes.

Relagdes: Os gnomos talvez sejam a tnica raga que
mantém alguma forma de amizade com os andes, e mesmo
assim, em pequenas doses. Os andes sfo capazes de tolerar
os humanos, meio-elfos e halflings, mas niio fazem a menor
questiio de serem educados. Quanto aos elfos e os corredores
cinzentos, com suas reclamagdes sobre o modo como os
andes lidam com o meio ambiente, é melhor nem comen-
tar. No entanto, eles reservam seu maior desprezo e descon-
fianca para os meio-orcs. Uma amizade entre essas duas
racas ¢ rara e dificilmente conquistada.

Terras dos Andes: Os andes vieram para os Territdrios
em busca dos ricos depdsitos de minerais na base das
Colinas Cinzentas. Como resultado, a maioria vive perto
dessas colinas, reunidos nas cidades de Redencéo,
Montanha Alta e Salao Sul. Montanha Alta e Saldo Sul em
particular sio quase exclusivamente dos andes, ¢ os habi-
tantes dos dois locais vivem brigando pelo titulo de me-
lhores artesios. Além das trés cidades principais, hd vérias
pequenas comunidades ands por todo o extremo leste das
Colinas Cinzentas.

Estigmas: Apenas os estigmas coragio de ago e padre
s30 comuns entre os andes. E muito raro se ouvir falar de um
magus anao.

CARACTERISTICAS RACIAIS )
D05 ANOES

Os andes recebem suas caracterfsticas raciais padrdo,
com as seguintes modificagdes :

s Familiaridade com Armas: Os andes poderdo tratar suas
escopetas como armas de fogo grandes, em vez de armas
exadticas.

o Emvezde +1 de bonus racial nas jogadas de ataque con-
tra orcs e goblindides, os andes nos Territérios recebem
+1 de bénus racial nas jogadas de ataque contra mortos-
vivos. Isso ocorre devido 2 sua luta constante contra
essas criaturas nas Colinas Cinzentas.

o +2 de bonus racial nos testes de Barganhar relacionados
a itens de pedra ou de metal.

o +2 de bonus racial nos testes de Construir/Consertar
relacionados a itens de pedra ou de meral.

ELF0S

Os elfos que chegaram aos Territ6rios tentavam es-
capar da superpopulagdo do velho mundo. Os elfos sdo fa-
das por natureza, e precisam de espagos abertos e locais be-
los e preservados para serem felizes, e ambos se tornaram
coisas raras no velho mundo. Como um efeito colateral
dessa tendéncia, os elfos dos Territdrios se tornaram cria-
turas solitdrias que niio apreciam a companhia de outros
individuos. Muitos acabam se tornando homens das mon-
tanhas ou ermitdes, vivendo sozinhos nas florestas. QOutros
viram batedores, sempre seguindo em frente conforme as
fronteiras avangam.

Os elfos trocaram seus famosos arcos longos por uma
nova arma: a espingarda longa. Esses rifles longos sdo conhe-
cidos por seu alcance e precisio, e elfos armados com eles jd
ganharam vdrias competigdes de tiro nos dltimos 30 anos.

Relagdes: J4 que os elfos acabaram se tornando cada vez
mais misantropos com o passar dos anos, suas relacdes com
outras ragas foram abaladas. A maioria dos elfos dos Ter-
ritérios ndo tem paciéneia para tolerar um gnomo ou
halfling falando sem parar por muito tempo e tende a des-
prezar andes e meio-orcs por questdes morais, mas ndo tem
muita coisa contra os humanos, que sdo mais reservados. Es-
tranhamente, os elfos parecem ficar mais confortdveis entre
os corredores cinzentos, que compartilham suas convicgoes
sobre a terra e a natureza.

Terras dos Elfos: Os elfos que habitam as cidades vi-
vem nos subtirbios mais distantes. A maioria prefere morar
sozinho ou com sua familia em pequenas cabanas de ma-
deira nas florestas. Uma tipica “cidade” élfica pode se esten-
der por centenas de quildmetros, com uma distancia de 30
a 45 km entre cada lar. Isso ndo significa que esse povo nfo
faz reunides sociais ou festas, apenas que valorizaram muito
mais sua privacidade depois de provarem a superlotagdo do :
velho mundo.

Estigmas: Os estigmas mdgicos (magus, padre e meta-
morfo) sdo os mais comuns entre os elfos, e coragdo de ago
¢ mio negra sA0 Os mais raros. Os que possuem o estigma
mio negra sdo excluidos por seus irmdos, pois existe uma
supersticio de que eles extraem sua magia da terra e a
destroem por onde quer que passem, ¢ especialmente onde
dormem. Poucos elfos permitirio que um mao negra ador-
Mega em suas Ccasas.

CARACTERISTICAS RACIAIS
DOS ELFDS

Os elfos recebem suas caracteristicas raciais padrio, com
as seguintes modificacdes :

e Usar Armas: Os elfos recebem Usar Arma Exdtica (es-
pingarda longa) como talento adicional.
e +2 de bonus racial nos testes de Sentidos. Um elfo que
passar a 1,5 metro de uma porta secreta ou escondida
pode realizar um teste de Sentidos como se estivesse
procurando ativamente.
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HALFLINGS

Todas as ragas enxergam os Territdrios de forma dife-
rente. Para os humanos, é uma fonte de terras gritis. Para os
meio-ores, um novo comego. Os halflings véem os Territd-
rios como uma étima oportunidade de enriquecimento. Nio
pela mineragdio ou pelo trabalho bracal exaustivo; ¢ melhor
deixar isso para as ragas maiores. Em vez disso, os halflings
tendem a se dedicar as oportunidades dentro e fora das cida-
des. As lojas precisam de atendentes, os bancos de caixas, e
todo mundo precisa de um barbeiro.

[nfelizmente, os halflings costumam se deixar dominar
por sua prépria cobiga, e isso fez com que toda a raca adqui-
risse a reputacio de ladrdes e golpistas. Se um halfling se
sair muito hem num jogo de cartas, com certeza alguém ird
chamé-lo de trapaceiro mais cedo ou mais tarde. Se os negé-
cios estiverem indo bem, comecard a haver rumores de que
ele poe o deddo na balanca quando pesa seus produtos e co-
loca dgua nas bebidas. Na verdade, virios halflings foram
mortos ou amarrados a cavalos e arrastados até a morte por
causa de rumores indefinidos como esses. Por isso, embora
os Territérios sejam uma terra generosa, um halfling esper-
to sempre olha por onde pisa.

Relacdes: Os halflings se dioc bem com a maioria das
outras racas, embora os andes ¢ 0s elfos ndo tenham muita
paciéncia para falar com eles. Os meio-orcs, os humanos e
os corredores cinzentos os deixam nervosos, j4 que vdrias
vezes atacaram cenraivecidos os halflings menores ¢ mais
bem-sucedidos.

Terras dos Halflings: Os halflings podem ser encon-
trados em qualquer cidade, embora sejam poucos em Mon-
tanha Alta e Saldo Sul, pois nfio estio nem um pouco dis-
postos a viver perto dos teimosos andes. A maior comuni-
dade halfling fica em Foz do Rio, com sua forte inddstria
mercantil.

Estigmas: Os halflings ndo costumam apresentar estig-
mas com a mesma freqiiéncia que as outras ragas, mas,
quando as possuem, geralmente sdio padres ou mios negras.
O estigma cavaleiro amarelo quase nunca é visto entre eles.

CARACTERISTICAS RACIAIS

Os halflings recebem suas caracteristicas raciais padrio,
com as seguintes modificacdes:

e Familiaridade com Armas: Os halflings podem tratar
suas facas de arremesso como armas brancas, em vez de
armas exoricas.

e +2 de bonus racial nos testes de Atletismo, Rastejar e
Sentidos.

GNOMOS

Os gnomos sdo movidos principalmente por sua curio-
sidade e sua sede por conhecimento a qualquer custo.
Muitos dos que chegaram aos Territdrios buscavam liber-
dade intelectual para continuar suas experiéncias longe
das restrigdes do velho mundo. Como resultado, virias das
grandes descobertas tecnoldgicas dos anos recentes foram
desenvolvidas nos Territdrios, incluindo a escrada de ferro
e o revolver.

D05 BALFLINGS

Devido 4 sua intensa curiosidade, as gnomos as vezes sio
considerados obcecados, e até mesmo perigosos, pelas outras
racas. Em sua busca pelo conhecimento, alguns deles estiio
dispostos a realizar experimentos que a maioria consideraria
antiéticos, chegando até mesmo a forcar certos individuos a
participar de suas pesquisas. Um andarilho nunca comerd
ou beberd algo oferecido por um gnomo sem antes pergun-
tar o que €.

Para aumentar a aura de imprevisibilidade e perigo que
08 cercd, 0s gnomos tém o costume de usar armas pequenas,
semelhantes a pistolas, chamadas geringoncas. Nio existem
duas iguais, embora todas sejam tio perigosas para o seu por-
tador quanto para o alvo. Mesmo assim, muitas dessas gerin-
gongas sdo mdquinas mortiferas surpreendentemente efica-
zes ¢ devem ser manuseadas com cautela.

Relagdes: Os gnomos estdo muito ocupados com suas
pesquisas para manter qualquer tipo de inimizade com outras
racas, embora ndo gostem nem um pouco de ficar ouvindo os
sermoes dos elfos e dos corredores cinzentos. Eles se ddo bem
com os humanos, andes, meio-elfos e halflings, e consideram
0s meio-ores tteis de vez em quando.

Terras dos Gnomos: A maioria dos gnomos vive perto
das estradas de ferro, para que possam encomendar produtos
de toda a regifio com facilidade. Terra a Vista, Margens
Brancas, Porto Salgado e Foz do Rio apresentam uma gran-
de populagiio de gnomos. A maior parte dos habitantes da
cidade de Lugar Nenhum é composta por membros dessa ra-
¢a, e o municipio patrocina uma Feira de Ciéncias anual pa-
ra aqueles corajosos o suficiente para comparecer. No en-
tanto, a maioria das cidades dos Territdrios abriga pelo me-
nos um ou dois gnomos. Alguns deles chegaram até mesmo
a se afastar dos objetivos tradicionais de sua raca para se de-
dicar a agricultura, caga e pesca, embora todo gnomo pos-
sua pelo menos uma bugiganga fabricada por ele mesmo em
seu tempo livre, mesmo que sua tnica fungiio seja evitar que
as cortinas lt‘ antem com O vento.

Estigmas: Os coracdes de aco e os magus sio os mais
comuns entre os gnOMos, 4o passo que padres e metamorfos
$A0 raros.

CARACTERISTICAS RACIAIS

Os gnomos recebem suas caracteristicas raciais padrio,
com as seguintes modificagdes :

e Familiaridade com Armas: Os gnomos podem tratar
suas geringongas como armas de fogo portdteis, em vez
de armas exdticas.

e +2 de bonus racial nos testes de Construir/Consertar.

e +2 de bdnus racial nos testes de Sentidos.

MEID-ELFOS

Os meio-elfos foram para os Territérios a fim de escapar
da persegui¢io que sofriam no velho mundo. Eles tinham
dificuldade para conseguir emprego e uma reputacio como
individuos desagradaveis e propensos a comportamentos
selvagens e irresponsaveis. E claro que a mudanca para os
Territdrios niio acabou com a perseguicio, mas 1 eles tém
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mais oportunidades. Sao poucos os individuos dispostos a
aceitarem trabalhos bragais, pois a maioria chegou com so-
nhos de grandeza.

Alguns meio-elfos, enraivecidos pela reputacio de sua
raca, fizeram o melhor possivel para fazer jus a ela. Eles se
embebedam, se metem em brigas e causam problemas por
onde quer que passem. Naturalmente, isso serve apenas para
reforcar o esteredtipo, mas, como os meio-elfos dizem: “Se
vocé vai morrer enforcado de qualquer jeito, é melhor atirar
no xerife antes”. Na verdade, “atirar no xerife” tornou-se uma
giria entre essa raga para beber e farrear até o amanhecer.

Qutros meic-elfos tentam manter a discri¢do e evitar
problemas, que os perseguem de qual-
quer forma. Todo mundo gosta de
comecar uma briga com um
meio-elfo, apenas para ver se
ele € durdo, e nem € preciso
mencionar o que dizem
sobre as mulheres dessa
raca.

Relagdes: Os meio-
elfos apreciam a com-
panhia das racas mais sel-
vagens, incluindo os meio-orcs,
halflings ¢ andes. Eles nao gostam
de estar entre elfos e humanos,
jd que ambos tendem a trard-
los como a personificacio de
tudo o que existe de errado
na outra raga. Os gnomos e
corredores cinzentos dei-
xam os meio-elfos realmente desconfortaveis. Os gno-
mos devido & sua tendéncia de atrair problemas, e os corre-
dores cinzentos porque, entre todas as outras ragas, somente
eles podem ser considerados ainda mais selvagens do que os
meio-elfos.

Terras dos Meio-Elfos: Os meio-elfos tendem a seguir
a fronteira, ficando 2 frente do avanco da civilizacio sem-
pre que possivel. Somente nessas regides sem le, um meio-
elfo pode realmente provar seu valor sem se importar com
suas origens. Por-do-Sol e Redencio abrigam virias comu-
nidades meio-élficas, ¢ algumas outras cidades, como Lu-
gar Nenhum e Saldo Sul, também possuem alguns mem-
bros dessa raca realizando trabalhos ocasionais e behendo
a cerveja local.

Estigmas: A maioria dos meio-elfos com estigmas sio
maos negras ou cavaleiros amarelos, aumentando ainda
mais a desconfianca generalizada em relacio a essa raca. Os
meio-elfos mios negras sio os pistoleiros e bandidos mais
letais dos Territérios, e sentem uma satisfacfio especial em
abater magus ¢lficos. Estranhamente, considerando sua
descendéncia élfica, os estigmas mais raros para um meio-
elfo sdo padre e magus.

CARACTERISTICAS RACIALS
205 MEIG-ELTQS

Os meio-clfos recebem suas caracterfsticas raciais
padrio, com as seguintes modificacdes:

¢ TFamiliaridade com Armas: Os meio-elfos podem tratar
suas espingardas longas como armas de fogo grandes, em
vez de armas exdticas.

e +] de bonus racial nos testes de Sentidos.

e +7 de bonus racial nos restes de Conversar.

MEIG-QRES

Mais do que os meio-elfos, os meio-orcs foram para o
novo mundo em busca de um novo comeco — uma chance
de escapar da pobreza ¢ do racismo do velho mundo. L4,
eles eram desprezados pelo seu sangue ore e considerados
pouco mais que animais. Nos Territdrios, uma terra faminta
por trabalhadores de tados os tipes, séo ac menos considera-
dos tteis, apesar de perigosos.

(s meio-orcs possuem a reputacio de individuos ex-
plosivos, que fizeram por merecer. Eles nfdo suportam ser
ridicularizados ou insultados e acabam se defendendo

com mais forca do que a situaciio exige, ¢ se arrependem

imediatamente depois.

Um meio-orc em

Margens Brancas foi

enforcado apds atacar

e matar acidentalmen-

te seu melhor amigo,

um halfling que fez

uma piada com o

chapéu novo que ele

havia comprado.

Relacdes: Os

meio-ores preferem  se

manter em siléncio, jé

que tém medo que as outras ra-

cas os vejam como criaturas estdpidas.

No entanto, alguns deles conseguiram estabelecer fortes

amizades com halflings, gnomos, meio-elfos ¢ até mesmo

com os corredores cinzentos. Os humanos, os elfos € os
anfes sio preconceituosos demais para se tornarem amigos -

dos meio-ores.

Terras dos Meio-Ores: Os meio-ores sdo atraidos pelas
mesmas cidades ermas e desorganizadas que os meio-elfos,
mas por motivos diferentes. Enquanto os meio-elfos procu-
ram respeito, 0s meio-orcs vém em busca de trabalho e de
um lugar para morar. E claro gue os meio-orcs acabam
forcados a residir em certos bairros, na companhia de seus
semelhantes. A maioria das pessoas nio os quer por perto,
devido ao seu temperamento volidtil. Os meio-ores também
podem ser encontrados nas extremidades das estradas de
ferro, assentando novos trilhos. Com sua grande forca e
vigor, eles se tornaram os trabalhadores preferidos dos gno-
mos capitdes de indistria. A cidade de propriedade da com-
panhia ferrovidria, Beira da Estrada, possui uma grande
comunidade de meio-ores.

Estigmas: Os meio-orcs com estigmas quase sempre sio
cavaleiros amarelos ou metamorfos. Todos os demais estig-
mas s30 extremamente raros entre a raca.

CARACTERISTICAS RACIAIS
D05 MEIO-ORCS

meio-orcs recebem suas caracteristicas raciais

Os

padriio, com as seguintes modificagdes:
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e Familiaridade com Armas: Os meio-orcs podem tratar
seus canhdes de mio como armas de fogo grandes, em
vez de armas exdticas.

CORREDORES CINZENTES

Os corredores cinzentos, como sio chamados pelos co-
lonizadores, sdo a principal raga nativa dos Territérios. Eles
se referem ao seu povo como a Matilha, embora isso impli-
que uma estrutura social bem mais unificada do que real-
mente €. Eles sio uma sociedade tribal com tradicdes e cul-
turas que variam significativamente de uma tribo para ou-
tra. No entanto, todos concordam que os colonizadores ti-
veram um efeito destrutivo sobre os Territérios e sobre seu
modo de vida.

Personalidade: Os corredores cinzentos sfo silenciosos
quando estio trabalhando ou cagando, e normalmente falam
apenas quando estdo relaxando ou planejando algo. Com diz
seu ditado: “Falar ou trabalhar. Nio misture os dois”. Embo-
ra iss0 pareca uma grosseria para aqueles que niio estdo fami-
liarizados com o seu jeito de ser, 0os membros da Matilha a-
prendem que trabalho e conversa sio atividades igualmente
importantes e que cada uma delas merece atengao.

Os membros da Matilha tomam muito cuidado com o
que tiram da natureza. Eles oram por permissio antes de
matar um animal e agradecem ao espirito da criatura depois.
Eles acreditam que, se no fizerem isso, irritarfio os espiritos
animais, desencadeando uma onda de azar e cacadas escas-
sas. Para os corredores cinzentos, os colonizadores devem
ser cercados por uma massa rodopiante invisivel de espiritos
turiosos, e eles se espantam com a mdgica que os recém-
chegados devem possuir para impedir que isso os incomode.

Em outros aspectos, a Matilha deve muito de sua per-
sonalidade aos lobos aos quais se assemelham. Eles estabe-
lecem uma hierarquia bem determinada em suas tribos, as
criangas sdo criadas por toda a comunidade, possuem par-
ceiros vitalicios, cacam em matilha, etc. Sua semelhanca
cultural com os lobos fez com que vérios colonizadores os
desprezem como meros “animais”.

Descricao Fisica: Os membros da Matilha tém entre
1,80 e 2,10 m de altura, pesam cerca de 100 a 150 kg e
vivem até 60 anos. Eles sao lobos humandides com sentidos
extremamente agucados e se assemelham superficialmente
a lobisomens ou gnolls, embora sejam mais graciosos e dgeis
que essas criaturas.

Relagdes: Os corredores cinzentos nio entendem a
maioria dos colonizadores. A tnica raga que se aproxima de
suas crengas sio os elfos, mas estes acreditam estar fora da
ordem natural e serem capazes de controla-la. Eles conver-
tem as drvores em residéncias e usam o0s animais como es-
cravos. Para um corredor cinzento, essas atitudes sao pouco
naturais ¢ demonstram que os elfos acreditam tdo pouco na
harmonia com a natureza quanto os demais colonizadores,
embora pelo menos defendam a idéia.

Um membro da Matilha pede permissdo para tirar algo
da natureza e agradece depois. Ele preferiria colocar uma
sela em si mesmo do que num tricio, e compartilha sua
presa com esse animal como forma de agradecimento por
sua ajuda durante a cagada. Devido a essas filosofias diver-
gentes, ¢ dificil para os corredores cinzentos se relacionar
com os colonizadores, que retiram o que querem da terra e
nio dio nada em troca. Os gnomos, os andes e, em particu-
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lar, os humanos, sdo os maiores ofensores. Os gnomos agri-
lhoam a terra com suas ferrovias, os andes a escavam, dei-
xando feridas abertas, e os humanos alegam serem seus
donos, algo que ¢, no minimo, engracado para um membro
da Matilha.

Terras dos Corredores Cinzentos: Os corredores cin-
zentos vivem a oeste das Colinas Cinzentas e fizeram um
acordo com os colonizadores. Se permanecerem no seu lado
da colina, a Matilha ndo os incomodard. E claro que, na
pritica, isso nfio funciona completamente. Embora existam
varias aldeias da Matilha a oeste das colinas, a dnica que os
colonizadores conhecem é a de Presa Branca, na margem
oeste do Lago Espirito, préximo a Redengao. O Lago Espi-
rito ¢ o territdrio neutro para onde os colonizadores e corre-
dores cinzentos vio a fim de comercializar produtos. E os re-
sidentes de Presa Branca também conseguem vigiar os colo-
nizadores e se certificar que nenhum deles adentre o terri-
tério da Matilha.

Religido: Os membros da Matilha acreditam que toda a
criatura viva tem um espirito e que todas as coisas estio
vivas, até mesmo a terra, o céu e as nuvens. Em vez de rogar
a um s6 deus, os corredores cinzentos o fazem para uma série
impressionante de espiritos e ancestrais e sempre tomam
cuidado para ndo irritar um deles.

Idioma: Os corredores cinzentos falam Matilha, o
idioma compartilhado por todas as tribos. Seu alfabeto é
uma série de 87 pictogramas que transmitem tanto infor-
magdes visuais quanto olfativas. Individuos sem a habilida-
de Faro compreendem apenas cerca de 60% das palavras de
uma mensagem escrita em Matilha,

Nomes: Os corredores cinzentos tém caracteristicas fisi-
cas marcantes e nio hd distingio entre macho e fémea.
Uma vez que os membros da Matilha se identificam pelo
faro, os nomes sio usados principalmente quando se fala de
outro individuo na terceira pessoa.

Nomes de Corredores Cinzentos: Estrela Negra, Olhos
Castanhos, Para Cinzenta, Cauda Mole, Duas Cicatrizes,
Cara Branca.

Andarilhos: Apenas dois tipos de corredores cinzentos
deixam as terras da Matilha e se aventuram pelo territério
dos colonizadores: os que procuram conhecimento e os
que buscam vinganca. Outros, &s vezes, realizam breves
incursdes as terras roubadas pelos colonizadores, mas nio
ficam muito tempo, voltando rapidamente para as suas
aldeias.

Os corredores cinzentos que adentram as terras dos co-
lonizadores em busca de conhecimento tém por objetivo
estuda-los, a fim de entendé-los melhor. Eles acreditam que,
sem um acordo entre a Matilha e os colonizadores, a Mati-
lha serd eventualmente empurrada para o litoral ou espalha-
da pelos quatro cantos do mundo. Eles acreditam que a ma-
gia e a tecnologia dos colonizadores sio fortes demais para
serem superadas pelo seu povo. Por isso, é necessdrio alcan-
¢ar uma paz duradoura, e rdpido.

Os corredores cinzentos que adentram as terras dos co-
lonizadores em busca de vinganca nio estio interessados em
estudar o modo de vida de seus inimigos. Eles querem matar
aqueles que cometeram alguma injustiga contra o seu povo.
No entanto, descobriram que os colonizadores nutrem es-
tranhas fantasias sobre membros da Matilha viajando por
suas terras em trajes de guerra, e por isso escondem suas ver-
dadeiras inten¢des até chegar o momento certo.
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Estigmas: Entre a Marilha, o estigma mais comum €
metamorfo, e o mais raro, cavaleiro amarelo. Os corredores
cinzentos estio muito ligados & natureza e isso parece refle-
tir de alguma forma em seus estigmas.

CARACTERISTICAS RACIAIS
D05 CORREDORES CINZENTOS

* +2 de Forga, +2 de Destreza, +2 de Constitui¢io, +4 de
Sabedoria ¢ +2 de Inteligéncia. Os corredores cinzentos
possuem um fisico excelente e sentidos muito agugados,
mas sua capacidade de aprendizado erudito é um pouco
limitada.

o Médio: Como criaturas Médias, os corredores cinzentos
nio sofrem nenhuma penalidade, nem recebem qual-
quer hdnus em relagio ao tamanho.

e (O deslocamento basico dos corredores cinzentos equi-
vale a 12 m.

e Faro: Os corredores cinzentos sdo capazes de identificar
odores familiares da mesma forma que os humanos re-
conhecem imagens. Além disso, conseguem localizar
inimigos num raio de 9 m pelo sentido do olfato. Se o
inimigo estiver contra o vento, o alcance aumenta para
18 m; se estiver a favor do vento, cai para 4,5 m. Aro-
mas fortes, como fumaca ou lixo, podem ser detectados
com o dobra do alcance indicado acima. Odores muito
fortes, como o de um gambd cu o fedor de um troglodi-
ta, podem ser detectados com o triplo do alcance
usual. Quando um corredor cinzento identifica
um cheiro, a localizacdo exata da fonte nfo é
revelada, apenas sua presenca em algum lugar
ao alcance da criatura. O corredor poderd
empregar uma acio de movimento para
perceber a direcio do odor.

e Familiaridade com Armas: Os corredo-
tes cinzentos pederdo tratar as macha-
dinhas como armas de briga, em vez de
armas exaticas.

e Rastrear pelo Faro: Um corredor
cinzento com o talento Rastrear po-
de seguir rastros pelo faro, realizan-
do um teste de Sabedoria (ou So-
brevivéncia) para encontrar ou se-
guir um rastro. A CD tipica para um
rastro recente € igual a 10 (inde-
pendente do tipo de superficie
em que se encontra o odor).
Essa CD aumenta ou diminui
de acordo com a intensidade
do odor da caga, com o
nimero de criaturas e a
idade dos rastros. Para
cada hora transcorrida
desde a passagem da
presa, a CD) aumenta
para 2. Nos demais
aspectos, essa habilida-
de segue as regras para o
talento Rastrear. As
criaturas rastreando pelo faro

ignoram os efeitos das condigoes do terreno e da visibili-
dade reduzida.

Mordida: Os corredores cinzentos podem realizar um
ataque de mordida com dano 1d6 mais modificador de
Forga. Quando estiverem usando a agio de ataque total
com uma arma branca de uma ou duas maos, tamhém
poderdio optar pelo ataque de mordida, embora sofram
-5 de penalidade na jogada de ataque.

Os corredores cinzentos recebem +4 de bdnus racial nos
testes de Conhecimento (Matilha).

Ligacio com a Natureza: Os corredores cinzentos niio
usam magia para fazer a natureza suprir suas necessi-
dades. As “magias” com o descritor Natural conjuradas




por eles (veja o capitulo 3, Listas de Magias) nio podem
ser dissipadas ¢ niio sio afetadas por Resisténcia a
Magia.

Idiomas: Comum e Matilha. Idiomas adicionais: Ando,
Elfico, Gnomo e Orc. Os corredores cinzentos mais
inteligentes aprendem os idiomas dos colonizadores que
invadiram suas terras.

Ajuste de Nivel: +1.

PRECONCEITO NOS
TERRITORIOS..

Os Territdrios sio um cendrio repleto de tensio entre as

ragas. Os colonizadores levaram consigo suas antigas rivali-
dades e iniciaram novas rixas com os nativos do lugar. Todo
esse preconceito ¢ resultado de muitos fatores diferentes,
incluindo objetivos conflitantes, culturas diferentes ¢ até
mesmo aparéncia fisica.

Embora ndo seja constante, essa tensdo irrompe com
certa regularidade, como um vulcdo. Seres inocentes sio
mortos porque suas orelhas nido tém o formato certo ou
porque um outro membro de sua raga irritou a pessoa erra-
da. Essas vingangas resultam em alguns dos crimes mais bru-
tais dos Territdrios. Homens e mulheres sao mortos a tiros,
queimados, enforcados ou presos a cavalos e arrastados até
amorte. A lei local costuma ignorar esses crimes, com a ale-
gagio de evitar revoltas ou algo ainda pior. Na verdade,
muitos defensores da lei compartilham os sentimentos que
originaram os crimes e podem até mesmo ter participado
deles em segredo.

Mesmo entre uma Gnica raga, é possivel encontrar se-
gregacio em grande escala nos Territérios. A divisido entre
homens e mulheres ¢ seu papel na sociedade € bem clara. As
mulheres sio ridicularizadas se ndo correspondem a certas
expectativas. Seu destino ¢ encontrar um homem, casar e
ter filhos. As pessoas dizem que qualquer outro modo de
vida é mera tolice. E claro que existem aquelas que vivem
os seus sonhos, apesar das pessoas mesquinhas que langam
olhares desaprovadores e falam mal pelas costas.

Além de toda essa tensfio, hd uma camada extra que
nunca existiu no mundo real, exceto, talvez, como um para-
lelo da divisdo politica ou dos conflitos em Salem. Os estig-
mas separam os seus portadores ainda mais de seus seme-
Ihantes. Eles se tornam uma coisa & parte — algo a ser ainda
mais temido e odiado, porque detém o poder de destruir
aqueles que os atormentam. Na verdade, o maior conflito
dos Territérios se tornou uma guerra de estigmas.

Com todos esses motivos para separar e categorizar —
para rotular e colocar numa caixa — os herdis sao aqueles
que devem encontrar motivos para estimular a inclusdo, a
amizade, e até mesmo o amor. Eles e seus companheiros se
ercuem para defender os aldedes meio-orcs de bandidos
cruéis. Eles partem para a lura quando um halfling, uma
crianca ou aré mesmo um cachorro estd sendo espancado
por um homem turioso. Eles colocam sua vida em jogo para
garantir que a coisa certa seja feita e que todos, nio impor-
ta 0 quao pequeno ou grande, recebam uma chance de des-

frutar a liberdade que pode ser encontrada no novo mun-
do... hoje e enquanto isso for possivel.

E bastante adequado fechar um capitulo sobre diferen-
cas raciais com algumas palavras sobre as coisas que sio co-
muns a todos. Eles querem ser livres, felizes e amados. Um
herdi sempre tem sua opiniio sobre esse assunto, nio im-
porta quantas ddvidas venha a nutrir posteriormente.

£ NA& MESA DE
JOGO

Para alguém interessado em Histéria ou nos filmes sobre
o velho oeste, os preconceitos raciais e sexistas descritos no
cendrio ndo serfio novidade. Cada raga fantdstica ocupa um
nicho que realmente existiu no Velho Oeste, por mais que
preferissemos esquecer isso.

E claro que ninguém vai até a sua casa para ver se vocé
estd jogando Faroeste Arcano exatamente como estd des-
crito neste livro. Se o tema preconceito € algo que vocé
nio deseja incluir no jogo, nao faga isso. Isso € extrema-
mente importante para que o Mestre fique satisfeito com
todos os aspectos da aventura. Até mesmo nas regides
mais cosmopolitas do mundo atual, racismo e machismo
continuam sendo um problema e muitos preferem nio ver
seus jogos invadidos por um assunto tio sério e que preci-
sam enfrentar diariamente. Assim como se deve fazer com
qualquer elemento do RPG que nio lhe atraia, simples-
mente ignore-o e nio se preocupe. Modere os conflitos ra-
ciais, retire as expectativas machistas que infernizam as
mulheres e preocupe-se com a diversio.

Tendo isso em mente, Faroeste Arcano nio deve, de
forma alguma, ser lido como um material de propaganda do
racismo ¢ do machismo. Essas questdes sdo simplesmente
aspectos do Velho Qeste que foram recriados a fim de facili-
tar a narrativa das histérias herdicas fantdsticas. Pessoal-
mente, apoio a inclusio desses assuntos, ou nio os teria
acrescentado em primeiro lugar. Os herdis precisam de
oportunidades para serem herdis. Precisam ser capazes de
lutar contras as pessoas que estio fazendo a Coisa Errada e
deté-las, de uma forma ou de outra. Quer estejam lutando
sozinhos contra um dragio que usurpou uma cidade halfling
ou armem essas criaturas ¢ as liderem em uma investida
contra a fera, um ato de herofsmo comega com um ato de
opressao ou maldade. Se os personagens comecarem a atirar
a esmo contra pessoas que ndo fizeram nada para merecer
iss0, ndo passariio de assassinos sem escripulos. Como vocé
pode ver, ha motivos vilidos para examinar essas questoes
em um jogo, apesar de talvez nio servirem para rodos os
tipos de jogadores.

De qualquer forma, pense bem sobre o assunto antes de
incluir ou ndo o tema preconceito em sua versio dos
Territbrios. Sem divida, € um tépico que carrega uma carga
emocional muito grande. Mas é possivel utilizd-lo de forma
madura e responsivel num jogo de RPG, a fim de dar um
motivo para que os herdis sejam herdis ¢ demonstrar para os
jogadores qual ¢ a verdadeira face do mal e porque ela pre-
cisa ser combarida.

-«
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INTRODUCAD

Faroeste Arcano possui apenas trés classes: o pistoleiro,
o desgarrado e o rastreador. Embora existam intimeros
arquétipos nas histdrias sobre o velho oeste, eles sao es-
pecificos demais para servirem adequadamente como clas-
ses. Logo, essas tés foram escolhidas como arquétipos
amplos e vilidos para cumprir papéis importantes da nar-
rativa, e flexiveis o suficiente para corresponder a qual-
quer personagem gue se possa imaginar. Os estigmas,
descritos no capftulo 3, foram acrescentados para aumen-
tar a variedade de conceitos de persanagens e para tforne-
cer caracteristicas proprias ao cendrio de Faroeste Arcano.
No entanto, a fim de capturar a verdadeira atmosfera do
velho veste, foram acrescentados vdrios elementos as clas-
ses, que sao descritos a seguir.

BONUS NA €A

Cada classe recebe um bonus de esquiva na Classe de

Armadura, dependendo do nivel. Isso toma o lugar das
armaduras nos Territérios e, na verdade, como se verd no
capitulo sobre equipamentos, as armas de fogo tornaram
as armaduras completamente obsoletas, exceto para os
poucos individuos que se especializam em matar mons-
tros. Eles costumam usar armaduras anrigas (idénticas a-
quelas do Ld]) enquanto trabalham. Para representar a
falta de mobilidade desse equipamento, simplesmente con-
sidere 0 Bonus na CA da classe de personagem como
parte do modificador de Destreza para obter o Bénus de
Destreza Maximo da Armadura. Logo, se um personagem
com +2 de madificador de Des ¢ +4 de Bonus na CA da
classe usar uma cota de malha (com +2 de Bonus Midximao
de Des), isso reduziria o seu bénus na CA de +6 para +2,
como se todo o bonus na CA da classe rivesse se origina-
do da sua Destreza.

Além disso, todos os conjuradores de Faroeste Arcano
sofrem chance de falha de magia arcana quando estdo
usando armadura, por isso a maioria se recusa a urilizd-la.

BONUS DE INICIATIVA

Além di e na
jogada de Iniciativa de acordo com seu nivel. Isso € bem
auro-explicativo e cumulativo com todos os bonus de ini-
ciativa.

PROGRESSOES INCOMUNS

Os leitores mais atentos VAo natar varias caracreristi-
cas incomuns nas progresstes de classe, incluindo uma

s0, cada classe recebe um bonus de ¢l

progressiio de testes de resisténcia intermedidria e uma
mudanca radical na progressio de BBA do pistoleiro.
Essas mudancas foram feitas para diferenciar melhor os
personagens de niveis inferiores ¢ ndo causario nenhum
problema no equilibrio do jogo.

HABILIDADES PRINCIPAIS

Uma habilidade principal é aquela que sé € obrida
quando a classe for adquirida no 12 nivel. Portanto, um
personagem que se torne multiclasse adquirindo um nivel
de pistoleiro no 42 nivel nio receberd a habilidade Firme-
za Verdadeira. [sso ajuda a diferenciar melhor os persona-
gens e concede a cada jogador um nicho préprio.

Qs estigmas sempre devem ser adquiridos no 1% nivel.
Por isso, adquirir um estigma automaticamente impede o
recebimento de uma habilidade principal. No entanto,
isso nao causa problemas, pois as marcas sio habilidades
extremamente poderosas por si so.

A fim de evitar os conflitos entre personagens, reco-
menda-se que o Mestre permita que apenas um personi-
gem possua cada habilidade principal ou estigma. Isso pos-
sibilita que cada personagem tenha um papel que 6 ele
pode desempenhar. Assim, enquanto o resto do grupo esta
paralisado de medo, o pistoleiro € capaz de se lancar a
aciio ¢ proteger seus companheiros, ao passo que o desgar-
rado consegue realizar um teste de pericia incrivel e ar-
rombar o cofre em tempo recorde.

Essa regra € opcional, mas rente sempre fazer com que
cada personagem se destaque i sua prdpria maneira.
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DESGARRADD

Os desgarrados costumam ser o cérebro das operagdes.
Eles tém talento para manipular outras pessoas e sua sorte
incomum os torna apostadores natos. A maioria dos desgar-
rados possui dedos leves e os reflexos de uma serpente, o que
os torna os atiradores mais rapidos dos Territérios. E claro
que acertar o alvo é um assunto totalmente diferente. Mes-
mo assim, se € preciso construir, descobrir ou roubar algo, o
desgarrado ¢ o melhor homem para o servigo.

Aventuras: Os desgarrados sfo atraidos pelas profissdes
em que sdo mais beneficiados por seu charme e inteligéncia
naturais. Muitos se tornam jogadores, ganhando a vida nos
barcos fluviais que cruzam o Rio Verde. Outros se tornam
homens da lei, confiando em sua rapidez e inteligéncia para
manté-los longe de qualquer tiroteio mais sério. Alguns des-
garrados também recorrem ao crime, como trapaceiros, vi-
garistas ou bandidos espertos que usam seu charme para
roubar as vitimas.

Personalidade: Se existe algo que os desgarrados nao
tém dificuldade para achar, sdo problemas. Sua sorte costu-
ma acabar no momento errado, obrigando-os a encarar um

grupo zangado de criadores de gado ou um amante ciumen-
to. Felizmente, os desgarrados sdo tdo rdpidos para atirar
quanto para falar.

Caracteristicas: Os desgarrados contam muito com sua
Inteligéncia e sua Destreza para aprimorar suas pericias e
velocidade. Além disso, um Carisma elevado é uma carac-
teristica valiosa para eles, principalmente se quiserem apro-
veitar ao mdaximo todas as suas pericias.

Ragas: Os halflings, os gnomos e os meio-elfos costu-
mam se tornar desgarrados. Os halflings e os meio-elfos
usam seu charme natural para sobreviver, enquanto que os
gnomos contam com sua inteligéncia impressionante.
Também niao € dificil encontrar elfos e humanos desgarra-
dos, principalmente ao longo do Rio Verde. No entanto,
raramente se véem meio-orcs, andes e corredores cinzentos
desta classe, ja que seus talentos naturais sdo direcionados
mais ao fisico do que a inteligéncia e ao charme que um des-
garrado necessita para sobreviver.

INFBRMACGES DE JOGO

Dados de Vida: d8.

Pericias de Classe: As pericias da classe de um desgar-
rado (e a habilidade chave para cada pericia) sio: Atletismo
(For ou Des), Barganhar (Car), Construir/Consertar (Int),
Conversar (Car), Rastejar (Des), Enganar (Car), Roubo
(Des), Intimidagdo (For ou Car), Conhecimento (todos, es-
colhidos individualmente) (Int), Profissao (Sab), Cavalgar
(Des), Sentir Motivagiio (Sab) e Acrobacia (Des).

Pontos de Pericia no 12 Nivel: (6 + modificador de
Int) x 4.
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 6 + modificador de Int.

Talentos Iniciais: O desgarrado recebe os talentos a
seguir:

Usar Armas de Fogo Portdrteis

Combater com Duas Armas

Reflexos de Combate
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DESGARRADD

Fort Refl Vont

Nivel de Ataque na CA de Inic.
£ +0 +2 +2
22 +1 +3 +3
38 1 i g 5
g2 +2. +4 +5
S =7 +5 +6
6° +3 ) +=7
e +3 S +8
8 +4 =1 =9
o= 4, +8 +10

10° 5 +9 +10
D +9 +11
+12

15

14

15

+16

#E7

+18

+10

+20

+0 +2 +0
+0 +3 +0
1 +3 +1
+1 +4 +1
il +4 +1
+2 +5 +2
+2 15 +2
+2 +6 +2
+3 +6 w3
+3 +7 +3
+3 +7 +3
. 18 #4
e s +4
s
St i 5
+5 +10  +5
+5 210 +5
G- +6
e e +6
#6s sl = 46

Especial

Talentos iniciais, faz-tudo, ralento adicional
Talento adicional

Sortudo 1/dia

Talento adicional, vigarista +2
Rapido como um raio 2/dia
Talento adicional

Maos leves +2

Talento adicional, vigarista +4
Rapido como um raio 4/dia
Talento adicional

Sortudo 2/dia, mios leves +4
Talento adicional, vigarista +6
Répido como um raio 6/dia
Talento adicional

Maios leves +6

Talento adicional, vigarista +8
Répido como um raio 8/dia
Talento adicional

Sortudo 3/dia, mios leves +8
Talento adicional, vendedor de tonico,

Faz-tudo (Ext): O desgarrado aprende rdpido. Além dis-
so, recebe 8 pontos de pericia adicionais no 12 nivel e
mais 2 toda vez que subir de nivel (seja como desgarrado
ou nfio) e pode tentar usar qualquer pericia, mesmo as que
exigem treinamento.

Além disso, quando receber essa habilidade, selecione
uma de suas pericias de classe. O personagem receberd +3
de bonus de classe na perfcia escolhida e jogara dois dados,
mantendo o melhor resultado, sempre que tentar realizar
testes com essa pericia.

Essa € a habilidade principal do desgarrado.

Talentos Adicionais: No 12 nivel, o personagem recebe
um talento adicional de desgarrado, além do talento normal
concedido aos demais personagens de 1¢ nivel e do ralento
adicional fornecido aos humanos. Q desgarrado recebe um
talento adicional no 22 nivel e a cada dois niveis subse-
gilentes (42, 62, 82, 109, 122, 142, 162, 182 e 20°). Esses ta-
lentos adicionais devem ser selecionados da lista de talen-
tos adicionais do desgarrado. Um desgarrado ainda precisa
atender aos pré-requisitos para escolher um rtalenro adi-
cional, inclusive valores de habilidade ou bonus base de ata-
que minimo.

Esses talentos sfio cumulativos com o talento que um
personagem de qualquer classe receberd ao avancar de ni-
vel. Para selecionar esses dltimos, o desgarrado ndo precisa
se limitar & relagio de ralentos adicionais da classe.

Sortudo (Ext): Os desgarrados sio incrivelmente sortu-
dos. A partir do 32 nivel, o personagem podera refazer qual-
quer jogada dos dados uma vez por dia. Isso nfo inclui agque-
las realizadas para subir de nivel, como ao adquirir novos

vigarista +10

dados de vida. No 112 nivel, ele poderd refazer 2 jogadas por
dia e, no 192, 3 jogadas.

Vigarista (Ext): A partir do 42 nivel, o personagem re-
cebe +2 de bénus de classe nos testes de Enganar. Esse bo-
nus aumenta para +4 no 82 nivel, +6 no 122, +8 no 162 e
+10 no 20° nivel.

Rdpido como Um Raio (Ext): Duas vezes por dia, a
partir do 5 nivel, o desgarrado é capaz de realizar mais uma
acdo de movimento imediatamente ou um ataque apds agir
na rodada. Ele nido precisa declarar o uso desta habilidade
até que o seu turno normal tenha terminado. E possivel
empregar essa habilidade quatro vezes por dia no 92 nivel,
seis no 13% e oito no 172 nivel. Esta habilidade jamais pode
ser usada mais de uma vez por rodada.

Mios Leves (Ext): Ao atingir o 72 nivel, o desgarrado
recebe +2 de bonus de classe em qualquer teste de Cons-
truir/Consertar ou Roubo. Esse bonus aumenta para +4 no
112 nivel, +6 no 152 ¢ +8 no 192 nivel.

Vendedor de Ténico (Ext): Quando o desgarrado atin-
ge 0 202 nivel, sua ldbia torna-se tdo grande que ele conse-
gue contar com a maior naturalidade até mesmo as menti-
ras mais absurdas. Uma vez por dia, ele serd capaz de usar es-
ta habilidade para forcar um PdM a realizar um teste de
resisténcia de Vontade (CD 20 + modificador de Car do
desgarrado) para ndo acreditar completamente na mentira.
O Mestre poderd aplicar um modificador de até + ou -8, de-
pendendo do quanto achar a mentira verossimil. No entan-
to, se a estoria for desmentida, o sucesso no teste de resis-
téncia serd automidrico.




PISTOLEIRD

Os pistoleiros sdo os capangas dos Territérios. Quando
hd alguém a matar ou um monstro a abater, o melhor ¢
chamar um deles. Eles sio os individuos mais corajosos,
perigosos e intratdveis em todos os Territérios, com habili-
dades de tiro inigualdveis e um talento impressionante para
sobreviver a situacdes mortais. Se um pistoleiro estiver atris
de vocé, é melhor comegar a rezar... se ¢ que haverd tempo
para 1sso.

Aventuras: Muitos pistoleiros ganham a vida roubando
e aterrorizando as pessoas por onde passarem, até que apa-
reca um atirador mais rdpido para matd-los. Qutros servem
como protetores dos indefesos. Alguns acabam se tornando
cacadores de recompensa, que se dedicam a eliminar com-
panheiros que passaram para o outro lado, ou homens da lei

consagrados a manter a paz.

Personalidade: A maioria dos pistoleiros ¢ atraida pelo
combate como moscas sobre carne podre. Eles vivem pela
emocao das balas voando de um lado para o outro enquan-
to se jogam arris de um muro em busca de cobertura. E claro
que existem excecdes: aqueles que sofreram uma grande
perda ou foram aleijados por algum ferimento. Seus triunfos
sdo impressionantes, assim como suas derrotas. Essas pobres

almas mal parecem vivas, vagando de uma garrafa para
outra ¢ fazendo de tudo para esquecer seu passado.

Caracteristicas: Os pistoleiros costumam ser muito
habilidosos e possuem wvalores elevados de Constituigdo.
Aqueles que desejam se destacar em suas pericias de classe
também deveriio ter Forga e Sabedoria consideridveis.

Racas: Humanos, meio-ores ¢ andes sdo os pistoleiros
mais comuns. Os humanos @m um talento nartural para
lutar e, por isso, levam a vantagem em qualquer batalha,
enquanto que os andes e meio-ores tém que se virar com sua
teimosia e faria. Pistoleiros corredores cinzentos, elfos e
meio-elfos sdo raros, embora igualmente talentosos. Gno-
mos ¢ halflings sio os mais dificeis de se encantrar. E claro
que, quando um desses individuos menores se torna um pis-
toleiro, com certeza serd quatro vezes mais perigoso e in-
tratavel do que qualquer individuo com o dobro do tamanho.
Para sobreviver, é preciso que sejam assim.

INFORMACOES DE JOGO

Dado de Vida: d12.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um pis-
toleiro (e a habilidade chave para cada pericia) sfo: Atle-
tismo (For ou Des), Adestrar Animais (Car), Intimidagio
(For ou Car), Profissio (Sab), Cavalgar (Des), Sentidos
(Sab), Acrobacia (Des) e Usar Cordas (Des).

Pontos de Pericia no 12 Nivel: (2 + modificador de
Int) x 4.

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Int.

Talentos Iniciais: O pistoleiro recebe os talentos a
seguir:

Usar Armas Brancas e Brigar

Usar Armas de Fogo Portdteis
Usar Armas de Fogo Grandes

Firmeza Verdadeira (Ext): O pistoleiro é
capaz de desprezar coisas que matariam ou
incapacitariam a maioria das pessoas. Ele é

imune aos efeitos de medo, penalidades de
moral e ndo pode ser afetado pela pericia

Intimidacgéo, a nio ser que a pessoa utilizan-

do essa pericia esteja, pelo menos, 4 niveis (ou

DV) acima do personagem.

Além disso, ao adquirir essa habilidade,
escolha um tipo de teste de resisténcia: Fort, Ref
ou Von. O personagem receberd +2 de bonus

de classe no teste escolhido e
jogard dois dados, mantendo

o melhor resultado, sempre

que realizar esse tipo de
teste.

Esta é a habilidade prin-

cipal do pistoleiro.
Talentos Adicionais: No
12 nivel, 0 personagem recebe
um talento adicional de pis-
toleiro, além do ralento normal




Boénus Bonus

Boénus Base

PISTOLEIRO

Nivel de Atague na CA de Inic. Fort Refl Vont Especial
s s +0 +1 +1 +1 +1 Talentos iniciais, firmeza verdadeira,
ralento adicional
285 %3 +1 +2 +2 +2 +2 Talento adicional
32 +4 +1 +2 +2 +2 +2 Alado 1/dia
4° 45 +2 +3 +2 +2 +2 Talento adicional, frio na barriga (~10%)
52 +6/+1 +2 +4 +3 +3 +3 Assassino verdadeiro 1/dia
62 +7/+2 +2 +5 +3 +3 +3 Talento adicional
2 48/+3 +3 +5 +4 +4 +4 Mira letal +1
8¢ +9/+4 +3 +6 +4 +4 +4 Talento adicional, frio na barriga (=20%)
92 +10f%a +4 +7 +4 +4 +4 Assassino verdadeiro 2/dia
10 +10/+5 +4 +8 +5 +5 +5 Talento adicional
112 +11/+6/+1 +4 +8 +5 +5 +5 Alado 2/dia, mira letal +2
122 +12/+7/+2 +5 +9 +6 +6 +6 Talento adicional, frio na barriga (—30%)
132 +13/+8/+3 +5 +10 +6 +6 +6 Assassino verdadeiro 3/dia
142 +14/+9/+4 +6 +11 +6 +6 +6 Talento adicional
152 +15/+10/+5 +6 +11 +7 +7 +7 Mira letal +3
16° +16/+11/+6/+1 +6 +12 +7 7 +7 Talento adicional, frio na barriga (—40%)
172 +17/+12/+7/+2  +7 +13 +8 +8 +8 Assassino verdadeiro 4/dia
182 +18/+13/+8/+3 +7 +14 +8 +8 +8 Talento adicional
19° +19/+14/+9/+4  +8 +14 +8 +8 +8 Alado 3/dia, mira letal +4
20%  +20/+15/+10/+5 +8 +15 +9 +9 +9 Talento adicional, encarnagiio da morte,

concedido aos demais personagens de 12 nivel e do ralento
adicional fornecido aos humanos. O pistoleiro recebe um
talento adicional no 2° nivel e a cada dois niveis subse-
quientes (42, 62, 82, 10°, 122, 142, 169, 18° ¢ 20°). Esses ta-
lenros adicionais devem ser selecionados da lista de talen-
tos adicionais do pistoleiro. Um pistoleiro ainda precisa
atender aos pré-requisitos para escolher um talento adi-
cional, inclusive valores de habilidade ou bénus base de
ataque minimo.

Esses talentos sio cumulativos com o talento que um
personagem de qualquer classe receberd ao avancar de
nivel. Para selecionar esses dltimos, o pistoleiro nao precisa
se limitar a relagao de ralentos adicionais da classe.

Alado (Ext): Uma vez por dia, a partir do 32 nivel, o
pistoleiro serd capaz de converter uma jogada de ataque fra-
cassada em um sucesso empregando essa habilidade.
Qualquer golpe realizado com essa habilidade automatica-
mente causa 0 dano minimo. Por exemplo, uma arma que
cause dano 2d10+6 infligiria 8 pontos de dano com essa
habilidade. No 112 nivel, ela pode ser utilizada duas vezes
por dia, e no 199, trés vezes.

Frio na Barriga (Ext): Alguns pistoleiros adquirem
uma nogfo fantastica de seus arredores, o que lhes permite
encontrar seus inimigos até mesmo se estiverem escondidos
ou invisiveis, A partir do 4% nivel, qualquer chance de falha
a0 atacar um inimigo serd reduzida em 10%. Essa redugio
aumenta para 20% no 8% nivel, 30% no 122, 40% no 16% ¢
ele se torna capaz de ignorar completamente as chances de

frio na barriga (ignorar)

falha no 20° nivel. Essa habilidade funciona mesmo se ele
estiver surdo ou cego.

Assassino Verdadeiro (Ext): A partir do 52 nivel, vo-
cé poderd converter automaticamente uma ameaca em um
sucesso decisive uma vez por dia e sem uma jogada para
justificar a alteragdo. Vocé poderd usar essa habilidade
duas vezes por dia no 132 nivel e quatro vezes por dia no
172 nivel.

Mira Letal (Ext): Ao alcancar o 72 nivel, selecione um
tipo de arma. Também é possivel escolher Araque Desar-
mado. A mira do personagem com a arma escolhida serd tio
mortal que sua margem de ameaga aumentard em | ponro.
Se a arma for de ataque & distincia, isso se aplicard apenas
se o alvo estiver a até um incremento de distancia do perso-
nagem. Esse bonus aumenta para 2 pontos no 11° nivel, 3
no 152 e 4 no 192 nivel.

Encarnagio da Morte (Ext): Quando atingir o 20°
nivel, o pistoleiro terd uma das miras mais precisas dos Ter-
ritdrios. Seu multiplicador de decisivo aumentard em *2
quando ele estiver atacando com a arma escolhida para a
habilidade mira letal (acima). Se for uma arma de ataque a
distancia, esta habilidade se aplicard apenas se o alvo esri-
ver a até um incremento de distincia do personagem. Por-
tanto, um rifle com multiplicador de decisivo 3 aumenta
para x5 nas maos de um pistoleiro que estiver atacando um
alvo a até um incremento de distincia, supondo que essa
seja a arma que ele selecionou para mira letal.
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RASTREAIGR

Os rastreadores aprenderam a sobreviver e prosperar
nos lugares mais inéspitos. Eles sio mestres em rastrear,
manusear cordas, cavalgar e qualquer outra pericia relaci-
onada & vida ao ar livre. Embora n3o sejam tdo rdpidos
quanto os desgarrados, nem tdo habilidosos com armas
quanto os pistoleiros, os rastreadores sdo peritos iniguald-
veis em suportar danos e dar o troco. Na maioria das ve-
zes, a dltima pessoa a ficar de pé em uma briga de saldo se-
rda um rastreador.

Aventuras: Os rastreadores muitas vezes ganham a vida
como armadilheiros, batedores ou criadores de gado. A
maioria faz o possivel para evitar as cidades, contentando-
se em viver longe de lugares povoados. Mesmo assim,
muitos sdo forcados a se avenrurar quando seus entes queri-
dos sao seqiiestrados ou suas casas destruidas, talvez por um
bando de saqueadores corredores cinzentos ou uma gangue
de colonizadores bébados.

Personalidade: Os rastreadores geralmente se con-
tentam em deixar que as aventuras os encontrem, em vez de
correr atras delas. SAo muito mais quietos e pacificos do que
qualquer outra classe, embora de vez em quando gostem de
se gabar de suas proezas. Apesar de nfio se irritarem facil-
mente, eles sdo letais quando se enfurecem.

e o e \me

Caracteristicas: A maioria dos rastreadores tem Sabe-
doria e Constituicio elevadas, embora For¢a e Destreza
também sejam importantes. Eles contam muito mais com
suas pericias e habilidade para suportar dano do que os pis-
toleiros, e por isso é melhor sempre estarem preparados.

Ragas: Os corredores cinzentos sdo quase sempre ras-
treadores, devido aos seus sentidos agucados e sua com-
preensio da terra. Os elfos, os halflings e os humanos sdo o
segundo grupo mais comum de rastreadores. Os elfos e os
halflings sio capazes de viver em harmonia com a natureza,
enquanto gue os humanos podem pelo menos aprecid-la.
Um bom nimero de meio-elfos e meio-ores se tornam ras-
treadores, jd que a classe atrai os individuos solitdrios. Os
andes e 0s gnomos raramente se tornam rastreadores, pois
nao compreendem as matas muito bem.

INFORMACOES DE JOGO

Dados de Vida: d10.

Pericias de Classe: As pericias da classe de um rastrea-
dor (e a habilidade chave para cada pericia) sao: Atletismo
(For ou Des), Barganhar (Car), Construir/Consertar (Int),
Rastejar (Des), Adestrar Animais (Car), Curar (Sab), Co-
nhecimento (todos, escolhidos individualmente) (Int),
Profissio (Sab), Sentidos (Sab), Sobrevivéncia (Sab) e
Usar Cordas (Des). )

Pontos de Pericia no 12 Nivel: (4 + modificador de
Int) x 4.
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de Int.

Talentos Iniciais: O rastreador recebe os talentos a
seguir:
Usar Armas Brancas e Brigar
Usar Armas de Fogo Grandes
Rastrear

Vida Natural (Ext): Os rastreadores vivem na
floresta por tanto tempo que se tornam resistentes
como as pedras, e seus sentidos e instintos ficaram
exrremamente agugados. Mesmo quando fracassa

no teste de Sentidos para detectar uma emboscada,
o personagem ainda sente uma tensio no ar se a

emboscada estiver prestes a acontecer e sempre &
capaz de agir nas rodadas surpresas.
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RASTREADOR
Bénus Base Bonus Bonus
Nivel de Atague na CA delInic. Fort Refl Vont Especial
12 +1 +:] +0 +2 +0 +2 Talentos iniciais, vida natural, ralento adicional
2% +Z -+ +1 +3 +0 +3 Talento adicional
3= e +7 +1 +3 +1 +3 Reducgfio de Dano 1/—
4e 13 +3 +2 +4 +1 +4 Talento adicional, mateiro +2
4B +4 5 +2 +4 +1 +4 Pancada +1
6° +5 +4 +3 45 +2 +5 Talento adicional
T +5 +4 +3 5 +2 +5 Predador +2
82 +6/+1 +5 +4 +6 +2 +6 Talento adicional, mateiro +4
92 +7)+2 iy +4 +6 +3 +6 Pancada +2
0® +8/+3 +6 +5 B +3 +7 Talento adicional
18 +8/+£3 +7 +5 +7 +3 7 Reducio de Dano 2/—, predador +4
172 +9/+4 +7 +6 +8 +4 +8 Talento adicional, mateiro +6
132 +10/+5 +8 +6 +8 +4 +8 Pancada +3
14° +11/+6f+1 +8 S +9 +4 +9 Talento adicional
158 +11/+6/+1 +9 T +9 =5 +9 Predador +6
162 +12[+7/+2 +9 +8 +10 +5 +10 Talento adicional, mateiro +8
172 H 3R (3 +10 +8 +10 +5 +10 Pancada +4
132 +14/+9/+4 +10 +0 +11 +6 +11 Talento adicional
152 +14/+9/+4 +11 +9 +11 +6 +11  Reducgdo de Dano 3/, predador +8
202 +15/+10/+5 12 +10 Beai +06 2 Talento adicional, golpe arrasador, mateiro +10

Além disso, sempre que adquirir um novo dado de vida
(quer esteja avancando de nivel como rastreador ou nio),
jogue dois dados ¢ utilize o melhor dos dois resultados.

Essa ¢ a habilidade principal do rastreador.

Talentos Adicionais: No 12 nivel, o personagem recebe
um talento adicional de rastreador, além do talento normal
concedido aos demais personagens de 12 nivel e do talento
adicional fornecido aos humanos. O rastreador recebe um
talento adicional no 22 nivel e a cada dois niveis subse-
glientes (4%, 6%, 82, 102, 122, 142, 16°, 18° e 20°). Esses ta-
lentos adicionais devem ser selecionados da lista de talen-
tos adicionais do rastreador. Um rastreador ainda precisa
arender aos pré-requisitos para escolher um talento adi-
cional, inclusive valores de habilidade ou bénus base de
ataque minimo.

Esses talenros s@o cumulativos com o talento que um
personagem de qualquer classe receberd ao avangar de ni-
vel. Para selecionar esses dltimos, o rastreador nao precisa
se limitar a relaciio de talentos adicionais da classe.

Reducio de Dano (Ext): A partir do 32 nivel, o ras-
treador recebe a habilidade extraordindria de desprezar uma
certa quantidade de dano de cada golpe ou ataque. Subtraia
1 ponto a cada dano sofrido. No 112 nivel, essa redugiio de
dano aumenta para 2. No 192, para 3. Essa habilidade pode
reduzir o dano para 0, mas nunca abaixo desse valor.

Mateiro (Ext): A partir do 4° nivel, o rastreador recebe
+2 de bonus de classe em todos os testes de Sobrevivéncia.

Esse bonus aumenta para +4 no 8° nivel, +6 no 122, +8 no
162 e +10 no 20° nivel.

Pancada (Ext): Ao alcancgar o 52 nivel, selecione um
tipo de arma. Também ¢ possivel escolher ataque desarma-
do. Sua habilidade com a arma escolhida concede ao ras-
treador +1 de bonus de classe no dano infligido por ela. Esse
bonus aumenta para +2 no 92 nivel, +3 no 13 ¢ +4 no 17°
nivel.

Predador (Ext): Ao alcancar o 7% nfvel, o rastreador
recebe +2 de bonus de classe em guaisquer testes de Ras-
tejar ou Sentidos. Esse bonus aumenta para +4 no 11°
nivel, +6 no 152 e +8 no 192 nivel.

Golpe Arrasador (Ext): Quando um rastreador atinge
o 20° nivel, torna-se um dos individuos mais letais do
mundo. Ele jogard um dado extra por dano quando estiver
atacando com a arma escolhida para Pancada (acima). Caso
se trate de uma arma de missil, esta habilidade se aplicara
somente se 0 alva estiver a até¢ um incremento de distAncia
do personagem. Portanto, uma pistola que cause 2d6 de
dano causard 3d6 nas miaos do rastreador quando estiver
atacando um alve a um incremento de distAncia, supondo
que seja a arma escolhida para Pancada.

Esse dado adicional deve ser incluido no cilculo do da-
no por sucesso decisivo. Portanto, se a pistola no exemplo
acima tiver um multiplicador critico igual a %3, causara 9d6
de dano com um sucesso decisivo (sem contar o dano extra
da Pancada, que também é multiplicado).
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INTRODUCAD

Faroeste Arcano emprega um sistema de conjuragio
baseado em rtalentos em vez de classes consagradas a
magia. No entanto, para obter acesso a esses talentos, o
personagem deve dedicar seu primeiro nivel a obtencio
de um estigma. Por isso, adquirir um estigma o impede de
obter a habilidade principal das trés classes bdsicas.
Além dos estigmas, este capitulo descreve o estado ge-
ral da magia nos Territdrios, incluindo varias listas de ma-
gia, novas qualidades de armas mégicas e até mesmo algu-
mas magias inéditas.

0 QUE SAD ESTIGMAS?

Hi centenas de anos, a magia comegou a desaparecer
do mundo. Feiticos falhavam e os deuses permaneciam em
siléncio. Alguns culparam o advento da tecnologia, ou-
tros acreditavam que o mundo estava simplesmente in-
gressando numa nova era. Apds algumas geragdes, tornou-
se Gbvio que a magia nio estava desaparecendo completa-
mente, apenas enfraquecendo e se acumulando em poucos
individuos. Essas pessoas eram marcados em seu nasci-
mento pelo poder que possufam. Apesar de mais fracas do
que as magias de outrora, as habilidades possuidas por
esses individuos “marcados” surgiam naturalmente, sem
qualquer esforco, e logo ndo sobrou ninguém capaz de usar
magia sem um estigma.

O surgimento desse grupo de individuos talentosos
causou um conflito social e logo gerou sentimentos de
édio na populag@o. Por algum tempo, qualquer um que
empunhasse um estigma era queimado ou enforcado, mas
alguns escaparam desse destino, normalmente escondidos
par parentes soliddrios. Com o tempo, eles deixaram seus
esconderijos e se tornaram uma for¢a a ser respeitada.
Alguns chegaram até mesmo a fazer a viagem para o novo
mundo.

bt A

-~  CapivTovno TrEs °

LIMITACOES

Existe uma limitagio universal para os estigmas. Ne-
nhum deles é capaz de funcionar se o usudrio esconder ou
disfarcar sua marca, o simbolo fisico de seu poder. Nenhu-
ma mdgica conhecida € capaz de superar essa restrigao.

MAGUS E MADS NEGRAS

Embora tendam a variar de cultura para cultura e
novos estigmas surjam o tempo todo, dois deles sio uni-
versais: magus e mio negra. Especula-se que isso revela
um fato importante sobre a causa e estrutura dos estigmas,
mas até agora ninguém conseguiu uma explicagio concre-
ta. A melhor teoria até hoje sugere que cada estigma re-
presenta uma for¢a fundamental do universo. O estigma
do magus € a propria magia, e a mdo negra, scu Oposto.
Talvez sejam tdo comuns porque os proprios estigmas sao
uma expressao da magia e, por isso, ndo podem existir sem
ela e seu oposto. Naturalmente, é igualmente plausivel
que 0s estigmas sejam um jogo novo inventado pelos ago-
ra silenciosos deuses.

No entanto, uma coisa € certa: 08 magus € 0s maos
negras se desentendem sempre que se encontram, geral-
mente com resultados tragicos. Inocentes sdo mortos com
fregiiéncia no fogo cruzado, e isso nfo ajudou em nada a
melhorar a reputagiio desses grupos, sem falar a comu-
nidade dos portadores de estigmas em geral. Nos Terri-
térios, esses conflitos cresceram tanto que as cidades se es-
vaziam ao menor rumor de uma batalha entre magus ¢
maos negras.

CAVALEIRG AMARELD

Os cavaleiros amarelos sio uma das marcas mais raras e
sinistras. Eles sio capazes de matar com um toque e de
invocar uma montaria fantasmagdrica. Seus poderes estio
intimamente relacionados 2 morte e A caga, tornando-0s
excelentes cagadores de recompensa ¢ homens da lei. No
entanto, a tragédia parece acompanhd-los por toda a vida,




BONUS DE ESTIEMA

Bonus Base Bonus Bonus

Marca de Ataque na CA de Inic. Fort Refl Vont  Especial

Mao Negra +] +Q ] o | $Z +1 Talentos iniciais, mio negra,
talento adicional

Magus +1 +1 +2 +0 +1 +1 Talentos iniciais, olho gordo,
ralento adicional

Padre +0 +1 +1 +1 +1 +2 Talentos iniciais, centelha divina,
talento adicional

Cavaleiro Amarelo +2 #1 & +1 +1 +0 Talentos iniciais, mio da morte,
talento adicional

Metamorfo +] +1 +1 e +1 Talentos iniciais, béncdo da lua,
talento adicional

Coragio de Ago  +1 42 +0 il Talentos iniciais, coragio de ago,
talento adicional

i

e os supersticiosos acreditam que a morte observa atenta-
mente os cavaleiros amarelos, fazendo com gue um ndmero
surpreendente de seus amigos e parentes morra antes da hora.

Alguns dizem que os cavaleiros amarelos sio os herdei-
ros espirituais dos paladinos de outrora, mas muitos ndo dio
importincia a especulagdes tiio bizarras,

Personalidade: Os cavaleiros amarelos costumam ser
pessoas sombrias e caladas que jd sofreram mais do que de-
veriam. A maioria das mfies morre ao dar & luz ¢ os filhos sdo
quase sempre responsabilizados por isso, tornando sua in-
fancia extremamente dramdtica. Acrescente a isso a sensa-
cio de serem desprezados para onde quer que vio e af estio
todos os ingredientes de uma personalidade sombria e séria.
Eles até gostam de rir, mas nfic t8m muitas oportunidades
para fazé-lo. Por isso, us cavaleiros amarelos preferem com-
panheiros alegres que os fagam sorrir ¢ os ajudem a manter
sua melancolia sob controle.

Os cavaleiros amarelos odeiam seus poderes com mais
freqiigncia do que os portadores de qualquer outro estigma.
Seu toque ¢ letal, forgando-os a manter um autocontrole
extremo todos os dias de sua vida. Até mesmo as montarias
fantasmagdricas que eles invocam sio méds companhias, pois
40 frias ao toque e desprovidas de personalidade. Tudo o
que fazem € servir como meio de transporte... ou fuga. Na
verdade, muitos cavaleiros andarilhes ndo estdo realmente
“vagando”, e sim buscando algum lugar imagindrio onde
serfio aceitos pela sociedade e se sentirdo bem-vindos.

Papel na Sociedade: Os cavaleiros amarelos sempre
serdio périas. As pessoas temem a morte e esses individuos
sdo uma lembranga constante disso. Se perderem a pacién-
cia e atacarem em um momento de raiva, acabario matan-
do acidentalmente o alve, o que os torna similares a ser-
pentes prestes a dar o bote, tensos e perigosos.

Como tém dificuldade em permanecer por muito tem-
po num sé lugar, costumam arranjar ocupagdes que exigem
muitas viagens. Explorador, hatedor e carteiro se adaptam
a esse perfil. E claro que nenhuma atividade € mais ade-
quada as necessidades de um cavaleiro do que cagador de
recompensa e homem da lei. O dnico perigo para os porta-
dores desse estigma € acabarem se tornando juizes, juris e

executores autoproclamados. Jd que os cavaleiros tém tan-
ta facilidade para matar, correm o risco de cair na armadi-
lha de se tornarem tdo insensiveis que perdem totalmente
sua humanidade.

Marca: Os cavaleiros amarelos tém uma marca de
queimadura permanente no formato de uma mio na lateral
do rosto, como se a prépria Morte os tivesse tocado. Alguns
usam miscaras ou lencos para esconder sua marca, mas isso
acaba sendo indtil, gracas & natureza 1do conhecida dos ca-
valeiros e a um sinal tdo grande e Gbvio.

INFORMACOES DE JOGO
Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um cava-
leiro amarelo (e a habilidade chave para cada pericia) sio:
Atletismo (For ou Des), Adestrar Animais (Car), Intimida-
¢io (For ou Car), Profissio (Sab), Cavalgar (Des)*, Sentir
Motivacio (Sah) e Sobrevivéncia (Sab)*.

*  Ag pericias assinaladas com um asterisco sdo sempre
consideradas de classe, mesmo quando o personagem ad-
quire niveis de outras classes.

Pontos de Pericia no 12 Nivel: (2 + modificador Int) x 4.

Talentos Iniciais: O cavaleiro amarelo recebe os ralen-
TOSs a4 seguir:

Usar Armas Brancas e Brigar

Olhar de Soslaio

Rastrear

Maio da Morte (SM): Uma vez por dia, ac obter suces-
so num ataque de toque corpo a corpo com as praprias
mios, o cavaleiro amarelo pode tentar matar com seu to-
que. Quando essa manobra for bem-sucedida, jogue 1d6
por nivel de personagem. Se o total igualar ou superar os
pontos de vida atuais do alvo, ele morrerd (sem teste de
resisténeia).
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Além disso, uma vez por dia, como uma agio de rodada
completa, o cavaleiro amarelo pode invocar misticamente
um cavalo fantasmagérico das sombras. A montaria aparece
imediatamente ao lado do cavaleiro ¢ permanece por 2
horas para cada nivel de personagem. Ela pode ser dispen-
sada a qualquer momento como uma agéo livre e desaparece
imediatamente se o cavaleiro estiver inconsciente. A mon-
taria serd sempre a mesma criatura.

Sempre que for invocado, o animal surgird com satde
plena, independente de qualquer dano sofrido anterior-
mente. A montaria também aparece usando ou carregando
qualquer equipamento que estivesse consigo ao ser dispen-
sada pela dltima vez. Invocar uma montaria é um efeito de
conjuragio (convocagio).

Se o animal morrer, desaparecerd imediatamente, dei-
xando para trds qualguer equipamento que estiver carregan-
do. Entretanto, o cavaleiro ainda pode invoci-lo no dia se-
guinte e ele aparecerd como de costume.

Talentos Adicionais: No 12 nivel, o personagem recebe
um talento adicional de cavaleiro amarelo, além do talento
normal concedido aos demais personagens de 1° nivel e do
talento adicional fornecido aos humanos. Além disso,
quaisquer talentos adicionais adquiridos futuramente,
provenientes de outras classes, podem ser escolhidos da lista
de talentos do cavaleiro amarelo, em vez da lista normal da
classe. Ainda ¢ preciso atender aos pré-requisitos para es-
colher um talento adicional, inclusive valores de habilida-
de ou bonus base de ataque minimo.

A MONTARIA DO CAVALEIRD AMARELD

A montaria padriio para um cavaleiro amarelo Médio é
um cavalo de guerra pesado, e para um Pequeno ¢ um ponei
de guerra.

A criatura € rratada como uma hesta mdgica, e ndo como
um animal, para todos os efeitos que dependem de tipo
(embora mantenha os DVs, honus hase de ataque, testes de
resisténcia, pontos de perfcia e talentos de um animal).

Use as estatisticas base para uma criatura do tipo da
montaria, que receberd, no entanto, 2 DV extras, +4 de ba-

CAVALD
AMARELD

CORACAD
DE ACO

nus de armadura natural, +1 de Forca e Inteligéncia 6. Seu
deslocamento também aumenta em 3 m.

CORACAD DE ACD

Os coragdes de ago sao capazes de fazer coisas maravilho-
sas com metal. Em suas midos, esse elemento fica tio males-
vel quanto argila e pode ser moldado em obras de arte extre-
mamente detalhadas. Algemas e barras de ago ndo sio obsti-
culos para esses individuos, ¢ quando seu poder amadurece,
tamhém se tornam capazes de criar itens mdgicos.

Personalidade: Os coragdes de aco sio individuos pa-
cientes e meticulosos, que trabalham devagar e com cuida-
do em qualquer tarefa até que a tenham terminado. Soci-
almente, 30 um pouco desajeitados, pois preferem traba-
lhar em sua dltima criagdo a interagir com aqueles ao seu
redor, mas conseguem se distanciar de suas atividades quan-
do precisam.

Papel na Sociedade: Os coragdes de ago sio considera-
dos inofensivos, até mesmo excéntricos. Caso seu poder se
torne conhecido, atrairdo os olhares dos curiosos e a aten-
¢iio dos homens da lei locais. Parece que virios coragdes
de ago tornaram-se ladrdes muito talentosos nos Territd-
rios, arrebentando fechaduras e cofres como se fossem pa-
pel para se apossar de bens valiosos. Isso deixa os responsa-
veis pela lei e pela ordem desconfiados de qualquer um com
essa marca,

INFORMACOES DE JOGO

Dado de Vida: d12.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um coraciio
de ago (e a habilidade chave para cada pericia) sio: Barga-
nhar (Car), Construir/Consertar (Int)®, Roubo (Des), Co-
nhecimento (todos, escolhidos individualmente) (Int),

Profissio (Sab) e Sentidos (Sah).

# As pericias assinaladas com um asterisco sio sempre

consideradas de classe, mesmo quando o personagem
adquire niveis de outras classes.
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Pontos de Pericia no 12 Nivel: (2 + modificador Int) % 4.

Talentos Iniciais: O coraciio de aco recebe os talentos
a seguir:

Usar Armas Brancas e Brigar

Vigor

Forjar Alma

Coragio de Aco (SM): Os metais sdo tAo maledveis

quanto argila nas mios de um coragiio de ago. Ele recebe
+10 de bonus em todos os testes de Construir/Consertar
quando estiver trabalhando com um item completamente
de metal. Esse bonus ¢ reduzido para +5 se o item for par-
cialmente composto de metal, embora ainda numa quanti-
dade significativa. Além disso, reduz em 15 a CD de qual-
quer teste para quebrar feito pelo personagem se o item que
ele estiver tentando quebrar contiver uma quantidade sig-
nificativa de metal.

Talentos Adicionais: No 1° nivel, o personagem recebe
um talento adicional de coragio de aco, além do talento
normal concedido aos demais personagens de 1° nivel ¢ do
talento adicional fornecide aos humancs. Além disso,
quaisquer talentos adicionais adquiridos futuramente, pro-
venientes de outras classes, podem ser escolhidos da lista de
talentos do coragiio de aco, em vez da lista normal da classe.
Ainda € preciso atender aos pré-requisitos para escolher um
talento adicional, inclusive valores de habilidade ou bdnus
base de ataque minimo.

MAGUS

Os magus controlam magias arcanas poderosas que po-
dem empregar para destruir ou controlar outros individuos.
Ao contririo dos magos lendarios, eles nio possuem muita
habilidade de criar ilusdes, fortalecer os demais ou realizar
qualguer uma das magias miticas realmente poderosas, mas
seu talento € inato. Nao necessitam de rituais bizarros, com-
ponentes materiais ou grimérios — basta um desejo, ¢ a
magia acontece.

PAURE

Personalidade: Muitos magus sofrem de mania de gran-
deza. Devido a seus poderes mdgicos e ao fluxo de adrenali-
na ao utilizd-los, é ficil que eles desprezem os demais como
individuos menos afortunados. As vezes, essa arrogincia le-
va as magus a assumirem cargos politicos ou aré mesmo a
controlar pessoas “para o seu praprio bem”. A maioria dos
magus tem muito medo dos maos negras e se sentem indefe-
sos e vulnerdveis diante deles.

Papel na Sociedade: Qutrora cagados e temidos por seus
poderes nos Territérios, os magus formaram uma irmandade
com o ohjetivo de se proteger mutuamente e acumular ri-
quezas. A “Irmandade do Olho™ invadiu vérias cidades pe-
quenas espalhadas pelos Territérios, enfeiticando ou ma-

tando agueles quer ficavam em seu caminho e enforcando

qualquer mdo negra que ousasse adentrar seus dominios.
Isso causou uma grande rixa com os mios negras. Ela cres-
ceu de ral forma que ficou conhecida como a “Guerra da
Pradaria”. E claro que as repercussdes entre magus e maos
negras solitdrios foram enormes, e por isso a maioria se junta
a guerra ou faz o possivel para esconder sua marca.

Marca: Todos os magus tém um olho totalmente bran-
co, sem uma pupila visivel. Esse estigma costuma ser cha-
mado de “olhe gorde”. Alguns magus escondem seu olho
gordo sob um tapa-olho ou atrds de deulos escuros, mas os
maos negras jd conhecem esse truque ¢ o xerife que proibir
a presenga dos magus em uma cidade sempre pedird a al-
cuém que esteja escondendo os olhos para mostrd-los, nem
que seja para uma rapida espiada.

INFORMACGES DE JOGO
Dado de Vida: d8.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um magus
(e a habilidade chave para cada pericia) sio: Conversar
(Car), Concentragiio {Con)*, Enganar (Car), Intimidagio
(For ou Car), Conhecimento (todes, escolhidos individual-
mente) (Int), Profissio (Sab), Cavalgar (Des) e Identificar
Magia (Int)*,
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As pericias assinaladas com um asterisco sio sempre
consideradas de classe, mesmo quando o personagem
adquire niveis de outras classes.

Pontos de Pericia no 12 Nivel: (2 + modificador Int) x 4.

Talentos Iniciais: O magus recebe os talentos a seguir:
Usar Armas de Fogo Portdteis

Qualquer Talento de Criaciio de Item

Primeiro Circulo

Olho Gordo (SM): Ao fechar seu outro olho normal e
olhando através do “olho gordo”, o magus é capaz de detec-
tar magia sem limite didrio. Ele também poderd conjurar
qualquer magia de nivel O da sua lista de classe uma vez por
rodada, sem limite didrio, como uma agio padrao.

Talentos Adicionais: No 12 nivel, o personagem recebe
um talento adicional de magus, além do talento normal
concedido aos demais personagens de 12 nivel ¢ do talento
adicional fornecido aos humanos. Além disso, quaisquer
talentos adicionais adquiridos futuramente, provenientes de
outras classes, podem ser escolhidos da lista de talentos do
magus, em vez da lista normal da classe. Ainda é preciso
atender aos pré-requisitos para escolher um talento adi-
cional, inclusive valores de habilidade ou bonus base de
ataque minimo.

MAD NEGRA

Os mdos negras sio resistentes A maioria das magias, e
seu sangue pode ser usado para forjar itens que carregam
uma forma limitada dessa resisténcia, penetrando todos os
tipos de protegiio arcana que os magus utilizam. Os mios
negras mais poderosos sio até mesmo capazes de anular
todas as magias ao seu redor por curtos perfodos de rempo,
e alguns podem sugar as energias dos itens mdgicos para se
curar, o que destréi esses objetos para sempre.

Personalidade: Os maos negras tém uma natureza extre-
mamente independente. Eles nio gostam que lhes digam o
que fazer e costumam ficar nervosos quando sio forcados a
tomar decisdes. Apesar disso, sio capazes de agir em equipe
com eficiéncia, desde que respeitem seu lider. Por fim, nfo
gostam nada de serem aprisionados, andando de um lado pa-
ra o outro em suas jaulas como um animal selvagem.

Os mios negras acabam odiando seu estigma com muito
mais freqiiéncia do que quaisquer outros. Parece que suas
habilidades s6 servem para criar confusio com os magus e,
por isso, atraem medo e édio por onde forem. Ao menos um
deles jd chegou a ponto de preferir cortar uma de suas mios
a ter de suportar seu estigma.

Papel na Sociedade: Por representarem uma ameaca
para os magus, que sio individuos poderosos, os mios negras
tentam esconder seu estigma, as vezes pela vida inteira. Isso
nem sempre funciona, por vdrios motivos, e quando é ex-
posto, 0 mao negra tem de se tornar um andarilho para evi-
tar causar o mal a seus entes queridos.

Bem mais recentemente, um grupo de mdos negras se
reuniu jurando fidelidade mitua e vinganca contra qual-
quer um que prejudicar um dos seus. Esses individuos, auto-
denominados os “Protetores”, “libertaram” virias cidades
menores da Irmandade do Olho, assumindo papéis de xeri-

e e

fes autoproclamados e banindo os magus de seu territdrio,
sob pena de morte.

Marca: Os mfos negras, como seu nome sugere, tém a
pele de uma das mos (a que usam com mais freqiéncia)
negra como o piche. Eles costumam usar luvas para escon-
der seu estigma, mas ¢ claro que, em qualquer cidade domi-
nada pelos magus, esses acessérios levantam suspeitas.

INFORMACOES DE JBED
Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um mio
negra (e a habilidade chave para cada pericia) sio Atleris-
mo (For ou Des), Enganar (Car), Intimidacio (For ou Car),
Profissio (Sab), Cavalgar (Des), Sentidos (Sab), Identificar
Magia (Int)* e Sobrevivéncia (Sah).

As pericias assinaladas com um asterisco sio sempre
consideradas de classe, mesmo quando o personagem
adquire niveis de outras classes.

Pontos de Pericia no 12 Nivel: (2 + modificador Int) x 4.

Talentos Iniciais: O mio negra recebe os talentos a
seguir: i

Usar Armas Brancas e Brigar

Usar Armas de Fogo Portdreis

Forja de Sangue

Mao Negra (SM): O mio negra tem Resisténcia a
Magia igual a 15 + seu nivel de personagem. Também ¢
capaz de “farejar” magia, o que lhe permite dizer quando um \
magus ou um item magico encontra-se a aré¢ 9 m de distAn-
cia, apesar de nio revelar sua localizagio exata. No entan-
to, usando uma a¢io de rodada completa, é possivel trian-
gular a localizagio da origem da magia, embora maltiplas
fontes possam confundi-lo. Por fim, qualquer arma empu-
nhada por sua mdo negra recebe a qualidade “matadora de
magus”, o que possibilita ultrapassar prote¢éies mdgicas (ve-
ja Novas Propriedades de Armas Magicas, neste capitulo).
Isso se estende para a municio de qualquer arma de ataque
a distincia empunhada por sua mfo.

Talentos Adicionais: No 1 nivel, o personagem recebe
um talento adicional de mio negra, além do talento normal
concedido aos demais personagens de 12 nivel e do talento
adicional fornecido aos humanos. Além disso, quaisquer
talentos adicionais adquiridos futuramente, provenientes de
outras classes, podem ser escolhidos da lista de talentos do
mio negra, em vez da lista normal da classe. Ainda ¢ pre-
ciso atender aos pré-requisitos para escolher um talento adi-
cional, inclusive valores de habilidade ou bonus base de
ataque minimo.

METAMORFO

Os metamorfos exercem poder sobre as forcas da natureza
e sdo capazes de mudar de forma. Conforme se tornam mais
poderosos, tornam-se capazes de fazer mudangas ainda mais
radicais. Eles parecem ser os herdeiros dos poderes outrora
possuidos pelos druidas, embora 0s metamorfos nio estejam
tAo preocupados em proteger a natureza.
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Personalidade: Os metamorfos sio maliciosos por na-
rureza. Eles gostam de enganar os outros e de usar suas
magias para atormentd-los, principalmente se a vitima de-
predou a natureza ou maltratou um animal na frente de
um deles.

Papel na Sociedade: Entre os colonizadores, os meta-
motfos sio, na melhor das hipéteses, considerados suspeitos,
e costumam ser expulsos da cidade quando apanhados. Seu
estranho senso de humor pode fazer outras pessoas se vira-
rem contra eles, se nfio forem cuidadosos.

Entre a Marilha, os metamorfos sio reverenciados. Seus
poderes sio muito tteis para seus companheiros, entdo,
assim como ocorre com os padres, sio sempre bem-vindos e
respeitados.

Marca: Os metamorfos possuem uma marca de nas-
cenca em forma de meia lua na testa, mesmo quando assu-
mem uma forma diferente. Entre os colonizadores, escon-
dem sua marca usando chapéus de abas largas. J4 que nao
causam tantos problemas quanto os magus, a maioria das
pessuas ndo se preocupa em investiga-los.

INFORMACOES DE JOGO
Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um meta-
morfo (e a habilidade chave para cada pericia) sdo: Atletis-
mo (For ou Des), Concentragiio (Con)*, Rastejar (Des), En-
ganar (Car)*, Adestrar Animais (Car)*, Profissio (Sab),
Cavalgar (Des), Sentidos (Sab), Identificar Magia (Int)* ¢
Sobrevivéncia (Sab).

As pericias assinaladas com um asterisco sdo sempre
consideradas de classe, mesmo quando o personagem
adquire niveis de outras classes.

Ponros de Perfeia no 12 Nivel: (4 + modificador Int) x 4,

Talentos Iniciais: O metamorfo recebe os talentos a
seguir:

Usar Armas Brancas ¢ Brigar

Primeiro Circulo

Rastrear

Béncio da Lua (SM): O metamotfo é capaz de mudar
sua forma um ndmero limitado de vezes. Trés vezes por dia,
ele consegue conjurar alterar-se sobre si mesmo como um
conjurador com seu nivel de personagem atual. No entanto,
sua marca nfio pode ser ocultada por meio dessa habilidade.

Talentos Adicionais: No 1° nivel, o personagem recebe
um talento adicional de metamorfo, além do talento nor-
mal concedido aos demais personagens de 1* nivel e do ta-
lento adicional fornecido aos humanos. Além disso, quais-
quer talentos adicionais adquinidos futuramente, prove-
nientes de outras classes, podem ser escolhides da lista de
talentos do metamorfo, em vez da lista normal da classe.
Ainda ¢ preciso atender aos pré-requisitos para escolher um
ralento adicional, inclusive valores de habilidade ou bénus
base de ataque minimo.

PADRE

Os padres canalizam energia divina para curar feridas,
tratar doencas e aré mesmo ressuscitar os mortos. Embora
seus poderes sejam mais limitados do que os dos clérigos de
antigamente, os padtes ndo precisam obedecer a um cédigo
de ética, pois os deuses silenciaram-se e ndo julgam mais
seus sacerdores (consulte o Capftulo 7: Religido, para mais
detalhes).

Personalidade: Os padres costumam ser individuos
calmos e gentis ¢ usam suas habilidades para o bem da co-
munidade. Muitos véem seu estigma como uma dadiva e
uma responsabilidade em vez de uma maldiciio, j4 que sio
bem-vindos em qualquer lugar. Na verdade, ser acompa-
nhado por um padre poderd abrir muitas portas, até mesmo
para um magus Ou mio negra, contanto que ele esreja dis-
posto a colaborar.

Papel na Sociedade: Os padres sio os dnicos portadores
de estigmas que ndo precisam ocultar suas habilidades, jd
que s8o quase todos bondosos. E claro que muitos j4 se vi-
ram como “convidados de honra” de homens particular-
mente cruéis que gostariam de usar seus servicos em heneti-
cio praprio.

Geralmente, os padres tentam ajudar as pessoas ao seu
redot, raramente aceitando pagamento pelos seus feitos e,
quando o fazem, com muita relutincia. O padre costuma ter
uma “rota” por onde viaja, parando em cada cidade ao lon-
g0 do caminho para cuidar dos doentes. As vezes, quando
uma cidade € atingida por uma praga, vdrios padres se diri-
girfo para l4 ao mesmo tempo e unirdo suas forgas, mas isso
€ raro.

Embora ocorra entre os corredores cinzentos, esse estig-
ma ¢ chamado de “curandeiro” e oferece uma posicéo social
considerdvel.

Marca: Todo padre tem uma marca de nascenca na for-
ma de uma chama ne meio da testa. Chamada de “cente-
lha divina”, essa marca raramente ¢é ocultada, ja que padre
é 0 Unico estigma aceito abertamente em guase todos os
lugares.

INFORMACOES DE JOGO

Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um padre (e
a habilidade chave para cada pericia) sfio: Bareanhar (Car),
Conversar (Car), Concentracio (Con)*, Cura (Sah)*, Co-
nhecimento {todas as pericias, adquiridas individualmente)
(Int), Profissio (Sab), Cavalgar (Des), Sentir Motivacao
(Sab) ¢ Identificar Magia (Int)*.

As pericias assinaladas com um asterisco sdo sempre
consideradas de classe, mesmo quando o personagem
adquire niveis de outras classes.

Pontos de Pericia no 12 Nivel: (4 + modificador Int) x 4.

Talentos Iniciais: O padre recebe os talentos a sepuir:
Usar Armas de Fogo Portiteis

Primeiro Circulo

Toque da Cura




Centelha Divina (SM): Sempre que estiver acordado
e engajado em uma baralha, os aliados num raio de 18 m
do padre siio aferados por algo semelhante & magia béngdo
(+1 de bonus de moral nas jogadas de ataque ¢ testes de re-
sisténcia contra os efeitos de medo). Além disso, qualquer
arma empunhada pelo personagem adquire a qualidade
“abencoada”, permitindo-lhe ferir com facilidade mortos-
vivos ou criaturas extraplanares (veja Novas Propriedades
de Armas Mdgicas neste capitulo). Isso se aplica também
a municio de qualquer arma de ataque 2 distincia empu-
nhada por ele.

Talentos Adicionais: No 1° nivel, o personagem recebe
um talento adicional de padre, além do talento normal con-
cedido aos demais personagens de 12 nivel e do talento adi-
cional fornecido aos humanos. Além disso, quaisquer talen-
tos adicionais adquiridos futuramente, provenientes de ou-
tras classes, podem ser escolhidos da lista de ralentos do
padre, em vez da lista normal da classe. Ainda é preciso
atender aos pré-requisitos para escolher um talento adi-
cional, inclusive valores de habilidade ou bonus base de
ataque minimo.

A MACIA NOS TERRITORIOS

A magia existe nos Territdrios de vdrias formas. Em pri-
meiro lugar, existem, € claro, os estigmas. Os magus, meta-
morfos e padres, embora ndo muito comuns, ndo costumam
ser muito dificeis de encontrar numa determinada cidade se
forem procurados. Os itens mégicos sio encontrados mais
comumente nas ruinas misteriosas espalhadas pelos Terri-
térios, e novos irens sio constantemente criados pelos
portadores de estigmas, embora nio estejam disponiveis pa-
ra serem comprados nas lojas locais. Por fim, bestas ¢ mons-
tros mdgicos sdo fregiientes e muitos individuos podem afir-
mar que jd viram um ou dois A distAncia.

LISTAS DE MAGIAS

As listas de magias a seguir determinam quais magias
estio disponiveis para os magus, padres e metamorfos. Aque-
las assinaladas com um asterisco (*) sfio naturais e ndo
podem ser dissipadas quando conjuradas pelos corredores
cinzentos. As magias em negrito siao inéditas e encontram-
se descritas apds as listas de magias.

LISTA DE MAGIAS D0 MAGUS

Os magus se especializam em magias de destruicio, con-
rrole da mente e viagens sobrenaturais, como reletmmporte.
Eles escolhem suas magias da lista a seguir:

Nivel 0 — abrirffechar, brilho, consertar, detectar vene-
nos, mdo de luz®, mdos mdgicas, mensagem, prestidigitagdo,
raio de gelo®.

12 nivel — alarme, animar corda, arma mdgica, armadura
arcana, causar medo, cerrar portas, compreender idiomas, disco
flutwante, enfeiticar pessoa, escudo arcano, hipnotismo, maos
flamejantes™, misseis mdgicos, montaria arcana®, névoa obscu-
recente, queda suave, salto, servo invisivel, sono, suportar ele-
mentos™, toque chocante™, togque macabro®.

2° nivel — arrombar, aterrovizar, despedagar, esfera flame-
jante*®, flecha dcida, invisibilidade, levitacdo, lufada de vento™,
mdo espectral, névoa®, nublar, padrdo hipnético, patas de ara-

nha, pirotecnia®, protegio contra flechas, raio ardente®, refle-
X0s, Tesisténcia i energia®, tranca arcana, vento sussurrante, ver
o invisivel.

32 nivel — arma mdgica aprimorada, bola de fogo®, cava-
lo de ferro, clarividéncia/clariaudiéncia, deslocamento, dissipar
magia, esfera de invisibilidade, flecha de chamas™®, idiomas, imo-
bilizar pessoas, lentiddo, luz do dia*, montaria fantasmagdrica™,
muralha de vento®, nevasca™, névoa fétida, piscar, protegdo
contra energia®, relimpago®, sono profundo, sugestdo, toque
vampirico, velocidade, visio arcana.

4° nivel — alterar forma, detectar observag@o, enfeiticar
monstros, esfera resiliente, globo de invulnerabilidade menor,
grito, invisibilidade maior, medo, missdo menor, muralha de fo-
go*, muralha de gelo™, névoa sélida, observagdo, olho arcano,
padrdo prismatico, pele rochosa, porta dimensional, tempestade
glacial*.

52 nivel — cone glacial®, criar passagens™, dominar pessoa,
enviar mensagem, imobilizar monstro, mdo nterposta, meta-
morfose tomida, muralha de energia, muralha de pedra™, névoa
mortal, olhos observadores, permanéncia, pesadelo, sonho, tele-
cinésia, teletransporte, visdo falsa.

LISTA DE MAGIAS DO METAMORFO

Os metamorfos se especializam em magias de animais e
plantas, confiando no poder bruto de certas magias de con-
trole de elementos. Eles escolhem suas magias da lista a
seguir:

1° nivel — acalmar animais®, arma abengoada®, bom
fruto®, constricdo®, detectar animais ou plantas®, enfeiticar ani-
mal®, esconder-se de animais, falar com animais*, invocar alia-
do da natureza 1%, passos longos, passos sem pegadas®, presa
mdgica.

2° nivel — amolecer terra e pedra™, esquentar metal®, forma
de drvore, imobilizar animal®, invocar aliado da nawureza IT%,
invocar enxames™, lamina flamejante™, mensageiro animal®, mol-
dar madeira®, pele de drvore, torcer madeira®, transe animal*.

32 nivel — ampliar plantas™, convocar velampagos™®, cres-
cer espinhos*, dominar animais®, enfraquecer plantas*, falar
com plantas®, invocar aliado da natureza 11I*, mesclar-se as ro-
chas*, moldar rochas™, presa mdgica aprimorada..

4° nivel — comandar plantas™®, controlar a dgua®, ciipula
de protecdio contra vegetais*, invocar aliado da natureza IV*,
malogro®, pedras afiadas™, reencarnagao, repelir vermes™, togue
enferrujante™, verme gigante™.

5% nivel — ampliar animais*®, caminhar em drvores, co-
munhdo com a natureza®, controlar os ventos®, convocar tem-
pestade de relampagos*, despertar, invocar aliado da natureza
V* | lama em pedra®, muralha de espinhos™, pedra em lama*,
praga de insetos™®.

LISTA DE MAGIAS DO PADRE

Os padres se especializam em magias de cura ¢ purifi-
cagio, bem como naquelas que tornam mais poderosos a si
mesmos e seus companheiros. Os padres escolhem suas
magias da lista a seguir:

1° nivel — abencoar dgua®, amaldicoar dgua®, auxilio di-
vino, curar ferimentos leves, desespero, detectar mortos-vivos,
esconder-se de mortos-vivos, escudo da fé, escudo entrdpico,
infligir ferimentos leves, maldicdo menor, remover medo, san-
tudrio, visdo da morte®.




2° nivel — acalmar emoces, ajuda, arma espiritual™, au-
aiirio™®, condigdio, consagrar®, curar ferimentos moderados, des-
canso trangiiilo, drenar forca vital, infligiv ferimentos modera-
dos, profanar, proteger outro, remover haralisia, restauracdo me-
nor, retardar envenenamento®, siléncio, zona da verdade.

3¢ nivel — caminhar na dgua®, cegueralsurdez, criar ali-
mentos, curar ferimentos graves, falar com mortos™, infligir feri-
mentos graves, localizar objetos, iz cegante®, mao opifera,
oracdo, praga®, remover cegueiafswrdez, remover doenca®,
remover maldicdo, rogar maldicdo, roupa encantada.

4° nivel — adivinhacdo™, andar no ar®, curar ferimentos
criticos, discernir mentiras, expulsdo, infligiv ferimentos criticos,
movimentagdo livre, neutralizar venenos®, poder divino, pro-
tecdo contra a morte, restauracao.

5% nivel — arma do rompimento, cancelar encantamento,
coluna de chamas™, comunhd@o™®, conspurcar, curar ferimentos
leves em massa, forca dos justos, infligiv ferimentos leves em
massa, marca da justica, matar, peniténcia’™, reviver 0s mortos,
santificar, visdo da verdade™.

NOVAS MAGIAS

As magias novas e exclusivas dos Territdrios sAo descri-
tas abaixo.

EAVALD DE FERRD

Conjuracio (Invocagio)

Nivel: Mag 3

Componentes: V, G

Tempo de Execucfo: 1 minuto

Alecance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro/2 niveis)
Efeito: Uma mentaria/2 niveis

Duraciio: 2 horas/nivel (D)

Teste de Resisténeias Nenhum

Resisténcia & Magia: Néo

Esta magia pode ser conjurada apenas proximo aos tri-
lhos de uma estrada de ferro quando ndo hd trens 4 vista.
Ela invoca um ou mais cava-
los de ferro mdgicos seme-
[hantes a um cavalo de cam-
panha (veja o LdM, capitulo
8, Irens Maravilhosos). Essas
montarias nio deixam rastros,
niio podem ser feridas e pos-
suem um deslocamento equi-
valente a 30 m. Enquanto ca-
valgam, os cavaleiros dessas
montarias ficam levemente
fora de sintonia com a reali-
dade ¢ nio encontrarfio ne-
nhuma outra criatura ou ohje-
to, incluindo trens.

MAD DE LUZ

Nivel: Mag 0
Alvo: Mo do conjurador

Como luz, mas o conjurador pode fazer apenas a sua mio
brilhar como uma tocha, em vez de qualquer objeta.

ITENS MAGICOS

A maioria dos itens magicos nos Territérios sio simples-
mente variaghes de itens mais antigos com uma nova tec-
nologia, coma uma espingarda da velocidade +2. Qualquer
propriedade de uma arma mdgica de ataque a distincia pode
ser aplicada normalmente a uma arma de fogo (obra-prima)
e sua munigdo e os itens magicos mais comuns sao indica-
dos no Capitulo 5: Equipamentos juntamente com o seu
preco, quando apropriado.

NOVAS PROPRIEDADES DE
ARMAS MAGICAS

Duas propriedades de armas mdgicas sio descritas a
seguir, hem como uma alteracdo de uma propriedade exis-
tente.

Abengoada: Quando esta arma atinge um morto-vivo
ou extraplanar com tendéncia maligna, ignora qualquer re-
sisténcia a dano que a criatura possua e brilha com uma luz
branca. Além disso, quando utilizada contra essas criaturas,
a arma causa +1d6 pontos adicionais de dano sagrado.

Matadora de Magus: Quando esta arma atinge uma
magia oferecendo protecio ou impedindo seu progresso,
como: escudo arcano, muralha de energia ou pele rochosa, o ata-
cante realiza um teste de conjuraciio resistido contra o conju-
rador. Se o resultado do atacante for maior ou igual ao do
conjurader, a magia serd instantaneamente dissipada. Caso
isso ocorra, os efeitos da magia ndo impedirdo o ataque.

Precisa: A margem de ameaca de uma arma precisa
aumenta em +1. [sso é cumulativo com outros efeitos que
aumentam a margem de ameaga.
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INTRODUCAD

Em Faroeste Arcano, muitas das pericias padrio de d20
foram combinadas por uma questio de simplicidade. Por
exemplo, Atletismo ¢ uma combinacdo de Equilibrio,
Escalar, Saltar e Natagdo. Essas pericias condensadas sio
usadas para se fazer tudo o que as originais faziam e, além
disso, possuem virias fungdes novas. Cada pericia tem de
ser ampla o bastante para ser usada vdrias vezes por aven-
tura, em vez de uma ou duas vezes a cada quatro ou cinco
aventuras.

DESCRICAD DAS
PERICIAS

Além do conteddo normal de cada descrigdo, as peri-
cias de Faroeste Arcano t8m uma entrada nova:

Pericias Antigas: Esta entrada indica quais pericias
padrdo de d20 compdem a nova pericia. As pericias de
Farceste Arcano seguem todas as regras que se aplicam as
antigas que as compdem, exceto o bénus de Sinergia que
¢ substituido em cada descrigdo.

ACROBACLIA {DES, PENALIDADE POR
ARMADURA, SOMENTE TREINADOD)

Acrobacia ¢ usada para se aterrissar com seguranca
durante uma queda, esquivar-se de inimigos e livrar-se de
amarras apertadas.

Pericias Antigas: Arte da Fuga, Acrobacia.

Sinergia: Se possuir 5 graduagdes ou mais em Acroba-
cia, o personagem receberd +2 de bonus nos testes de
Atletismo.

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Atletismo, o per-
sonagem receberd +2 de bonus nos testes de Acrobacia.

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Usar Cordas, o
personagem receberd +2 de bénus nos testes de Acrobacia
quando estiver se libertando de amarras.

wl

Se possuir 5 graduacdes ou mais em Acrobacia, o per-
sonagem receberd +2 de bonus nos testes de Usar Cordas
para amarrar alguém.

ADESTRAR ANIMAIS
{CAR, SOMENTE TREINADO)

Adestrar Animais ¢ usado para treinar e adestrar ani-
mais em qualquer situacdo, exceto quando estio sendo
cavalgados.

Sinergia: Se possuir 5 graduagdes ou mais em Ades-
trar Animais, o personagem receberd +2 de bonus nos
testes de Cavalgar ¢ Empatia com a Natureza.

ATLETISME (FOR OU DES, PENALIDADE
POR ARMADURA)

Atletismo é usado para atividades fisicas (exceto o
combate), desde pular de um telhado para o lombo de um
cavalo até pular de um penhasco para um rio a fim de
escapar de um bando de corredores cinzentos.

Pericias Antigas: Equilibrio, Escalar, Saltar e Natagzio.

Teste: Quando estiver utilizando essa pericia, o perso-
nagem poderd escolher entre seus modificadores de For ou
Des, mas deve decidir antes de realizar a jogada.

Sinergia: Se possuir 5 graduacdes ou mais em Acro-
hacia, o personagem receberd +2 de bonus nos testes de
Atletismo.

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Atletismo, o per-
sonagem receberd +2 de bonus nos testes de Acrobacia.

Se possuir 5 graduacdes ou mais em Usar Cordas, o
personagem receberd +2 de honus nos testes de Atletismo
feitos para subir numa corda, numa corda com nés ou
numa corda adjacente a uma parede.

BARGANHAR (CAR)

Os pregos dos itens normalmente nio sio fixos nos
Territérios. E preciso muita discussdo e pechincha, até
mesmo nas maiores cidades. A pericia Barganhar ¢ usada
para estimar o valor de um item e para se dizer se um
determinado preco ¢ justo ou nio.
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Cl?&sse diferente:

‘Mio Negra: [dentificar Magia.

Magus: Concentraco, Identificar Magia.
Padre: Concentracio, Cura, [dentificar Magia.
Cavalo Amarelo: Cavalgar, Sobrevivéncia

Coracio de Ago: Construir/Consertar.

PERICIAS

Pericia Habilidade Chave Desgarrado Pistoleiro Rastreador
Atletismo For ou Des ® o °
Barganhar Car o - °
Construir/Consertar Int v s ®
Cenversar Gar ° = =
Concentragio Con — = i
Rastejar Des ° — ®
Enganar Car ° = =
Adestrar Animais Car — °

Cura Sab o st

Roubo Des L = =
Intimidacéo For ou Car L] o =
Coenhecimento Int ® i o
Profissio Sab ® &
Cavalgar Des ® ® °
Sentir Motivacio Sab J S =
Sentidos Sab — ® o
Identificar Magia Int — - =
Sohrevivéncia Sab i i ®
Acrobacia Des ° ° —
Usar Cordas Des = ° o
e  _ Pericia de Classe

diemas adicionais, além dos iniciais do personagem, poderdo ser adguiridos por 2 pontos de pericia cada.

Além disso, cada estigma possui certas pericias que siio sempre de classe, mesmo quando se avanca de nivel numa

Metamorfo: Concentragiio, Enganar, Adestrar Animais, Identificar Magia.

Pericias Antigas: Avaliacio.

Teste: Quande duas partes estiio tentando fechar um
negdeio, realizam testes resistidos de Barganhar. Aquele que
obtiver o maior resultado obterd 1% de vantagem na nego-
ciagio para cada ponto de diferenca. Isso pode ser algo tio
simples quanto acrescentar algumas moedas de prata para
tornar o negdeio mais atraente ou acrescentar uma bolsa de
tabaco a troca, ou tio complicado quanto ajustar os juros de
um empréstimo com base na renda do devedor.

Um Pd] nunca é forcado a aceitar um negdeio resolvido
por meio da pericia Barganhar, mas, a menos que as circuns-
tancias mudem, essa € provavelmente a melhor proposta
que receberd.

Acao: Um rteste de Barganhar consome cerca de 5 mi-
nutos de pechincha para ser concluido, embora as circuns-
tAncias possam acelerar ou atrasar o processo.

Retestes: Nio, a menos que as circunstincias mudem.

Sinergia: Se possuir 5 graduacOes ou mais em Construir/
Consertar, o personagem receberd +2 de bonus nos testes de
Barganhar relacionados aos itens criados com Construir/
Consertar.

CAVALGAR (DES)

Cavalgar &, chviamente, uma pericia vital nos Territd-
rios, pois € o principal meio de transporte ao longo das lon-
gas faixas desabitadas de pradaria.

Sinergia: Se possuir 5 graduages ou mais em Adestrar
Animais, 0 personagem receherd +2 de honus nos testes de
Cavalgar.

CONCENTRACAD (CON)

A Concentracio ajuda a utilizar pericias ou habilidades
em situacdes tensas, bem como quande se tenta conjurar
magias sem provocar ataques de oportunidade.

Teste: Além do uso padrio descrito no livro bésico,
vocé poderd fazer um teste de Concentragio para reduzir
quaisquer penalidades aplicdveis a um teste de pericia cau-
sadas por distraciio ou condicdes inadequadas. As penali-
dades sdo reduzidas em 2 pontos para cada ponto de suces-
so do teste de Concentragio.

-
S e

R S R SR ST




g

CONHECIMENTO {INT, SOMENTE TREINADD)

Conhecimento estd dividido entre virias categorias re-
levantes nos Territérios. Eis as principais:

Leste das Colinas: Conhecimento sobre as cidades e re-
gido leste das Colinas Cinzentas.

Oeste das Colinas: Informagdes sobre o terreno e vilas da
Matilha encontrados a veste das Colinas Cinzentas.

Colinas Cinzentas: Conhecimento sobre a paisagem e
abrigos das préprias Colinas Cinzenras.

Magia: Informagdes sobre os diversos estigmas, itens
mdgicos comuns, itens mdgicos famosos e criaturas mégicas
comuns.

Natureza: Conhecimento sobre a vida animal e vegetal
encontrada nos Territérios.

Matilha: Informagdes sobre a sociedade e cultura da
Marilha.

Politica: Informagdes sobre o clima politico dominante
nos Territdrios.

Velho Mundo: Conhecimento sobre a geografia, cultura
e lendas do Velho Mundo.

Sinergia: Se possuir 5 graduacdes ou mais em Conheci-
mento (magia), o personagem receberd +2 de honus nos
testes de Identificar Magias.

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Conhecimento (les-
te das colinas), Conhecimento (oeste das colinas) ou Co-
nhecimento (Colinas Cinzentas), o personagem receberd
+2 de bonus nos testes de Sobrevivéncia feitos para no fi-
car perdido ou evitar perigos naturais quando se encontrar
no local apropriado.

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Conhecimento
(natureza), o personagem receberd +2 de bonus nos testes
de Sobrevivéncia feitos em ambientes naturais na supetfi-
cie (dgua, deserto, floresta, colina, pantano, montanhas e
planicies).

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Sobrevivéncia, o
personagem receberd +2 de bonus nos testes de Conheci-
mento (natureza).

CONSTRUIR/CONSERTAR
{INT, SOMENTE TREINADO)

Construir/Consertar € usado para criar ou reparar obje-
tos. Assim como ocorre com Conhecimento, essa pericia ¢
dividida em virias categorias:

Simples: Todos os objetos sdo incluidos nesta categoria,
amenos que sejam especificamente cobertos por outra rela-
cionada a Construir/Consertar.

Armas de Fogo: Todas as armas de fogo e municdes sio
incluidas nesta categoria.

Mecéanica: Mecanismos de reldgio ou dispositivos me-
cinicos complicados sio incluidos nessa categoria, incluindo
fechaduras, armadilhas, relégios e trens.

Arquitetura: Qualquer projeto grande construcio, como
uma casa, uma estrada de ferro ou estrada, € incluida nesta
categoria.

Pericias Antigas: Oficios.

Teste: Os testes de Construir/Consertar para criar itens
funcionam exatamente como os testes de Oficios nas regras
bdsicas. Os testes de Consertar também seguem o mesmo
sistema, mas o tempo e os custos sio 75% menores. Tam-
bém sdo possiveis reparos improvisados, pela metade do

preco usual para consertar algo ¢ levando apenas 1 minuto
a cada 50 PO do valor total do item. Esses reparos duram
apenas uma hora para cada nivel em Construir/ Consertar.

Sinergia: Se possuir 5 graduacdes ou mais em Cons-
truir/ Consertar, o personagem receberd +2 de bdnus nos
testes de Barganhar relacionados aos itens criados com
Construir/Consertar.

Sem Treinamento: Os testes de Construir/Consertar
podem ser realizados sem treinamento apenas para os obje-
tos da categoria simples.

CONVERSAR (CAR)

Conversar € usado em situagdes sociais corriqueiras,
quer se esteja tentando arrancar informagdes do garcom ou
convencer uma gangue de bandidos a nfo deixd-lo morrer
no deserto.

Pericias Antigas: Diplomacia, Obter Informagio.

Sinergia: Se possuir 5 graduacdes ou mais em Enganar,
o personagem receberd +2 de bonus nos testes de Con-
versar.

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Sentir Motivagio, o
personagem receberd +2 de honus nos testes de Conversar.

CURA (34B)

Cura é usado para estabilizar personagens inconsci-
entes, diagnosticar doencas e identificar venenos e tratar
ferimentos.

Teste: Além das agdes padrio que podem ser realizadas
com esta pericia, conforme descrito nas regras bdsicas, &
possivel empregar Cura da seguinte forma em Faroeste
Arcano:

Tratar Ferimentos: Uma vez por dia, um individuo feri-
do poderd ser tratado por outro com a pericia Cura. Aque-
le que receber os efeitos da pericia recupera seus pontos de
vida a uma propor¢iio equivalente ao resultado do teste de
Cura -15.

ENGANAR {CAR)

Essa pericia pode ser usada para enganar um oponente,
criar um disfarce ou falsificar uma carta de crédiro.

Pericias Antigas: Blefar, Disfarces, Falsificagio.

Sinergia: Se possuir 5 graduagdes ou mais em Enganar,
a personagem receberd +2 de bonus nos testes de Conversar
e Intimidagdo, bem como de Roubo para fazer desaparecer,
esconder ou surrupiar um item.

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Enganar, receberd
+2 de bonus nos testes de Profissio (apostador) quando
estiver jogando poquer.

IDENTIFICAR MAGIA
{(INT SOMENTE TREINADD)

Identificar Magia ¢ usado para identificar magias sendo
conjuradas, itens mdgicos menores e outros efeitos magicos
comuns.

Sinergia: Se possuir 3 graduacdes ou mais em Conheci-
mento (magia), o personagem receberd +2 de bonus nos
testes de Identificar Magia.




INTIMIDACAD (FOR OU CAR)

Intimidagiio ¢ usado para amedrontar ou ameagar outros
individuos, levando-os a fazer o que vocé quiser.

Teste: Quando estiver utilizando essa pericia, o perso-
nagem poderd escolher entre seus modificadores de For ou
Des, mas deve decidir antes de realizar a jogada.

Sinergia: Se possuir 3 graduaces ou mais em Enganar, o
personagem receberd +2 de bonus nos testes de Intimidagiio.

PROFISSAD (SAB, SOMENTE TREINADD)

Alguns dos profissionais mais comuns dos Territdrios
sdo: barbeirofcirurgido, engenheiro, fazendeiro, apostador,
explorador, lojista ¢ agente funerdrio.

Profissdo (engenheiro): Esta pericia se refere 2 habilidade
de operar um trem e fazer sua manutengao.

Profissdo (apostador) : Esta pericia ndo representa a habi-
lidade de ganhar uma aposta. Na verdade, é a habilidade de
arriscar a sorte de tal forma que se ganhe dinheiro a longo
prazo. Um apostador pode decidir trapacear, o que lhe dd
+5 de bonus em seu teste. Entretanto, um teste de Sentir
Motivacio (CD equivalente ao resultado do apostador sem
incluir o bonus de +5) permite que uma outra pessoa iden-
tifique o truque.

Sinergia: Se possuir 5 graduagdes ou mais em Enganar,
o personagem receberd +2 de bonus nos testes de Profissio
(apostador) quando estiver jogando pdquer.

RASTEJAR
(DES, PENALIDADE PER ARMADURA)

O personagem usa Rastejar para se esconder ou mover-
se sem ser notado.

Pericias Antigas: Esconder-se, Furtividade.

Teste: Um tnico teste € suficiente para evitar que o per-
sonagem seja notado, em vez de testes separados de Esconder-
se e Furtividade.

ROUBO (DES, PENALIDADE POR ARMALURA,
SOMENTE TREINADD)

Roubo ¢ usado para desarmar armadilhas, abrir fechadu-
ras, fazer desaparecer objetos e surrupiar furtivamente itens
de outras pessoas.

Pericias Antigas: Operar Mecanismo, Abrir Fechadu-
ras, Prestidigitacio.

Especial: Qualquer personagem com niveis nesta peri-
cia pode tentar desarmar armadilhas com qualquer CD,
independente de classe.

Sinergia: Se possuir 5 graduacdes ou mais em Enganar,
o personagem receberd +2 de bonus nos testes de Roubo
para fazer desaparecer, esconder ou surrupiar um item.

SENTIDOS (3AB)

A pericia Sentidos representa sua habilidade para detec-
tar algo com seus cinco sentidos, como portas secretas,
sabores sutis num alimento, etc.

L
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Pericias Antigas: Quvir, Procurar, Observar.

Sinergia: Se possuir 5 graduacdes ou mais em Sentidos,
o personagem receberd +2 de bdnus nos testes de Sobrevi-
véncia para encontrar ou seguir rastros.

SENTIR MOTIVACAD (SAB)

Sentir Motivagao ¢ usado para detectar mentiras, logros
e outras formas de trapaga, bem como para tentar determi-
nar os motivos por trds das acdes de um individuo.

Teste: Um teste de Sentir Motivagio (CD equivalente
ao resultado do apostador sem incluir o bonus de +5) per-
mitird ao personagem identificar alguém que esteja rouban-
do num jogo de cartas.

Sinergia: Se possuir 5 graduagdes ou mais em Sentir
Motivagiio, o personagem receberd +2 de hénus nos testes
de Conversar.

SOBREVIVENCIA (SAB)

Sobrevivéncia € usada para encontrar alimento e dgua
nas florestas e também para perceber quando uma tempes-
tade estd por chegar, evitar terrenos perigosos e encontrar
OU SeUIT rastros.

Sinergia: Se possuir 5 graduagdes ou mais em Sobre-
vivéncia, o personagem receberd +2 de bonus nos testes de
Conhecimento (natureza).

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Conhecimento
(natureza), o personagem recebera +2 de bonus nos testes
de Sobrevivéncia realizados em ambientes naturais na su-
perficie (dgua, deserto, floresta, colina, pintano, monta-
nhas e planicies).

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Conhecimento (geo-
grafia), o personagem receberd +2 de bdnus nos testes de
Sobrevivéncia realizados para niio ficar perdido ou evitar pe-
rigos naturais.

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Sentidos, o perso-
nagem receberd +2 de bonus nos testes de Sobrevivéncia
para encontrar ou seguir rastros.

USAR CORDA (DES)

Usar Cordas ¢ necessdrio para manipular cordas de ma-
neira dtil, como prender um gancho ou amarrar um pri-
sioneiro. No entanto, tentativas de lagar um alvo nio sdo
abrangidas por essa pericia; a descri¢io dessa aciio encontra-
se no Capitulo 5: Equipamentos.

Sinergia: Se possuir 5 graduacdes ou mais em Usar Cor-
das, o personagem receberd +2 de bonus nos testes de Atle-
tismo realizados para subir numa corda, numa corda com
nés ou numa corda adjacente a uma parede.

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Usar Cordas, o per-
sonagem receberd +2 de bonus nos testes de Acrobacia
guando estiver se libertando de amarras.

Se possuir 5 graduagdes ou mais em Acrobacia, o perso-
nagem recebera +2 de bonus nos testes de Usar Cordas para
amarrar alguém.

Tarefa

Atravessar uma janela de vidro ileso

Pular de uma carruagem para o cavalo atrelado a ela
Pular de um telhado para um cavalo imével
Negociar o preco de um item

Organizar um bando armado para ir atrds de um halfling
Organizar um bando armado para ir atrés de um dragdio
Tratar um ferimento

Lembrar se 0s maos negras sio aceitos em Redenciio

Identificar uma trapaga num jogo de cartas

Livrar-se de algemas velhas

Livrar-se de algemas de qualidade

ALGUMAS TAREFAS E €05 COMUNS

CD Pericia Empregada
15 Atletismo
20 Atletismo
15 +5/3 m de queda Atletismo
Teste de Barganhar Barganhar
resistido {preco reduzido em
1% por ponto de sucesso)
15 Conversar
30 Conversar
15 (1 PV recuperado Cura

por ponto de sucesso 1/dia)
15

Teste de Profissio
(apostador) resistido,
ignorando +5 pela trapaga
20

30

Conhecimento (politica)
Sentir Motivacio

Acrobacia

Acrobacia
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DESCRICAD DOS
TALENTDS

Esta se¢io contém informagdes sobre talentos, incluin-
do talentos padrio que podem ser empregados com Faroeste
Arcano, novos talentos e dos talentos adicionais para as
diversas classes. Os conjuradores devem prestar atengio
especial aos talentos de conjuracdo, jd que eles sdo a dnica
forma de conseguir lugares de magia em Faroeste Arcano.

TALENTDS
ANTIGDS

A maioria dos talentos das regras bésicas ¢ adequada
para Faroeste Arcano. Os outros sdo, basicamente, talentos
que se referem a bonus de pericia especificos que ndo exis-
tem neste livro ou a habilidades que nfio existem no cens-
rio. Os talentos de Usar Arma também foram bascante
modificados.

No final deste capitulo, podem ser encontradas expli-
cagdes detalhadas sobre como virios talentos interagem
com armas de fogo.

ARMAS DEFOGOE
TALENTOS ANTIGOS

Estes ralentos interagem com armas de fogo sem altera-
coes: Tiro Longo, Tiro Preciso Aprimorado, Arqueirismo
Montado, Tiro Certeiro,- Tiro Preciso, Tiro Répido, Tiro
em Movimento.

Os talentos a seguir precisam de alteracdes minimas
para funcionar:

Desviar/Apanhar Objetos: Esses talentos nio afetam
balas.

Tiro Multplo: Balas podem ser disparadas de armas de
fogo pequenas como se fossem flechas. Quando usado com
uma arma de fopo pequena, esse talento € chamado de “raja-
da de balas”.

Rapidez de Recarga: As armas de fogo sdo recarregadas
como bestas leves.

TALENTO REVISADD

Héd um talento nas regras basicas que necessita de uma
mudanga significativa para coexistir pacificamente com as
habilidades de classe encontradas em Farceste Arvcano:
Sucesso Decisivo Aprimorado. Eis a versio revisada.

SUCESSO0 DECISIVO APRIMORADD [GERAL]

As chances do personagem obter sucessos decisivos com
um determinado ripo de arma aumentam.

Pré-requisitos: Saber usar a arma escolhida, bonus base
de ataque +4.

Beneficios: Selecione um tipo de arma. Também & pos-
sivel escolher Ataque Desarmado. Quando estiver usando a
arma escolhida, sua margem de ameaga aumentard em 1.
Por exemplo, este talento aumentaria uma margem de
ameaca de 19-20 para 18-20.

Especial: O personagem pode adquirir este talento
diversas vezes. Cada vez que for escolhido, serd aplicado a
um tipo diferente de arma.

Esse efeito € cumulativo com outros efeitos que aumen-
ram a n‘]ﬂfgeln de ameﬂg'ﬂ Ll(’.' uma arma.

NOVOS TALENTOS

A secao a seguir lista os talentos inéditos disponiveis no
cendrio de Faroeste Arcano.

USAR ARMAS

Os talentos de Usar Armas foram alterados como se
segue para representar as categorias de arma de Faroeste
Arcano. As versdes originais ainda funcionam normal-
mente, mas raramente sao usadas. As armas estio agora
divididas em armas brancas (ataques desarmados e armas
corpo a corpo comuns), armas de fogo portéteis (revélveres)
e armas de fogo grandes (rifles e espingardas).

USAR ARMAS BRANCAS E BRIGAR [GERAL]

O personagem ¢ perito em pugilismo ¢ no uso de armas
hrancas.

Beneficios: O personagem realiza jogadas de ataque
com armas brancas normalmente. Além disso, é considera-
do armado até mesmo quando nio estd — isto &, niio provo-
ca ataques de oportunidade de oponentes armados quando
os ataca desarmado. Entretanto, ainda recebe um ataque de
oportunidade contra qualquer oponente que fizer um ataque
desarmado contra ele.

Por fim, seus ataques desarmados podem causar dano
letal ou ndo (a seu critério).

Normal: Quando estiver portando uma arma que nio
saiba usar, 0 personagem sofrerd —4 de penalidade nas jo-
gadas de ataque. Além disso, sem este talento, ele ¢ conside-
rado desarmado quando estiver realizando um atague desar-
mado e pode causar apenas dano por contusio.

USAR ARMAS DE FOGO GRANDES [GERAL]

O personagem ¢ perito no uso de armas de fogo grandes.

Beneficios: O personagem realiza jogadas de ataque
com armas de fogo grandes normalmente.

Normal: Quando estiver portando uma arma que nio
saiba usar, o personagem sofrerd —4 de penalidade nas joga-
das de ataque.

USAR ARMAS DE FOGO PORTATEIS [CERAL]

QO personagem € perito no uso de armas de fogo
portateis.

Beneficios: O personagem realiza jogadas de ataque
com armas de fogo portiteis normalmente.

Normal: Quando estiver portando uma arma que nio
saiba usar, o personagem sofrerd —4 de penalidade nas joga-
das de ataque.
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NOVOS TALENTOS GERAIS

Os novos talentos a seguir estdo disponiveis para os per-
sonagens em geral.

A 1UZ DAS ESTRELAS [GERAL]

O personagem se recupera mais rapido quando dorme ao
ar livre, sob as estrelas, sentindo 0 mundo ao seu redor.

Beneficios: Quando dorme a luz das estrelas (isto ¢, ao
ar livre, @ noite, em vez de em uma tenda ou edificio), a
taxa de cura natural do personagem dobra.

BOA COBERTURA [GERAL]

O personagem ¢ perito em mirar e firmar armas.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +3, Tiro Certeiro.

Beneficios: Ao fornecer cobertura para outra pessoa
(consulte o Capitulo 6: Novas Regras), ela recebe +6 de bo-
nus de circunstincia na CA em vez de +4. Além disso, ao
imobilizar alguém com uma arma de fogo (veja o Capitulo
6: Novas Regras), ele sofrerd 6 de penalidade em sua joga-
da de ataque em vez de —4.

BOM DE TIRO [GERAL]

O personagem ¢ habilidoso em mirar e firmar armas.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +3, Tiro Preciso.

Beneficios: Quando estiver mirando uma arma (veja o
Capitulo 6: Novas Regras), o personagem receberd +2 de
bonus de circunstineia na sua jogada de ataque, em vez de
+1. Além disso, quando estiver firmando uma arma (veja o
Capitulo 6: Novas Regras), ele receberd +3 de bonus de cir-
cunstincia na sua jogada de ataque, em vez de +2.

ESTOMAGD DE FERRO [CERAL]

Seu estdmago agiienta qualquer coisa.

Pré-requisitos: Con 11+.

Beneficios: O personagem é capaz de comer ou heber de
tudo, recebendo +4 de bonus nos testes de Fort contra ve-
nenos ingeridos, intoxicacdo alimentar ou dlcool. Além
disso, consegue arranjar alimentos suficientes sem ter de
recorrer a um teste de Sobrevivéncia, a nfio ser em ambien-
tes totalmente hostis (em um deserto indspito ou tundra
congelada, por exemplo).

PENSAMENTD RAPIDO [GERAL]

O personagem € capaz de reagir rapidamente em meio
ao caos da batalha, formulando planos em apenas alguns
segundos.

Pré-requisitos: Int 13+,

Beneficios: No comego de cada rodada de combate apds
a primeira, sua contagem de iniciativa aumenta em 2 pontos.

TALENTOS DE CONJURACAD

Esses ralentos podem ser adquiridos pelos personagens
com os estigmas magus, padre ou metamorfo para receber a
habilidade de conjurar magias. Elas sao selecionadas das lis-
tas de magias (consulte a pdgina 24) apropriadas e as hahi-
lidades principais dos personagens sio: Inteligéncia para

magus, Sabedoria para padres ¢ Carisma para metamorfos.
Um conjurador em Faroeste Arcano recebe magias adi-
cionais se tiver um valor elevado em sua habilidade princi-
pal (veja o LdJ, capitulo 1, Habilidades) ao adquirir um ta-
lento de conjuragiio pela primeira vez.

Os conjuradores em Faroeste Arcano ndo precisam pre-
parar magias ¢ nem utilizar componentes materiais.

O nivel de conjurador para qualquer portador de estig-
ma € equivalente ao seu nivel de personagem, portanto, um
Magus 1/Pistoleiro 9 é um conjurador de 10® nivel.

PRIMEIRD CIRCULO [CONJURACAOD]

Pré-requisitos: Magus, Padre ou Metamorfo, Habilida-
de Principal 11+.

Beneficios: O personagem € capaz de conjurar trés
magias de 1° nivel por dia. Elas sdo selecionadas da lista
apropriada para o seu estigma (consulte a pdgina 24). Ele
consegue conjurar qualquer magia conhecida sem rer de
prepard-la com antecedéncia e nio precisa de componen-
tes materiais.

A Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia con-
tra uma magia de 1° nivel ¢ equivalente a 11 + seu modifi-
cador de Habilidade Principal.

Sua escolha de magias € limitada. O personagem apren-
de trés magias de 1° nivel da sua lista quando recebe este ta-
lento e isso ¢ tudo o que ele receberd, a menos que adquira
o talento uma segunda vez (veja Especial, a seguir). Entre-
tanto, a cada nivel de personagem par alcancado (29, 4%,
etc.), ele poderd escolher uma nova magia de 1° nivel no lu-
gar de outra ja conhecida. De fato, ele “perde” a mais anti-
ga em troca da mais nova.

Especial: Quando atingir o 3° nivel, o personagem po-
derd escolher este talento uma segunda vez. Nesse caso,
aprenderd mais trés magias de 1° nivel da sua lista e recebe-
rd a habilidade de conjurar trés magias adicionais de 1° ni-
vel por dia.

SEGUNDO CIRCULO [CONJURACAD]

Pré-requisitos: Magus, Padre ou Metamorfo, Habilida-
de Principal 12+, 4° nivel ou superior.

Beneticios: O personagem ¢ capaz de conjurar trés ma-
gias de 2° nivel por dia. Elas sdo selecionadas da lista
apropriada para o seu estigma (consulte a pagina 24). Ele
consegue conjurar qualquer magia conhecida sem ter de
prepard-la com antecedéncia e nfo precisa de componentes
materiais.

A Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia con-
tra uma magia de 2° nivel é equivalente a 12 + seu modifi-
cador de Habilidade Principal.

Sua escolha de magias é limitada. O personagem apren-
de trés magias de 22 nivel da sua lista quando recebe este
talento e isso € tudo o que ele receberd, a menos que adquira
o talento uma segunda vez (veja Especial, a seguir). Entre-
tanto, a cada nivel de personagem par alcangado (29, 4,
etc.), ele poderd escolher uma nova magia de 2° nivel no lu-
gar de outra jd conhecida. De fato, ele “perde” a mais anti-
ga em troca da mais nova,

Especial: Quando atingir o 6° nivel, o personagem po-
derd escolher este talento uma segunda vez. Nesse caso,
aprenderd mais trés magias de 2° nivel da sua lista e rece-




berd a habilidade de conjurar trés magias adicionais de 2°
nivel por dia.

TERCEIRO CIRCULO [CONJURACAGD]

Pré-requisitos: Magus, Padre ou Metamorfo, Habilida-
de Principal 13+, 6° nivel ou superior.

Beneficios: O personagem ¢ capaz de conjurar trés
magias de 3% nivel por dia. Elas sdo selecionadas da lista
apropriada para o seu estigma {consulte a pigina 24). Ele
consegue conjurar qualquer magia conhecida sem ter de
prepard-la com antecedéncia e nfio precisa de componentes
materiais.

A Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia con-
tra uma magia de 3° nivel € equivalente a 13 + seu modifi-
cador de Habilidade Principal.

Sua escolha de magias ¢ limitada. O personagem apren-
de trds magias de 3° nivel da sua lista quando recebe este ta-
lento e isso € tudo o que ele receberd, a menos que adquira
o talento uma segunda vez (veja Especial, a seguir). Entre-
ranto, a cada nivel de personagem par alcancado (2%, 4%,
etc.), ele poderd escolher uma nova magia de 3° nivel no
lugar de outra jd conhecida. De fato, ele “perde” a mais an-
tiga em troca da mais nova.

Especial: Quando atingir ¢ 8% nivel, ¢ personagem po-
derd escolher este talento uma secunda vez, Nesse caso,
aprendera mais trés magias de 3° nivel da sua lista e recebe-
i a habilidade de conjurar trés magias adicionais de 3° ni-
vel por dia.

QUARTO CIRCULO [CONJURALAD]

Pré-requisitos: Magus, Padre ou Metamorfo, Habilida-
de Principal 14+, 82 nivel ou superior.

Beneficios: O personagem € capaz de conjurar trés ma-
gias de 4° nivel por dia. Elas sio selecionadas da lista apro-
priada para o seu estigma (consulte a pagina 24). Ele con-
segue conjurar qualquer magia conhecida sem ter de pre-
pard-la com antecedéncia e nio precisa de componentes
materiais.

A Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia con-
tra uma magia de 4° nivel é equivalente a 14 + seu modifi-
cador de Habilidade Principal.

Sua escalha de magias € limirada. O personagem apren-
de rrés magias de 42 nivel da sua lista quando recebe este
talento e isso € tudo o que ele receberd, a menos que adquira
o talento uma segunda vez (veja Especial, a seguir). En-
tretanto, a cada nivel de personagem par alcancgado (2°, 4°,
etce,), ele poderd escolher uma nova magia de 42 nivel no lu-
gar de outra jd conhecida. De fato, ele “perde” a mais anti-
oa e troca da mais nova.

Especial: Quando atingir o 10° nivel, o personagem po-
derd escolher este talento uma segunda vez. Nesse caso,
aprenderd mais trés magias de 4% nivel da sua lista e rece-
berd a habilidade de conjurar trés magias adicionais de 4°
nivel por dia.

QUINTG CiRCULD [CONJURACAD]

Pré-requisitos: Magus, Padre ou Metamorfo, Habilida-
de Principal 15+, 10% nivel ou superior.

Beneficios: O personagem ¢ capaz de conjurar trés
magias de 52 nivel por dia. Elas sdo selecionadas da lista

apropriada para o seu estigma (consulte a pagina 24). Ele
consegue conjurar qualquer magia conhecida sem ter de
prepard-la com antecedéncia e nfo precisa de componentes
materiais.

A Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia con-
tra uma magia de 5° nfvel € equivalente a 15 + seu modifi-
cador de Habilidade Principal.

Sua escalha de magias € limitada. O personagem apren-

de trés magias de 5° nivel da sua lista quando recebe este ta-

lento e isso € tudo o que ele receberd, a menos que adquira
o talento uma segunda vez (veja Especial, a seguir). En-
tretanto, a cada nivel de personagem par aleancado (29, 4°,
etc.), ele poderd escolher uma nova magia de 5° nivel no lu-
gar de outra jd conhecida. De fato, ele “perde” a mais anti-
ga em troca da mais nova.

Especial: Quando atingir o 12% nfvel, o personagem
poderd escolher este talento uma segunda vez. Nesse caso,
aprenderd mais trés magias de 52 nivel da sua lista ¢ rece-
berd a habilidade de conjurar trés magias adicionais de 5°
nivel por dia.

CAVALEIRG AMARELD

Os talentos a seguir podem ser adquiridos como talentos
adicionais de um cavaleiro amarelo.

INVOCACAD ADICIONAL [GERAL]

O personagem € capaz de invecar sua montaria com
mais freqiiéncia.

Pré-requisitos: Estigma cavaleiro amarelo,

Beneficios: O personagem pode invocar sua montaria
uma vez a mais por dia, mesmo que ela tenha sido morta.

Especial: O personagem pode adquirir este talento vi-
rias vezes.
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MONTARIA APRIMORADA [GERAL]

Sua montaria se tornou mais poderosa.

Pré-requisitos: Estigma cavaleiro amarelo, 10° nivel ou
superior.

Beneficios: Sua montaria recebe +4 PV, +4 de armadu-
ra natural e +2 pontos adicionais de Forga e de Inteligéncia.
Além disso, ela adquire a habilidade de assustar outros ani-
mais até trés vezes por dia. Esse efeito faz com que todos os
animais num raio de 9 m da montaria entrem em panico, a
menos que obtenham sucesso num teste de resisténcia de
Vontade (CD 15). Se for encurralada, uma criatura em
panico comegard a se acovardar. Se obtiver sucesso no teste
de resisténcia, ela ficard abalada durante 1 rodada.

OLHAR DE S0SLAIO {GERAL]

O personagem ¢ capaz de aterrorizar aqueles que olham
nos seus olhos.

Pré-requisitos: Estigma cavaleiro amarelo.

Beneficios: O personagem recebe +4 de bonus de estig-
ma em todos os testes de Intimidaciio realizados enquanto
estiver olhando nos olhos do alvo. Esta é uma habilidade
."iUhl'L‘ﬂﬂTlil"ﬂ].

Especial: O personagem pode adquirir este talento
viirias vezes. A cada vez que for escolhido, ele concederd +4
de bonus de estigma.

TOQUE DA MORTE ADICIONAL [GERAL]

O personagem € capaz de usar seu toque da morte com
mais treqtiéncia.

Pré-requisitos: Estigma cavaleiro amarelo.

Beneficios: O personagem consegue usar o toque mor-
tal da sua habilidade mio da morte uma vez a mais por dia.

Especial: O personagem pode adquirir este talento vi-
rias vezes.

VISAQ DA MORTE [GERAL]

O personagem ¢ capaz de sentir o fluxo da vida ao seu
redor.

Pré-requisitos: Estigma cavaleiro amarelo, 4° nivel ou
superior.

Beneficios: O personagem ¢ afetado permanentemente
pela magia visdo da morte. Esse efeito nfo pode ser dissipa-
do ou suprimido.

CORACAD DE ACO

Além dos talentos a seguir, os portadores deste estigma
também podem adquirir quaisquer talentos de Criagdo de
[tem como talentos adicionais de coragaa de ago.

FORJAR ALMA [CRIACAD DE ITEM]

O personagem ¢ capaz de criar itens mdgicos sem ter
acesso a magias.

Pré-requisitos: Estigma coraciio de ago, qualquer talen-
to de Criagiio de Irem.

Beneficios: O personagem consegue ignorar os pré-re-
quisitos de magia de qualquer item mdgico criado. Os cus-
tos em XP e em ouro aumentam em 5% para cada nivel de
magia cujos pré-requisitos foram ignorados. Por isso, se
ignorar o pré-requisito siléncio (22 nivel) e forca do touro

(22 nivel) durante a criagio de um item mdgico, o custo
do item em ouro ¢ XP aumentard em 20% (4 niveis de
magia no total).

PELE DE ACOD [GERAL]

Sua pele € capaz de adquirir a dureza do ago por um
curto periodo de tempo.

Pré-requisitos: Estigma coraciio de aco, 10% nivel ou
superior.

Beneticios: Uma vez por dia, como uma agiio livre, o per-
sonagem consegue adquirir Redugiio de Dano 10/adamante
durante 1 rodada/nivel.

Especial: O personagem pode adquirir este talento até
trés vezes. Cada vez que for escolhido, ele concederd um uso
didrio adicional.

TOOUE ARDENTE [GERAL]

Seu toque ¢ capaz de aquecer metal.

Pré-requisitos: Estigma coraciio de aco.

Beneficios: Trés vezes por dia, ao obter sucesso num
ataque de roque corpo a corpo ou na manobra Agarrar, o
personagem poderd aquecer um ohjeto de metal como se
estivesse usando esquentar metal. Apenas o irem tocado serd
aferado e ndo é possivel tocar mais de 11,25 kg/nivel. O per-
sonagem € imune ao dano causado por esta hahilidade.

MAGUS

Além dos ralentos a seguir, os portadores deste estigma
também podem adquirir quaisquer talentos de Conjuragiio,
Metamagia ou Criaciio de Irem como talentos adicionais de
magus.

OLHAR HIPNOTICO [CERAL]

O olho gorda do personagem tem poderes hipndticos.

Pré-requisitos: Estigma magus, 6° nivel ou superior, ta-
lento de conjuracio Terceiro Circulo ou superior.

Beneficios: Quando fitar os olhos de uma pessoa a até
3 m de distancia, o personagem poderd sacrificar um de seus
lugares de magia ainda nio utilizados de 3¢ nivel ou supe-
rior para conjurar sugestdo sobre o alvo como uma agio pa-
driio. Ele deverd pronunciar a sugestio ¢ seu olho gordo ird
brilhar por alguns instantes, mas nfio ha nenhuma outra in-
dicaciio externa de que uma magia foi conjurada.

OLHAR REPULSIVO [GERAL]

Quande o personagem se concentra, seu olho gordo
torna-se capaz de gerar uma explosio de energia ao seu
redor, derrubando quem estiver por perto.

Pré-requisitos: Estigma magus, talento de conjuraciio
Primeiro Circulo ou superior.

Beneficios: O personagem poderd sacrificar um de seus
lugares de magia ainda nio utilizados de 12 nivel ou superior
para liberar uma explosio de energia num raio de 3 m ao seu
redor como uma acio padrio. O impacto derruba rodos que
forem atingidos (incluindo seus amigos) simultaneamente.
Um teste de Forga € feito separadamente para cada indivi-
duo atingido pela explosio. O modificador para o teste de
Forca da energia ¢ de +10 e ela precisa empurrar as vitimas
o mais longe possivel. Usar esta habilidade nfio provoca um
ataque de oportunidade.
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OLBAR VERDADEIRD [GERAL]

Seu olho sordo ¢ capaz de perceber ilusdes e outros
trugues.

Pré-requisitos: Estiema magus, 10° nivel ou superior,
Quinto Circulo.

Beneficios: O personagem poderd sacrificar um de seus
lugares de magia ainda nio utilizados de 59 nivel para con-
jurar wisdo da verdade sobre si mesmo como uma aglio pa-
driio. Seu olho gordo emite um brilho amarelo enquanto
durar a magia, mas nio hd nenhuma outra indicagio exter-
na de que uma magia foi conjurada.

MAD NEGRA

Os talentos a seguir podem ser escolhidos como talentos
adicionais de um mio negra.

CONTRAMACICA [CERAL]

O personagem € capaz de controlar melhor sua habilida-
de de anular magia.

Pré-requisitos: Estigma mao negra, Reprimir Magia.

Beneficios: Quando estiver usando seu talento Suprimir
Magia, o personagem poderd recorrer ao efeito de contrama-
agica de dissipar magia maior, em vez do efeito de dissipar em
drea.

FORJA DE SANGUE [CRIACAD DE ITEM]

Ao mergulhar balas em seu sanpue, o personagem pode
criar muni¢Ao para cagar magus.
Pré-requisitos: Estigma méo negra.

Beneficios: Gastando 1 hora e sofrendo 1 ponta de da-
no tempordrio de Constituicio, o personagem poderd trans-
farmar 6 balas, flechas ou facas de arremesso comuns em
itens matadores de magus (veja o Capitulo 5: Equipa-
mentos). A Constituicio perdida dessa forma serd recobra-
da & taxa de 1 ponto por semana. Esse dano ndo poderd ser
curado por magia.

MAGIA PARASITA [GERAL]

O personagem € capaz de drenar permanentemente a
magia de qualquer item que esteja tocando com sua mio
negra para curar suas feridas,

Pré-requisitos: Estigma mao negra, 10% nivel ou
superior.

Beneficios: Como uma acio padrio, o personagem po-
derd tentar drenar a magia de um item. Ele deverd ser
empunhado por sua mio negra e o personagem terd que rea-
lizar um teste de dissipar como se estivesse tentando su-
primir a magia do item através de dissipar magia maior.
Caso obtenha sucesso, o item serd permanentemente dre-
nada e o personagem recuperard 1 PV para cada 2.500 PO
do valor do obieto, arredondado para baixo {(minimo de |
ponto).

SANGUE POTENTE [GERAL]

A forga de seu estigma torna o personagem particular-
mente resistente a magia.

Pré-requisitos: Estigma mao negra.

Beneficios: A resisténcia & magia do personagem au-
menta em 2 pontos e ele recebe +1 de honus em qualquer
teste de dissipar (como para o talento Suprimir Magia).

i

Especial: O personagem pode adquirir este talento
varias vezes. Cada vez que for escolhido, aumentara sua
resisténcia & magia em 2 pontos e seu honus no teste de dis-
sipar em 1 ponto.

SUPRESSAQ APRIMORADA [CERAL]

A forca de sua habilidade de anular magia ¢ aumentada.

Pré-requisitos: Estigma mao negra, Reprimir Magia.

Beneticios: ) personagem pode usar seu talento Supri-
mir Magia uma vez a mais por dia. Além disso, o raio do
L‘f{‘.‘lt() aumenta em 6 m.

Especial: O personagem pode adquirir este talento até
irés vezes. Cada ver que for escolhido, ele concederd uma
utilizac@o a mais e 6 m adicionais de efeito para o talento
Suprimir Magia.

SUFRIMIR MAGIA {GERAL]

O personagem ¢ capaz de suprimir a magia em seu
entorno imediato por um curta periodo de tempo.

Pré-requisitos: Estigma mfo negra.

Beneficios: Uma vez por dia, como uma acio padriio, o
personagem ¢ capaz de criar um efeito semelhante a dissipar
magia maior centralizado em si mesmo, mas que se estende
numa explosio de 18 m de raio. Além disso, este talento 56
consegue criar o efeito de dissipar magia em drea.

METAMORFE

Além dos talentos a seguir, os metamorfos também
podem adquirir quaisquer talentos de Conjuracio, Me-
tamagia ou Criacio de [tem como talentos adicionais de
metamorfo.

ALTERACAD ADICIONAL [GERAL]

O personagem ¢ capaz de alterar-se mais vezes por dia.

Pré-requisitos: Estigma metamorfo.

Beneficios: O personagem pode usar sua habilidade
béncfio da lua para alterar-se duas vezes a mais por dia.

Especial: O personagem pode adquirir este talento vi-
rias vezes.

FALAR COM ANIMALS [GERAL]

Vocé é capaz de falar com os animais.

Pré-requisitos: Estigma metamorfo.

Beneficios: O personagem ¢ capaz de falar com animats
sem limite didrio.

FORMA ANIMAL [GERAL]

O personagem € capaz de assumir a forma de diversos
animais.

Pré-requisitos: Estigma metamorfo, 10 nivel ou
superior.

Beneficios: Quando estiver usando a habilidade alterar-
se da béncio da lua, o personagem serd capaz de assumir a
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forma de vdrios animais. Nos demais aspectos, ele ainda
estard restrito aos efeitos usuais de alterar-se.

PADRE

Além dos talentos a seguir, os portadores deste estigma
também podem adquirir quaisquer talentos de Conjuraciio,
Metamagia ou Criacio de [tem como ralentos adicionais de
padre.

AURA FORTALECIDA [GERAL]

Sua habilidade de abencoar ¢ fortalecida.
Pré-requisitos: Estigma padre, 8° nivel ou superior.

Beneficios: Os efeitos de béngiio da sua habilidade cen-
telha divina aumentam para +2 de bénus de moral nas jo-
gadas de ataque e +4 de bonus de moral nos testes de resis-
téncia contra efeitos de medo.

TOQUE DA CURA [GERAL]

O personagem recebe a habilidade de curar ferimentos
COm um toque, sem empregar magias.

Pré-requisitos: Estigma padre.

Beneficios: O personagem ¢ capaz de curar ferimentos
(seus ou de outros) pelo toque. Ele consegue curar um
nimero total de pontos de vida por dia equivalente ao seu
nivel de personagem x seu bonus de Sabedoria. Parra isso,
se o seu modificador for menor que +1, serd considerado +1.
O personagem pode dividir o efeito do seu poder de cura
entre diversos personagens, e nfio precisa utilizd-lo em uma
dnica ocasigo. Usar Toque da Cura € uma agio padrio.

O personagem também ¢ capaz de utilizar esse todo ou
parte desse poder de cura para causar dano aos mortos-vivos.
Para isso € necessdrio obter sucesso num atague de togue
COrpo-a-corpo que niao provoca ataques de oportunidade. E
o personagem quem decidird o quanto de seus pontos didrios
usard para infligir dano apds tocar o morto-vivo.

TOQUE DA CURA APRIMORADD [GERAL]

Seu toque da cura ¢ fortalecido.

Pré-requisitos: Estigma padre, Toque da Cura.

Beneficios: O modificador de Sabedoria do personagem
aumenta em +1 para determinar quantos pontos de vida ele
serd capaz de recuperar por dia com Toque da Cura. Obser-
ve que, se o seu modificador de Sabedoria for menor que +1,
0 bonus serd somado ao modificador minimo de +1 descrito
em Toque da Cura. Por exemplo: se o modificador de Sabe-
doria do personagem for —4 e ele adquirir este talento uma
vez, 0 modificador serd considerado +2 (+1 minimo e +1
pelo talento) para o talento Toque da Cura.

Especial: O personagem pode adquirir este talento
virias vezes.

VIDENCIA NO ESPELHO [GERAL]

O personagem pode usar espelhos para observar a dis-
tAncia.

Pré-requisitos: Estigma padre, 10° nivel ou superior.

Beneficios: Uma vez por dia, ao olhar em um espelho, o
personagem serd capaz de conjurar vidéncia maior como um

conjurador com seu nivel de personagem. Isso nio requer
componentes verbais ou gestuais, apenas concentraciio.

TALENTOS DE DESGARRARD

Os talentos a seguir podem ser escolhidos como talentos
adicionais de desgarrado. Talentos em itdlico sdo encontra-
dos neste livro.

Acuidade com Arma, Ataque em Movimento, Arquei-
rismo Monrtado, Boa Cobertura, Bom de Tiro, Combate
Montado, Combater com Duas Armas Aprimorado, Com-
bater com Duas Armas Maior, Desarme Aprimorado, Espe-
cializacio em Combate, Esquiva, Fintar Aprimorado, Foco
em Arma, Foco em Perfcia, Imobilizacio Aprimorada, Ini-
ciativa Aprimorada, Lideranca, Lutar s Cegas, Mobilidade,
Pensamente Rdpido, Rapidez de Recarga, Reflexos Rapidos,
Saque Ripido, Separar Aprimorado, Sucesso Decisivo Apri-
morado, Tiro Certeiro, Tiro Longo, Tiro em Movimento,
Tiro Malriplo, Tiro Preciso, Tiro Preciso Aprimorado, Tiro
Répido, Usar Arma Exdtica.

TALENTOS DE PISTOLEIRD

Os talentos a seguir podem ser escolhidos como talentos
adicionais de pistoleiro. Talentos em itdlico sio encontra-
dos neste livro.

Acuidade com Arma, Agarrar Aprimorado, Arquei-
rismo Montado, Araque em Movimento, Ataque Giratdrio,
Artaque Poderoso, Atropelar, Boa Cobertura, Bom de Tiro,
Combate Montado, Combater com Duas Armas, Desarme
Aprimorado, Encontrdo Aprimorado, Especializagio em
Combate, Estdmago de Ferro, Esquiva, Foco em Arma, Gran-
de Fortitude, Imobilizacio Aprimorada, Iniciativa Apri-
morada, Investida Implacdvel, Investida Montada, Lide-
ranca, Lutar as Cegas, Mobilidade, Reflexos de Combare,
Rapidez de Recarga, Reflexcs Répidos, Saque Répido, Se-
parar Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorado, Tiro Cer-
teiro, Tiro em Movimento, Tiro Longo, Tiro Mdltiplo, Tiro
Preciso, Tiro Preciso Aprimorado, Tiro Rapido, Trespassar,
Trespassar Maior, Usar Arma Exdérica, Ultrapassar Apri-
morado, Vitalidade, Vontade de Ferro.

TALENTOS DE RASTREADOR

Os ralentos a seguir podem ser escolhidos como talentos
adicionais de rastreador. Talentos em itdlico sio encontra-
dos neste livro.

Agarrar Aprimorado, A Luz das Estrelas, Arqueirismo
Montado, Ataque Giratério, Ataque em Movimento, Ara-
que Poderoso, Atropelar, Bea Cobertra, Bom de Tiro, Com-
bate Montado, Combater com Duas Armas, Corrida, Duro
de Matar, Encontriio Aprimorado, Esquiva, Estomago de Fer-
70, Foco em Arma, Grande Fortitude, [mobilizagio Apri-
morada, Investida Implacdvel, Investida Montada, Lutar as
Cegas, Mobilidade, Rapidez de Recarga, Saque Répido, Se-
parar Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorado, Tiro Cer-
teiro, Tiro Longo, Tiro Multiplo, Tiro Preciso, Tiro Preciso
Aprimorado, Tolerincia, Trespassar, Trespassar Maior, Usar
Arma Exdrica, Ultrapassar Aprimorado, Vontade de Ferro,
Tiro Rapido, Tiro em Movimento, Vitalidade.




INTRODUCAD

Este capftulo descreve os equipamentos mais comuns
no eendrio de Faroeste Arcano ¢ fornece os precos da maic-
ria das coisas que os personagens podem querer comprar.

DINHEIRD INICIAL

Uma vez que os personagens de Faroeste Arcano co-
mecam o jogo no 3% nivel, recebem 2.700 PO de infcio,
conforme indicado pela tabela de riquezas dos persona-
gens no LdM.

A critério do Mestre, eles podem gastar parte do di-
nheiro inicial para adquirir itens madgicos e mundanos.
Entretanto, todos os itens mdgicos devem ser aprovados
pelo Mestre antes de comecar o jogo.

Recomenda-se que todos os personagens adquiram
uma montaria e suprimentos relacionados, além de armas
de fopo € municio. As distincias nos Territdérios sio muito
grandes para serem percorridas a pé num tempo razodvel, e
qualquer individuo sem uma arma de fogo (exceto, pos-
sivelmente, um magus) se verd em grande desvantagem.

A CORRIDA DO OURD

Embora possa ocorrer uma grande corrida do oure no
futuro proximo de Faroeste Arcano, até agora ela esteve
limitada aos andes, com sua sede insaciivel por metais.
Caso ocorra um evento de grande magnitude, quanto
mais 0s persenagens se¢ aproximarem do local da corrida
mais 0s pregos irdo se elevar, ji que os oportunistas apro-
yeitarfio para tirar vantagem dos exploradores diligentes.
Para dar uma idéia, durante as corridas do ouro no mundo
real, os precos inflacionaram cerca de 2.000%!

EQUIPAMENTD
PADRAD

Faroeste Arcano ocorre em uma época mais furura do
que a maioria das campanhas padrao de d20, mas erande
parte dos mesmos equipamentas ainda é procurada pelos
andarilhos.

A maioria dos equipamentos do Ld] pode ser usada
nos Territdrios pelo prego indicado, com as alteractes a
SEEUIT.

ARMAS

Qualquer coisa fora da lista de equipamentos neste
livro € considerada uma arma exdtica e custa o dobro do
preco listado.

ARMAIURAS

Todas as armaduras e escudos custam o dobro do preco
listado.

PRODUTEOS E SERVICOS

Taodos os itens estio disponiveis pelo preco usual, com

as seguintes excegoes:

e Lunetas e clepsidras agora custam 150 PO.

e Fosforos sfio vendidos em pacotes de 20 unidades por
1. R

® As bolsas de componentes de magia ¢ grimdrios nio
estdo disponiveis.
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Armas Brancas Custo  Dano (P)
Armas Corpo a Corpo  Leves

Garrafa Quebrada TE 1d3

Faca 2.PO 1d3
Armas Corpo a Corpo de Uma Mao

Clayva — 1d4

Machado de Mio 6 PO 1d4

Ferrete (quente) 5 PO 1d6
Armas Brancas de Duas Maos

Pé-de-Cabra 5P® 1d8

Picareta 8 PO 1d4

Marreta 15 PO 1d§
Armas de Ataque & Distancia de Duas Maos

Arco 75 P8 1d4

Flechas (20)

Laco 1 PO —
Armas de Fogo Pequenas Custo  Dano (P)
Armas de Ataque & Distancia Leves

Revélver Reserva 100 PO 1d6

Balas (20) 10 PO
Revdélver Leve 150 PO 1d8
Balas (20) 15 PO
Arnas de Ataque & Distancia de Uma Méo
Revélver Pesado 200 PO 1d10
Balas (20) 20 PO
Armas de Fogo Grandes Custo Dano (P)

Armas de Ataque & Distancia de Duas Maos

Rifle 250 PO 1d10
Cartuchos (20) 25 PO
Espingarda 250 PO i
Cartuchos (20) 50 PO
Armas Exoticas Custo Dano (P)
Armas Corpo a Corpo de Uma Méo
Machadinha da Matilha 30 PO 1d8

Armas de Ataque & Distincia de Uma Mao
Geringonga de Gnomoe 250 PO
Balas (20) 20 PO

Facas de Arremesso Halflingl0 PO 1d4

1d10

Canhio de Mao Orc 250 PO —

Balas (20) 20 PO
Armas de Ataque a Distancia de Duas Méos

Escopeta Ana 600 PO —_
Cartuchos (20) 50 PO

Espingarda Elfica 300 PO —
de Cano Longo
Cartuchos (20) 25 PO

ARMAS

Dano (M)

1d4
1d4

1d6
1d6
1d8
1d10
1d6
1d10

1d6

Dano (M)
1d8

1d10

1d12

Dano (M)

1d12

Dano (M)

1d10

2d8

1d12

Decisivo Ine. Dist.
x2 —
19-20/x2 Im
x2 3m
%3 ==
X2 =
oA ==
x4 s
19-20/x2 —_
%3 21m
— 3m
Decisivo Inc. Dist.
%3 7,5 m
x3 9m
3 12 m
Decisivo Inc. Dist.

%3 21 m

Im

Decisivo Inc. Dist.

x2 4,5m
. 9 m
19-20/x2 75 m
%3 6m
% 4,5 m
%3 45 m

1 = O peso se refere a armas Médias. Uma arma Pequena pesa a metade, e uma Grande, o dobro.

Peso!

250 ¢
500 g

1,5 kg
1,5 kg

4 kg
3 ke
5 kg

1 kg
1,5 kg
2.5 kg

Peso!

0,5 ke

- 250¢

1,5 kg
250 ¢

2kg
250 g

Peso!

5 kg
250 ¢
5 kg
250 ¢

Peso!
2 ke

2 ke
250 ¢
50 ¢
7.5 kg
250 ¢

5kg
250 ¢
4 ke

250 ¢

Tipo?

Perf.
Perf. ou Cort.

Conc.
Cort.

Conc.
Perf.
Conc.

Perf.

Tipo?
Perf.

Perf.

Perf.

Tipo?

Perf.

Perf.

Tipo?
Cort.
Perf.
Perf.
Perf.
Perf.

Perf.

2 ~ Quando dois tipos sio indicados, a arma possui ambos quando a entrada especificar “e” ou de um dos dois ripos (a critério do jogador

no momento do ataque) se a entrada especificar “ou”,
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NOVOS EQUIPAMENTOS
EQUIPAMENTD DE AVENTURA VESTIMENTAS
Item Custo Peso Item Custo Peso
Cigarros (20) 1PO —  Botas de Andarilbo 5PO  500¢g
Charuto, bom 1 PO —  Guarda-Ps 25P0Q 2,50ke
Charuto, excelente 10 PO = Chapéu-cocofde apostador 10 PO 250 ¢
Dados Chapéu de Andarilho 5 PO 250 ¢
Normais 2 PO —
Viciados 25 PO —  MONTARIAS E
Coldre _ EQUIPAMENTES RELACIONARDS
de Reserva IOPO 0,50 ke Ttem Cinsto Peso
Revélver PO 050ke Gl de andarilho 10 PO 5 kg
Rifle 1PO _1 kg Estdbulo (tracio), por dia 5 RO =
Mola +OPO  050ke o B
Baralho : Alimento de tricio, por dia 2 PO 1ke
No’rmal , ?: PO = Facinheira de trdcio 5PO  0,50ky
L e ~ Sela de tricio 5P0  75kg
Reldgio de Bolso 75 PO 250 ¢
SUBSTANCIAS E ITENS ESPECIALS il
it Cristo s Item Custo Peso
Dk 50PO 1,50 ke Carroca Coberta 50PO  Z200ke
Municiio matadora de magus +50 PO —
Jéia de minerador 50 PO 250 ¢ SERVICOS
Balsamo de ervas 25 PO 125¢ ltem Custo Peso
Passagem de trem, | parada N6 —
FERRAMENTAS E KITS DE PERiﬁIAS Passagem de navio fluvial, 1 parada 15 PO s
Ttemn Custo Peso  FPassagem de carroca, para 300 km 10 PO =
Ferramentas de Construir/Consertar 250 PO 5 kg - :
Kit de Mineracéio 50PO  125kg  ESPLOSIVOS
Item Custo Peso
COMIDA, BEBIDA E HOSPEDAGEM Dinamite, 1 hanana 25 PO 250 g
Ttem Custo Peso Barril de pélvora 200 PO 15 ke
Estraga-Bucho 5PO  150kg  Pavio, 10 unidades 5+0 250 ¢

DESCRICOES DE
ARMAS

Ags armas citadas nas tabelas acima sfo descritas a seguir.

ARMAS CORPO A CORPO

Faca de Arremesso Halfling: Estas facas de arremesso
sio fabricadas e balanceadas com cuidado. Elas causam mais
dano e podem ser arremessadas mais longe do que as facas
comuns.

Além disso, todas as facas de arremesso halfling sio
obras-primas e concedem +1 de honus de melhoria nas
jogadas de ataque.

Ferrete: Um ferrete frio causa dano como uma clava.
Quando guente, o dano causado ¢ merade por concussio e
metade por fogo.

Garrafa Quebrada: Se o personagem infligir o dano ma-
ximo com uma garrafa quebrada, ela se estilhacard comple-
tamente € se tornard indeil.

Lago: Um lago funciona exatamente como uma rede,
conforme descrito nas regras bidsicas.

Machadinha da Matilha: A machadinha ¢ a arma hran-
ca favorita dos guerreiros da Matilha. Eles fazem cara feia
para qualquer individuo de outra raga que possua ou empu-
nhe uma machadinha desse tipo. J4 que essa arma nunca &
vendida para membros de outra raga, a tnica maneira de ob-
ter uma ¢ roubd-la ou tomé-la de um cadaver.

Pé-de-Cabra: Além de sua utilidade come arma, um pé-

de-cabra concede +2 de bonus de circunstéincia nos testes de
Forca realizados para forcar portas, arcas ou outros objetos.
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ARMAS DE FOGO

As armas de fogo em Faroeste Arcano sempre desferem
ataques de toque a distdncia. Gragas a elas, as armaduras se
tornaram praticamente indteis, e por isso sio tdo impopu-
lares nos TerritGrios.

Canhio de Mio Ore: Esses revélveres sio preferidos
pelos ores e meio-ores. Eles sdo conhecidos pelos ferimen-
tos doloridos que causam. O personagem recebe +4 de bo-
nus em qualquer teste de Intimidagdo realizado quando esti-
ver apontando um canhiio de mio orc para o alvo.

Escopeta And: As escopetas ands sio as espingardas
mais sofisticadas disponiveis. Elas possuem alcance aumen-
tado e sio obras-primas, concedendo +1 de bénus de me-
lhoria nas jogadas de ataque. Em todos os demais aspectos,
a0 idénricas as espingardas.

Espingarda: As espingardas causam 4d4 pontos de da-
1o, porém esse valor se reduz em [d4 para cada incremento
de distancia (além do primeiro) do ataque.

Espingarda Elfica de Cano Longo: As espingardas élfi-
cas de cano longo sdo rifles mais leves com um alcance
maior do que as espingardas comuns. Elas sio apreciadas por
elfos e meio-elfos, mas sio raras e dificeis de adquirir fora
das comunidades ¢lficas.

Geringonca de Gnomo: Uma geringonga de gnomo
nunca ¢ igual a outra. Do mesmo modo como ocorre com os
revélveres pesados, seus proprietdrios vivem fazendo ajustes
intermindveis. Como resultado, sempre que o personagem
obtiver um sucesso decisivo, jogue um dado e consulte a
tabela a seguir para descobrir o que acontece.

>

Chapéu de
Andarilho N

/N Rit de
Mineracao

1d20  Resultado
1 A arma ndo dispara. O personagem sofre o dano
em vez do alvo.
2-3 Sem dano. A arma nio dispara e ninguém ¢
atingido.

4-5 Decisivo %2

6-14  Decisivo x3
15-17  Decisivo x4
18-19  Decisivo x5
20 Decisivo X3 e golpe de misericérdia automdtico.

Revoélver de Reserva: O personagem recebe +4 de b-
nus nos testes de Enganar feitos para esconder um revélver
reserva em suas roupas. Ele realiza | disparo antes de preci-
sar ser recarregado.

CAPACIDADE DE MUNICAD

A menos que seja especificado o contrario, os revilveres
disparam 6 vezes antes de precisarem ser recarregados, 0s
rifles 15 vezes e as espingardas 2.

EXPLOSIVOS

Os explosivos sdo projéteis de drea.

Barril de Pélvora: Um barril de pélvora é aproximada-
mente equivalente a 9 bananas de dinamite (10d6 de dano,
explosio com raio equivalente a 6 m).

Dinamite: Uma banana de dinamite deve ser acesa co-
mo uma a¢io de movimento antes de ser arremessada ou
posicionada. Ela causa 2d6 pontos de dano por concussio e
tem um raio de explosio de 1,5 m. O estopim pode estourar
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na mesma rodada em que foi aceso ou até virios minutos
depois, dependendo do quanto foi usado. Qualquer indivi-
duo apanhado pela explosdo poderd realizar um teste de re-
sisténcia de Reflexos (CD 15) para reduzir o dano a metade.
Cada banana de dinamite adicional aumenta o dano em
1d6 (até o miximo de 10d6) e o raio da explosio em 1,5 m
(até 0 mdximo de 6 m).

DESCRICOES DOS
EQUIPAMENTES

Os equipamentos da tabela sio descritos a seguir.

Botas de Andarilho: Estas boras tém esporas e conce-
dem +2 de bonus a qualquer teste de Cavalgar realizado
enguanto o personagem as estiver calgando.

Coldre de Mola: O personagem consegue esconder um
revilver reserva neste coldre e sacd-la como uma agio sim-
ples (como se tivesse o talento Saque Rapido) ao realizar
um teste de resisténcia de Reflexos (CD 13). Caso fracasse,
ele deixard a arma cair em um local adjacente escolhido
pelo Mestre.

Além disso, o personagem recebe +2 de binus, cumula-
tivos com outros bonus, nos testes de Enganar realizados para
esconder um revélver teserva em suas roupas quando ela
estiver dentro do coldre (totalizando um bonus total de +6).

Bilsamo de Ervas: Bdlsamo de ervas é o nome genéri-
co de uma série de remédios herbais vendidos nos Territé-
rios. Eles sdo comercializados em pequenos frascos e cada
um recupera 1d3 de pontos de vida.

No entanto, devido as limitagdes dos remédios herbais,
nenhum individuo pode se beneficiar de um bdlsamo de

R Revélver
Crande

R Espingarda

ervas mais que 3 vezes por dia. As doses adicionais nio sur-
tiriio efeito.

Cartas Marcadas: Essas cartas concedem +2 de honus
nos testes de Enganar realizados para roubar no jogo. No
entanto, qualquer individuo com 5 niveis ou mais em
Profissio (apostador) podera fazer um teste de pericia (CD
15) para notar que 0 mago estd marcado.

Coldre de Reserva: O personagem recebe +4 de bonus,
cumulativos com outros honus, nos testes de Enganar reali-
zados para esconder um revélver reserva ou leve em suas
roupas.

Dados Viciados: Estes dados concedem +2 de bonus
nos testes de Enganar realizados para roubar no jogo. No
entanto, qualquer individuo com 5 niveis ou mais em Pro-
fissio (apostador) poderd realizar um teste de pericia (CD
15) para notar que os dados estdo viciados.

Estopim: Um estopim pode ser cortado em qualquer
comprimento e durar varios minutos, Uma banana de di-
namite costuma ter estopim suficiente para causar uma ex-
plosio no final da rodada em que foi aceso. Um barril de
pélvora ndo precisa de estopim. E possivel fazer um rastro
de pélvora e incendid-lo diretamente, funcionando como
um estopim.

Guarda-pé: Este casaco longo para qualquer clima foi
criado para proteger o usudrio do sol, da areia, do vento e do
frio dos Territérios. Vocé recebe +2 de bonus em todos os
testes de resisténcia realizados contra o dano provocado pe-
las condigdes climdricas.

Estraga-Bucho: Uma garrafa de estraga-bucho contém
8 doses (consulte o capitulo 6, Regras de Bebida).

Focinheira de Trdcio: Este objero evita que o trécio
morda. Pouquissimos estdbulos nos Territorios aceitariam
um tricio sem uma focinheira.

Pé-de-Labra 7

Marreta N

Barril de
Pelvora

Machado de Mao
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Jéia do Minerador: Estas jéias brilham como uma
lanterna quando estio num local escuro. E possivel recar-
regd-las expondo-as & luz do sol, o que proporciona 8 horas
de iluminagiio. A luz fornecida por uma dessas jéias nio ¢
luz real do sol.

Municio Matadora de Magus: Qualquer tipo de mu-
nigio (balas de revilver ou de rifle, cartuchos de espingarda,
tacas de arremesso ou flechas) pode ser adquirido com esta
caracteristica. A municiio recebe a qualidade de arma magi-
ca matador de magus (consulte a pdgina 25). O custo ¢ apli-
cado ao lote de municio adquirido. Logo, 20 bhalas matado-
ras de magus para um revélver pesado custam 70 PO.

QOuro em Po: O ouro em pd € o produto de escambo
mais utilizado dos Territdrios.

Sela de Andarilho: Quando estiver cavalgando com
uma sela de andarilho, o personagem receberd +2 de banus
nos testes de Cavalgar. No entanto, 0s tricios se recusam a
carregar essa sela e precisam de uma confeccionada espe-
cialmente para eles.

Sela de Tricio: Essas selas sdo projetadas especifica-
mente para evitar que o animal se irrite, e possuem um freio
para o pescoco que impede que ele se vire e morda o cava-
leiro. Usar uma sela comum em um tricio é pedir que ele
ataque o cavaleiro, a menos que se obtenha sucesso num
teste de Adestrar Animais (CD 15) ao colocar a sela.

Trdcio: Os tricios sio animais carnivoros que servem
como montaria e sdo parecidos com cavalos, exceto por seus
dentes afiados ¢ pelagem felpuda. Eles sdo cavalgados prin-
cipalmente pelos corredores cinzentos, que tém dificuldade
para domesticar cavalos gracas ao seu odor de predador.

E muito caro criar trdcios em cativeiro nos Territdrios
devido & sua alimentagio. Eles precisam de aproximada-
mente 1 kg de carne fresca por dia para manter sua forga. No

entanto, além de sua dificuldade para montar cavalos co-
muns, os corredores cinzentos valorizam as habilidades dos
tricios de se defenderem dos predadores e, por isso, acham
que vale a pena arcar com a manutengio desses animais.

Mais detalhes sobre os trdcios podem ser encontrados na
pagina 60.

MODIFICACOES EM
ARMAS DE FOGO

Alguns pistoleiros gostam de modificar suas armas de
fogo para adquirir algumas vantagens. Os efeitos de algumas
das modificagdes mais comuns sdo indicados abaixo. Outras
podem ser acrescentadas a critério do mestre.

ESFINGARDA

Cano Cerrado: Diminuir o cano de uma espingarda ou
escopeta and aumenta seu dano base em 1d4, mas diminui
o incremento de distincia em 1,5 m.

RIFLE

Examinar a Mira: Ao realizar um reste de Construir/
Consertar (armas de fogo) (CD 15) e gastando 1d4 balas
para disparar alguns tiros, ¢ possivel conceder +1 de bonus
de competéncia a um rifle para acertar o préximo tiro.

REVOLVER

Examinar a Mira: Como os rifles.

Serrar a Mira: Adiciona +1 & jogada de iniciativa du-
rante os duelos, mas o revélver ndo poderd ser usado para
mirar.

Mao Orc




INTRODUCAD

As novas regras de Faroeste Arcano sio introduzidas
neste capitulo, incluindo as agdes que podem ser realizadas
com armas de fogo, as regras para os duelos “ao meio-dia”,
bebidas e como obter uma reputaciio como pistoleiro.

ACDES COM
ARMAS DE FOGO

Sempre que estiver empunhando uma arma de fogo, o
personagem poderd realizar qualquer uma das agdes a se-
guir durante o combate.

MIRAR UM ALVD

Como uma acio de movimento, o personagem € capaz
de mirar num alvo que esteja em seu campo de visio e no
raio do seu alcance miximo. Desde que ndo faga nada
para perder a mira e o alvo nilo se mova mais que 1,5 m,
ele receberd +1 de bonus de circunstincia em todos os
ataques feitos contra o alvo. Esse honus ¢ cumulativo com
o de apoiar a arma, a seguir.

APDIAR ARMA DE FOGD

Como uma agio de movimento, o personagem € capaz
de apoiar a arma. Para isso, ela ¢ colocada sobre uma super-
ficie estdvel, evitando que ela se mova durante o disparo.
Durante essa acio, escolha um alvo no seu campo de visio
e no raio do alcance mdximo do personagem. Portanto,
desde que niio faga nada para derrubar a arma e o alvo nio
se mova mais que 1,5 m, ele receberd +2 de bonus de cir-
cunstincia em todos os ataques desferidos contra o alvo.
Esse bonus ¢ cumulativo com o de mirar, acima.

Quando o personagem apdia uma arma, qualquer co-
bertura oferecida pelo terreno ¢ reduzida em uma catego-
ria (de metade para um quarto, por exemplo), o que o ex-
pie ainda mais ao fogo cruzado.

DAR COBERTURA

Como uma acio de rodada completa, o personagem €
capaz de proteger uma pessoa dando cobertura em meio a
um tiroteio. Ao realizar essa agiio, escolha um alvo dentro
do seu campo de visio e ndo adjacente a um inimigo ou
ocupando o mesmo quadrado que ele. O personagem re-
cebe +4 de bonus de esquiva na CA até o comego da con-
tagem inicial na préxima rodada. Entretanto, esse bonus
é recebido apenas contra inimigos que estio dentro do seu
campo de visdo e no raio do seu alcance mdximo.

Quando mais de um personagem estiver dando cober-
tura para o mesmo alvo contra 0s mesmos inimigos, ele
recebe +1 de bonus de esquiva adicional para cada perso-
nagem dando-lhe cobertura além do primeiro.

Sio necessdrios 5 disparos para proteger um aliado
durante 1 rodada.

ACUAR INIMIGD

Como uma acdo de rodada completa, o personagem €
capaz de acuar um inimigo com uma arma de fogo, obri-
gando-o a procurar cobertura e dificultando que ele res-
ponda aos disparos. Ao realizar essa agdo, escolha um alvo
que esteja dentro do seu campo de visio, niio adjacente a
um inimigo e no raio do seu alcance médximo.

Até o comego da sua contagem de iniciativa na proxi-
ma rodada, e contanto que as trés condighes acima sejam
satisfeitas, o alvo sofrerd —4 de penalidade nas jogadas de
ataque e nos testes de perfcia. Além disso, se 0 alvo nido
violou uma das trés condicOes e nao conseguiu sequer um
quarto de cobertura ao final da penalidade, o personagem
receberd um ataque livre (e apenas uma agdo, nio um
ataque completo) contra o alvo.

Quando mais de um personagem estiver acuando o
mesmo alvo, ele recebe —1 de penalidade adicional para
cada personagem participando da agio além do primeiro.
Além disso, se o alvo nfio procurar cobertura (conforme
descrito acima), cada personagem que estiver atacando re-
ceberd um ataque livre quando as penalidades terminarem.

Sdo necessdrios 5 disparos para acuar um inimigo du-
rante | rodada.
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DUELDS

Os duelos sio as imagens mais representativas do género
faroeste. Dois atiradores se encaram na rua principal en-
quanto o reldgio da cidade avanga os ponteiros em diregio
a0 meio-dia. O reldgio toca... ouve-se um disparo... e um
homem vive para duelar de novo, enquanto o agente fune-
rdrio se encarrega do outro. Cenas como essa podem ser re-
presentadas da seguinte maneira.

ATITUDE

Em primeiro lugar, os participantes precisam decidir
como se comportardo no duelo. Preferem sacar a arma o
mais ripido possivel, jogar-se para o lado enguanto dis-
param ou perder algum tempo para mirar?

No inicio de um duelo, os participantes podem trocar
pontos entre seus bdnus de ataque, de iniciativa e de esqui-
va na CA (incluindo o bonus na CA da classe) i razio de |
para 1. Eles ndo poderdo reduzir nenhum desses honus a me-
nos que +0.

Por exemplo, um pistoleiro halfling tem +8 de araque a
distancia, +6 de bonus de iniciativa e +5 de bonus de esqui-
va na CA. Ele decide sacar a arma o mais ripido possivel,
ignorando precisao e defesa, entdo, reduz seus bonus de ata-
que e esquiva para +0 cada, aumentando seu bonus de ini-
ciativa para +19. Ele ndo poderd reduzir nenhum dos dois
bénus além desse valor, jd que ambos chegaram a +0. Em
seguida, ele anota discretamente esses trés valores em uma
folha de papel.

MANOBRA

Em seguida, cada participante decide se tentard realizar
uma manobra durante o duelo. Uma manobra é um truque
ou tdtica usada para se obter uma vantagem. Cada parrici-
pante sé poderd empregar uma manobra por duelo. As ma-
nobras possiveis sio listadas a seguir.

DISTRACAD

O personagem tenta abalar os nervos de seu oponente,
reduzindo seu bonus de iniciativa, falando algo para distrai-
lo antes do duelo.

O personagem realiza um teste de Conversar resistido
pelo teste de Sentir Motivagiio do alvo. Para cada ponto em
que o resultado do personagem superar o adversirio, o bonus
de iniciativa do alvo ¢ reduzido em —1.

FINTA

Fintando com as miios, o personagem procura fazer com
que o alvo perca o equilibrio, reduzindo sua CA.

O personagem realiza um teste de Enganar resistido pelo
teste de Sentir Motivagio do alvo. Para cada ponto em que
o resultado do personagem superar o adversdrio, a CA do
alvo € reduzida em 1 ponro.

CONCENTRACAD

Concentrando-se no duelo, o personagem busca ignorar
quaisquer manobras que possam ser empregadas pelos opo-
nentes.

O personagem realiza um teste de Concentragio (CD
15). Para cada ponto em que o resultado do personagem
superar o adversdrio, ele receberd +1 de bonus em quaisquer

[

testes que precisarem ser feitos para resistir a manobras
durante o duelo.

ENCARAR

Olhando nos olhos do oponente, o personagem procura
prever seus movimentos e abalar seus nervos, reduzindo suas
chances de acerto.

O personagem realiza um teste de Intimidagiio resistido
pelo teste de Sentir Motivacio do alvo. Para cada ponto em
que o resultado do personagem superar o adversirio, a joga-
da de ataque do alvo ¢ reduzida em -1.

RESOLVENDD AS MANOBRAS

Revele os valores que os participantes do duelo ano-
taram em segredo. A seguir, resolva todas as manobras de
concentragao em andamento. Por fim, comecando com o
participante com o maior bonus de iniciativa, resolva todas
as manobras restantes, fazendo ajustes na iniciativa, CA ou
bdnus de ataque conforme for necessdrio.

Por exemplo, o halfling mencionado anteriormente faz
uma finta para aumentar suas chances de acertar o alvo. Ele
realiza um teste de Enganar resistido pelo teste de Sentir
Motivaciio e vence por 4 pontos. A CA do alvo ¢ reduzida
em 4 enquanto durar o duelo.

Observe que a finta ndo altera a ordem em que as
manobras sio resolvidas, € muito menos as jogadas de ini-
ciativa durante a etapa “Troca de Tiros”, a seguir.

TROCA DE TIRGS

Cada participante realiza um teste de Iniciativa e, em
seguida, pela ordem dos resultados, desfere um tnico ataque
(ou dois se estiver duelando com duas armas). Depois disso,
o duelo termina. Os efeitos exatos dos ataques realizados
durante o duelo dependem de o participante estar atirando
para ferir ou matar. Alguns dos modificadores mais comuns
sio indicados abaixo.

Modificador
+1 na iniciativa

Condicio
Revdélver com mira serrada
Sol nos olhos -2 na jogada de ataque

—4 na iniciativa

ATIRANDO PARA MATAR

Quando estiver atirando para matar, qualquer acerto
durante o duelo ¢ tratado como um golpe de misericérdia
bem-sucedido. O ataque serd um sucesso decisivo automiti-
co e, se 0 alvo sobreviver ao dano causado, ainda terd que
obter sucesso num teste de resisténcia de Fort (CD 10 +
dano causado) ou morrerd. Isso reflete a natureza extrema-
mente letal dos duelos. Os personagens devem ser muito
cuidadosos quando se envolverem nessas situacdes.

ATIRANDO PARA FERIR

Quando estiver atirando para ferir, qualquer acerto du-
rante o duelo ainda serd um sucesso decisivo automdtico.
Embora um pouco menos perigoso, esse tipo de duelo ainda
causa algumas mortes,

Usando um arco ou faca




REPUTACAD

Conforme viajarem pelos Territérios, os personagens
obterfio uma reputagao. Isso € ao mesmo tempo bom e ruim.
Por um lado, a reputago facilita que eles sejam reconheci-
dos pelos PdMs, que rtalvez oferegam ajuda efou infor-
magdes. Por outro lado, atrai individuos de virios lugares,
os cacadores de gldria, que tentam fazer seu nome como
aquele que matou o pistoleiro mais famoso da regifio.

Na mecianica do jogo, a reputacio de um personagem
haseia-se principalmente no seu sucesso nos duelos. Ela serd
equivalente & ND do personagem mais poderoso que ele
derrotou publicamente em um duelo. Por isso, se Cisco, o
pistoleiro halfling, derrorou um humano magus de 82 nivel
em um duelo, sua reputagio serd equivalente a 8. Além
disso, 0 Mestre pode conceder reputagiio adicional median-
te proezas particularmente herdicas ou vis. Por outro lado,
ele poderd diminuir a reputagiio de um personagem que de-
monstrar covardia publicamente, como se recusar a partici-
par de um duelo.

Para os efeitos especificos de reputagio, veja a lista a
seguir.

DESCONHECIDO (0-3)

Sem efeito.

CONSTRUINDO UM NOME (4-3}

QO personagem recebe +1 de bonus nos testes de Con-
versar. Ele poderd receber ofertas de tarefas em outras
cidades, mas jd comega a atrair os cagadores de gléria (ND
5-10), que buscam desafid-lo para duelos.

CONHECIDG (10-12)

O personagem recebe +2 de bonus nos testes de Con-
versar. Os cagadores de gldria (ND 11-14) se tornam mais
freqiientes.

BEM CONHECIDG (13-15)

O personagem recebe +3 de bonus nos testes de Con-
versar ¢ +1 nos testes de Intimidaciio. Os cacadores de gléria
(ND 12-16) aparecem constantemente em sua vida.

FAMDSO {16-19)

O personagem recebe +4 de bonus nos testes de Con-
versar, +2 nos testes de Intimidagio e tem um cagador de
glaria (ND 17-19) esperando por ele em cada cidade.

LENDA {20+

O personagem recebe +5 de bonus nos testes de Con-
versar e +3 nos testes de Intimidagao. Ele pode receber ofer-
tas de rarefas provenientes do velho mundo. Os cagadores de
gléria procuram-no diariamente.

BEBIDA

Sempre que consome uma bebida alcodlica, o persona-
gem terd de fazer um teste resisténcia de Fort (CD 10 +
nimero de bebidas alcodlicas consumidas nas dltimas 8
horas) ou avangard um estdgio na tabela de sobriedade, a
seguir.

Considera-se uma dose uma caneca de cerveja, uma
taca de vinho ou um copo de licor.

Modificadores
Nenhum

Estagio

Sdbrio

Levemente Embriagado - 1 em todas as jogadas, exceto os
testes de resisténeia. +1 em todos
0s testes de resisténcia.

Bébado — 2 em todas as jogadas, exceto os
testes de resisténcia. +2 em todos
o0s testes de resisténcia.

Muito Bébado -3 em todas as jogadas, excero o0s
testes de resisténcia. +3 em todos
os testes de resisténcia.

Inconsciente O personagem cai inconsciente.

Se o personagem parar de beber por uma hora, volta um
estdgio na tabela de sobriedade, a menos que tenha ficado
inconsciente. Quando isso acontecer, terd de dormir por 8
horas, até passar a embriaguez.

Se o personagem ficar bébado ou pior, sofrerd -1 de pe-
nalidade em todos os testes durante 24 horas apds recuperar
a sobriedade,
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INTRODUCAD

Este capitulo descreve os Territdrios — o cendrio
padrio de Faroeste Arcano — com o detalhamento sufi-
ciente para se comegar a aventura.

TOPICOS
IMPORTANTES

E extremamente importante conhecer certos aspectos
dos Territdrios para se ter uma idéia do cendrio como um
todo, incluindo a corrida do ouro, os meios de transporte
modernos e a guerra da Pradaria.

A GUERRA DA PRADARIA

A rivalidade entre 0s midos negras e magus tornou-se
tdo séria que alguns a estdio chamando de “guerra da
pradaria”. Entretanto, para no chamar a atengio do go-
verno, as duas faccdes restringem sua luta as vilas e
cidades menores — normalmente, povoados pequenos
demais para aparecerem no mapa. Porém, cerca de 60%
de todos 0s povoados menores atualmente sao governados
por uma das duas facgoes.

Os membros de facgdes inimigas que entrarem em
uma dessas cidades poderio ser perturbados, presos ou até
enforcados pelos defensores da lei na cidade, dependendo
do nivel de agressividade do governo local. Pior ainda é
que, devido a toda violéncia desencadeada pelos conflitos
entre MAos negras ¢ magus, muitas cidades tratam os dois
lados com igual desprezo.

MEIQS DE TRANSPORTE
MODERNOS

Os anos recentes foram marcados pela criagio de vd-
rios meios de transporte novos: a diligéneia, o navio flu-
vial e a estrada de ferro dos gnomos.

As diligéncias sao usadas por pessoas ou pequenos gru-
pos para viajarem pelas cidades que ndo sio alcancadas
pelos navios e trens. Uma carruagem tem capacidade para
quatro passageiros, que poderdo carregar até 50 kg de
bagagem cada um. Esse meio de transporte costuma ser
usado para entregar mensagens, dinheiro e outras mer-
cadorias valiosas e, as vezes, se tornam alvos preferenciais
de bandidos.

Hi cerca de oito a vinte navios fluviais percorrendo o
Rio Verde ao mesmo tempo, e os demais permanecem pa-
rados nas docas. O navio fluvial é um meio de transporte
luxuoso, com cassinos e quartos privativos para os pas-
sageiros, mas também muito lento, pois viaja apenas 30-45
km por dia, dependendo do nivel da dgua e das condigdes
do clima.

A estrada de ferro dos gnomos ¢ o mais novo meio de
transporte, permitindo que os passageiros viajem rapida-
mente e com conforto pelas principais colénias. Os trens
percorrem cerca de 75 km por dia ¢ oferecem vagoes-
restaurantes e vagdes-dormitdrios para aqueles que estive-
rem fazendo viagens mais longas.

Os trilhos da estrada de ferro foram construidos prin-
cipalmente com o trabalho dos meio-orcs e se estendem
por quase toda a regifio leste dos Territérios. A Matilha
abomina essa novidade e considera o ato de construgiio da
ferrovia uma forma de “acorrentar a terra”, De fato, quan-
do assinaram um acordo com os colonizadores cedendo as
terras a leste das Colinas Cinzentas, uma das condigdes foi
que os trilhos niio poderiam se estender além da Rocha
Negra. A Matilha teme que a ferrovia perturbe as forcas
obscuras que estiio enterradas sob as Colinas Cinzentas.
Niio se sabe se os colonizadores honrardo o acordo ou nfo.
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A CORRIDA DO OURD

Embora tenham encontrado veios extremamente ricos
em ouro nas Colinas Cinzentas, qualquer corrida do ouro
que venha a ocorrer ainda estd ne inicio. O ambiente hos-
til das Colinas manteve a maioria dos mineradores a distan-
cia, por isso, até agora apenas 0s andes estdo aproveitando
os beneficios dessa descoberta.

Porém, é apenas uma questio de tempo até que a riqueza
abundante das comunidades anfis proximas as Colinas co-
mece a levantar suspeitas por parte das demais racas.

Quando vazar a informacdo sobre a quantidade de ouro
que estd sendo retirada, os outros colonizadores certamente
irfio querer sua parte no negdein, provavelmente formando
suas proprins comunidades ao longo da regido leste das
Colinas Cinzentas.

Os andes sabem disso e jd tomaram precaucfes para
manter sua nova riqueza em segredo com medidas de segu-
ranga extremamente parandicas. Mas nio poderfio “escon-
der 0 ouro” para sempre.

GOVERNGO TERRITORIAL

Tecnicamente, as Territdrios sAo propriedade adjunta
de vidrios pafses poderosos do velhe mundo. Mas, na reali-
dade, sio uma regiao distante demais para se fazer algo além
de estabelecer um governo de fachada. O lider desse corpo
administrativo inexpressiva ¢ o Governador, a principal
autoridade dos Territérios. Infelizmente, devido & natureza
ténue do tratado que estabelece o dominio maltiplo dos

Territérios, o cargo € assumido, uima vez por ano, pela pro-
xima marionete do velho mundo na fila. © Governador
também mantém uma pequena equipe, além do Homem do
Governador (veja Homens da Lei, a seguir).

GOVERNG LOCAL

Qualquer um pode fundar uma cidade nos TerritGrios
com uma carta de privilégios concedida pelo Governador
(normalmente obtida por meio de um “presente” respeitoso
equivalente a ndo menos que 150.000 PO). Essa carta ofere-
ce & cidade a protecio do exéreito do velho mundo em
troca de um pagamento anual equivalente a 10% da pro-
dugiio local. Esses impostos sdo divididos entre os paises do
velho mundo, sendo que o pafs de procedéncia do Gover-
nador atual recebe a maior parte. Por isso, cada Governador
sofre uma pressiio enorme para coletar o médximo de impos-
tos possfveis durante o seu mandato.

Também € possivel simplesmente fundar uma cidade
sem a carta de privilégios, o que muitos fazem. Entretanto,
cla terd que se defender sozinha de bandidos, ataques de
monstros ¢, As vezes, até mesmo de invasdes provocadas
pelo proprio exéreito. Mais de uma vez, o exéreito ficou
apenas assistindo uma cidade sem a carta ser queimada. A
mensagem ¢ clara: consiga uma carta ou ficard por conta
propria.

RELICIAD

Desde que os deuses se silenciaram, a religido se dividiu
em centenas de seitas e milhares de cultos. Alguns veneram
a terra, outros os deuses ancestrais silenciosos e outros aré
mesmo drvores e rochas particularmente grandes ou impres-

sionantes. Pode-se encontrar qualquer re-

ligido imagindvel nos Territorios.
Uma das mais poderosas surgiu
com o tempo. Seus fidis veneram a
Dama da Misericérdia e derramam
vinho aos pés de suas imagens es-
palhadas & beira das estradas
para pedir boa sorte e pros-

peridade.
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A TERRA

O aspecto da terra molda o cardrer dos povos que a
habitam. Neste caso, ela moldou um dos povos mais teimo-
s0s e obstinados de todo o mundo.

AS TERRAS DOS
COLONIZADORES

Gragas ao tratado com a Matilha, os colonizadores do-
minam todas as terras a leste das Colinas Cinzentas, con-
tanto que ndo estendam a ferrovia dos gnomos para oeste de
Rocha Negra.

As principais cidades que possuem uma carta de privilé-
gios sio listadas a seguir. A formagiio racial primdria vem
depois do seu nome em parénteses, seguida de uma breve
explicacio sobre os lideres da cidade, sua base econdmica e
outros fatores relevantes.

BEIRA DA ESTRADA (MEIO-ORCS)

Lideranga: Funciondrios ferrovidrios e fluviais

Economia: Industria do turismo

Nesta cidade distante, os trabalhadores meio-ores viio
de trem para qualguer lugar dos Territérios onde seus ser-
vicos sejam requisitados. Eles ficam muito desconfiados
quando véem alguém de fora, mas sdo bastante prestativos
para quem consegue ganhar sua confianga.

FOZ 00 RIQ {(HALFLING)

Lideranca: Conselho Municipal (dominado pelos
halflings)

Economia: Centro mercantil

Conhecida por possuir as melhores lojas dos Territé-
rios, Foz do Rio é largamente controlada pela Guilda de
Mercadores Halflings, que niio permite a associacio de ou-
tras ragas.

LUGAR NENHUM (ENOMBS)

Lideranga: Conselho Municipal (totalmente composto
pot gnomos)

Economia: Bens tecnoldgicos

Muitos dos maiores inventores gnomos dos Territdrios
vivem aqui, testando suas mdquinas nos desertos, onde nio
machucario ninguém se algo der errado.

MARGENS BRANCAS {DIVERSIFICADA}

Lideranga: Prefeito eleito
Economia: Agricultura

A maior comunidade agricola dos Territérios, Margens
Brancas ganha a vida enviando sua produciio através da fer-
rovia para Foz do Rio e, por barco, para o norte, mais especi-
ficamente Terra 2 Vista,

MONTANHA ALTA (ANDES)

Lideranca: Grande Rei hereditirio
Economia: Mineragio
Uma cidade insular e xendfoba governada por um dos

poucos nobres dos Territdrios. Os artesdos de Montanha
Alra sdo rivais ferozes daqueles que habitam Salio Sul.

PORTO SALGADD (HUMANDS)

Lideranca: Conselho Municipal (dominado pelos
humanos)

Economia: Pesca e sal

Esta cidade de pescadores ganha a vida exportando
peixes e blocos de sal que ficam amontoados logo na entra-
da da cidade.

RAVINA SECA (HUMANOS)

Lideranca: Alto Conselho {dominado pelos magus)

Economia: Criacio de Gado

Ravina Seca ¢ discretamente comandada pelos magus e
o0s mfos negras serfio convidados a se retirar. Virias familias
criadoras de gado estio em meio a uma disputa acirrada pela
terra.

REDENCAD (DIVERSIFICADA)

Lideranga: Conselho Municipal (dominado pelos maos
negras)

Economia: Coméreio com a Marilha

Uma das maiores cidades fronteiricas, Redencio é o
ponte principal de interagiio com a Matilha. O xerife é um
meio-elfo mao negra chamado Andorinha Negra, que tole-
ra tudo, menos magia, em sua cidade.

ROCHA NEGRA {DIVERSIFICADA)

Lideranca: Conselho Municipal (dominio corpora-
tivista)

Economia: Transporte de mercadorias ¢ criagio de
animais

A parada mais ocidental da ferrovia dos gnomos. Os
bardes do gado de terras mais a oeste trazem seus animais
até aqui a fim de os enviarem por trem para serem comer-
cializados. Diligéncias, mensageiros e todos os tipos de trans-
porte podem ser encontrados em Rocha Negra.

SALAQD SUL (ANDES)
Lideranga: Grio-Prefeito eleito
Economia: Mineragio
Zombando da lideranga mondrquica de Montanha Alta,

0s andes democratas de Saldo Sul sfo igualmente xendfobos
e reservados.
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. 1. Estagdo de trem 9. Tribunal
I 2. Armarinho 10. Escritorio do xerife
. 3. Estdbulo 11. Igreja

. 4. Banco 12. Saloon

. 5. Pensio 13. Lavanderia

. Escritério de minera¢do 14. Escola

. Saldo municipal 15. Saldo de bilhar
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TERRA A VISTA (DIVERSIFICADA)

Lideranca: O Governador

Economia: Importacio e exportagio

A capiral dos Territérios. © Governador ¢ o exéreito do
velho mundo estio sediados aqui.

BLTIMA PARADA (DIVERSIFICADA)

Lideranc¢a: Funciondrios ferrovidrios

Economia: Servicos para rrabalhadores ferrovidrios

Essa cidade da fronteira selvagem fica no extremo sul da
estrada de ferro dos gnomos e € governada pela prépria fer-
rovia. Os trilhos ainda nfio cruzaram as montanhas meridio-
nais da regidio.

CIDADES SEM CARTA DE PRIVILECIOS

Pequenas cidades e vilarejos pontuam a paisagem dos
Territdrios, embora nfio aparecam no mapa. Algumas surgi-
ram ao longo da ferrovia, onde os trens param para reabaste-
cer suas caldeiras, e outras foram fundadas em qualquer lu-
gar que os colonizadores acharam adequado.

A maioria das cidades sem a carta de privilégios produz
e comercializa o suficiente para a sua sobrevivéneia, isto é,
produzem o que precisam por conta propria € mantém pou-
co contato com o mundo externo. Para essas cidades, a vi-
sita de um estranho € um fato incomum ¢ as criancas che-
gam ao0s 5 ou 6 anos sem nunca terem visto alguém de fora
da cidade.

Muitas dessas cidades foram tomadas pelos magus ou
mics negras, Qutras estio desesperadamente tentando jun-
tar dinheiro para adquirir uma carta antes de também serem
invadidas.

Para determinar quem ou o qué estd no comando de
uma cidade sem carta, jogue um dado e consulte a tbela a

Seguir.
D20 Resultado
1-6 Magus
712 Maos Negras
13-14 Seita religiosa local
15-16 Bandidos
17-18 Bardo do Gado
19 Pessoa Estranha ou Incomum
20 Monstro

AS COLINAS CINZENTAS

As Colinas Cinzentas sao um lugar de terror supersti-
cioso para a Matilha, que conta lendas sobre forcas obscuras
e poderosas aprisionadas sob as Colinas & espera de que
algum tolo as liberte. Foi para evitar quea ferrovia dos gno-
mos perturhasse as forgas misticas av redor daquela regido
que a Marilha concordou em ceder as terras a leste das
Colinas zos colonizadores, contante que a ferrovia nio
avangasse mais para o oeste.

Por sua vez, os colonizadores niio ddo muita atenghio para
essas lendas sem sentido e ficam cada vez mais cientes de que
as Colinas Cinzentas estio loradas de depdsitos ricos em ouro

prontos para serem explorados. Essas operagtes de mineracio
também sfo motivo de horror para a Matilha, que jd solicitou
vdrias vezes que fossem encerradas, mas os andes em Mon-
tanha Alta ¢ Saldo Sul se recusam a atender o pedido. Se
houvesse algo capaz de fazer a Marilha declarar guerra contra
os colonizadores, seria perturbar as Colinas Cinzentas.

Entretanto, os colonizadores vém notando algo sobre as
Colinas: nada parcce permanecer morto 14, Os animais ¢
pessoas mortas nessa regido sempre voltam como mortos-
vivos, a menos que o caddver seja queimado, devorado ou
destruido de alguma outra forma. Mesmo assim, é possivel
que surja um fantasma ou algum outro tipo de morto-vivo
incorpdren. Por causa disso e da péssima reputaciio das Co-
linas Cinzentas, a maioria das pessoas prefere se manter
afastada longe, exceto pelos andes, cuja febre do ouro é in-
tensa o suficiente para fazé-los ficar, mesmo diante de uma
cordilheira repleta de mortos-vivos.

AS TERRAS DA MATILHA

Embora para os colonizadores a Marilha parega um
grupo unido, na verdade trata-se de um conselho que repre-
senta muitas tribos, cada uma com sua prapria cultura,
crencas ¢ opinides. Hd dezenas dessas tribos a ocste das
Colinas Cinzentas, mas apenas algumas foram encontradas
pelos colonizadores. Elas sio descritas a seguir.

PELD NEGRD

A tribo Pélo Negro ¢ a origem de muitos dos maiores
guerreiros das lendas da Marilha, Desde o tratado, eles se
deslocaram para o extremo sul a fim de evitar mais contatos
com os colonizadores, que corromperam varios de seus guer-
reiros com suas armas de fogo, Mesmo assim, de vez em
quando, um jovem guerreiro Pélo Negro viaja para Reden-
¢fio na esperanca de adquirir um rifle para cacar as manadas
de bufalos encontradas a oeste das Colinas. Os Pélos Negros
veneram uma deusa chamada Mae da Noite, cujo tinico olho
branco ilumina o caminho pela escuridao.

CAULA LONGA

A tribo Cauda Longa sempre foi conhecida por seus
artesdos e artistas talentosos. Desde o tratado com os colo-
nizadores, tém feito expedicOes de negdcios freqlientes para
Redenco, comprando armas, ferramentas e itens luxuosos
com as pelagens e as obras de arte que levam consigo. As
demais tribos desprezam os Caudas Longas devide 2 sua
interagdo com os colonizadores, mas eles pouco se impor-
tam com isso. Eles enxergam o valor da tecnologia que os
colonizadores possuem, mesmoe que os outres membros da
Marilha ndo facam o mesmo. Essa tribo venera um deus
chamado ¢ Velhaco, com suas garras habilidosas e inteli-
géncia agucada.

GARRA VERMELHA

Certa vez, quando permitiram que vdrios comercianres
colonizadores passassem a noite em sua aldeia, os Garras
Vermelhas foram acordados pelo som de gritos e o cheiro
de fumaca. Os colonizadores safram de suas camas & noite,
mataram metade da tribo e seqiiestraram vérios jovens
para serem vendidos como escravos. Desde entio, os Gar-
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ras Vermelhas odeiam os colonizadores ¢ aguardam an-
siosamente que o restante da Matilha permita que decla-
rem guerra contra essa gente. Eles veneram uma deusa
chamada Dama do Fogo, que nunca esquece uma injustica
cometida contra ela.

FPRESA BRANCA

A tribo Presa Branca sempre foi a guardia das Colinas
Cinzentas, assegurando que ninguém perrurbasse as forcas
obscuras que as habitavam. Desde o tratado com os colo-
nizadores, passaram a residir s margens do Lago Espirito,
que ¢ a tnica rota segura através das Colinas. Os Presas
Brancas fazem patrulhas constantes pela regifio, na tentativa
de garantir que nenhum colonizador passe por eles e invada
o territorio da Matilha ou, pior ainda, que eles préprios nfio
sofram a tentagio de explorar as Colinas. Essa tribo venera
um deus chamado Lobo de Pedra, que criou as Colinas Cin-
zentas para aprisionar as for¢as obscuras dos Territérios.

0 VELHD MUNDO

O velho mundo fica a muitos meses de viagem pelo mar.
Os reinos de 14 firmaram uma paz ténue entre eles apés
muitos séculos e tomam cuidado para ndio deixar que a sua
ganincia pelos TerritGrios destrua essa paz. Eles sdo super-
povoados ¢ anrigos, mas repletos de maravilhas tecnoldgi-
cas e mdgicas que pareceriam fantdsticas para a maioria dos
colonizadores dos Territdrios. Aeronaves modernas viajam
pelo céu e reldgios incriveis decoram as pracas das cidades.

As informagdes sobre o velho mundo sio proposital-
mente vagas neste livro. Entretanto, deve-se assumir que é
uma regiio com uma tecnologia da era vitoriana e o Mestre
que desejar desenvolver mais esse aspecto da campanha de-
verd consultar Sorcery and Steam da Fantasy Flight Games.

AD NORTE

Viajando para o norte, o clima fica mais frio, ¢ logo se
torna indspito quando se avanga para o interior em rela-
¢ao ao litoral. Ha grandes florestas inexploradas ao norte
dos Territérios e vdrias comunidades de lenhadores se es-
tabeleceram nessa regido, enviando sua producio para o
sul através da ferrovia. No entanto, essas florestas sio pe-
rigosas e habitadas por animais atrozes e outras criaturas
que atacam para matar. Algumas almas corajosas se arris-
cam por essa regiio em busca de peles de animais para
\-'Cl'ldel‘, mas ]“OUCHS retornam.

A QESTE

A terra se estende bem para o oeste das Colinas Cin-
zentas. Ela é formada por grandes planicies onduladas e
repletas de bafalos que sdo cagados pelos corredores cinzen-
tos. Ha outras cordilheiras, desertos, vastos lagos e, em al-
gum lugar, uma suntuosa cidade de ouro (dizem os boaros)
construida por mios desconhecidas ¢ abandonada hd mui-
tos séculos.

Por fim, os corredores cinzentos alegam que a terra
encontra outro oceano, tio largo e impressionante quanto
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aquele atravessado pelos colonizadores para chegar acs
Territdrios.

AD SUL

O clima se torna mais quente ao sul, inicialmente atra-
vessando outra cordilheira. Além das montanhas, existem
virios quildmetros de deserto. Os colonizadores que vivem
as margens do deserto descobriram uma maneira de criar um
licor potente a partir do suco dos cactos encontrados na
regifio. No extremo sul da regifio desértica, hd florestas tro-
picais abundantes repletas de criaturas e plantas exdticas.

Mas, por enquanto, os colonizadores se contentam em
minerar as pedras da cordilheira e envid-las para o norte, de
vagonete, até a cidade de Ultima Parada, onde sdo embar-
cadas no trem e despachadas para o seu destino final. H4 um
projeto grandioso de expansio da ferrovia partindo da cor-
dilheira até as minas de pedra, mas a construcio ¢ lenta ¢ os
trabalhadores t8m sido perturbados por criaturas de pedra
que parecem surgir de repente do chéo para atacd-los.

POPULACAD

Os Territérios estdo repletos de uma grande variedade
de pessoas, mas a maioria pode ser agrupada em algumas
categorias.

HOMENS DA LE]

Os homens da lei comegam como andarilhos na juven-
tude, mas acabam se estabelecendo para proteger seu pro-
prio pedaco dos Territdrios. Esse grupo é bem variado. Al-
guns tratam suas cidades como reinos particulares, enquan-
to outros acreditam que servem ao povo. Alguns sio corrup-
t0s ou preguicosos, enquanto outros possuem padrdes ex-
tremamente rigorosos ¢ penalidades severas aqueles que nio
conseguem cumpri-los. Entretanto, todos tém algo em co-
mum. Sdo o povo mais resistente, durio e habilidoso dos
Territérios ¢ somente os tolos desrespeitam suas leis.

O homem da lei mais importante dos Territdrios ¢ o
Homem do Governador. Ele responde apenas ao préprio
governador, pode aponrar os auxiliares que desejar e ¢ capaz
de indeferir as decisoes de qualquer subalterno simples-
mente mostrando seu distintivo. Além disso, costuma tra-
balhar disfarcado para poder descobrir como a cidade esta
realmente sendo administrada, sem que o lider local o con-
duza, mostrando apenas o que ele “deveria ver”. J4 que o
cargo de Governador tem um mandato fixo, e 0 Homem do
Governador permanece 0 mesmo enquanto ndo for despe-
dido, costuma-se dizer que é ele quem realmente comanda
tudo. Da dltima vez que um Homem do Governador quase
toi despedido, o Governador desapareceu no dia seguinte,
entilo, ¢ bem provivel que isso seja verdade.

BANDIDGS

Onde hd lei, hd homens dispostos a desobedecé-la. Os
bandidos dos Territérios costumam assaltar viajantes em
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certas estradas ou nas vilas pequenas. Os mais espertos evi-
tam as diligéncias, os trens e as cidades maiores, jd que as-
saltar esses lugares atrai inevitavelmente os homens da lei
mais habilidosos da regido e a maioria dos bandidos nio tem
o poder de fogo necessdrio para derrotd-los.

PORTADORES DE ESTIGMAS

O grupo dos portadores de estigmas provém de todas as
classes sociais, mas assim que eles sentem o poder correndo
em seu corpo pela primeira vez, para sempre percorrerio seu
préprio caminho. Os habitantes supersticiosos das cidades
0s evitam ou enforcam, pois os consideram aberragdes. Os
homens da lei ndo confiam neles, e eles sio discriminados
até mesmo pelos membros da sua prépria raga. Por tudo isso,
nio ¢ de se surpreender que os portadores de estigmas te-
nham uma dificuldade enorme para confiar em outros indi-
viduos. Entretanto, possuem poderes incriveis para com-
pensar sua existéncia solitdria, e alguns encontram andari-
lhos amigdveis que estio mais do que dispostos a ignorar
uma pequena estranheza se isso significar ter um amigo ca-
paz de lancar um raio contra os bandidos montados em
wyverns se aproximando para a matanga.

Em dltima anilise, os portadores de estigmas podem
optar por aproveitar ao mdximo suas capacidades, ou passar
a vida inteira odiando-as. Os mais felizes entre eles deixam
0s OULTOS pensarem o que quiserem e continuam com suas
proprias vidas.

HABITANTES DAS CIDADES

s habitantes das cidades sdo a maioria da populacio
dos TerritGrios. Geralmente, sdo supersticiosos e s6 querem
ser deixados em paz, sem bandidos roubando seus alimentos
ou dragdes queimando suas casas.

Infelizmente, parece que sua sina é serem perturbados ¢
humilhados por quase todo mundo. Os homens da lei os
pressionam para conseguirem subornos. Os bandidos rou-
bam o pouco que tém. Os portadores de estigmas controlam
suas mentes € 08 monstros L{L‘\"Ul"(lrn sua carne.

Acima de tudo, o que os habitantes das cidades pre-
cisam ¢ de herdis. Herdis para travar algumas de suas bata-

Ihas e para lhes ensinar a se defender por conta propria. E

claro que os habitantes das cidades sao, para dizer o mini-
mo, pobres, e por isso os herdis terdo que cobrar barato.

ANDARILEOS

Geralmente jovens de ambos os sexos que abandonam
seus lares para fazer fortuna nos Territérios, os andarilhos
estao em busca de fama, riqueza e aventura. Eles sio, sem
sombra de ddvida, o grupo mais selvagem dos Territérios, e
sabem muito bem disso.

Quando ¢ preciso matar um monstro que estd causando
problemas ou expulsar bandidos de uma regidio, os habi-
tantes locais sempre procurarfio primeiro alguns andarilhos
antes de recorrer aos homens da lei. Afinal, eles sio a
maneira mais rdpida e silenciosa de resolver problemas, e
fazem muito menos perguntas do que os homens da lei.

0 EXERCITO DO VELHD
MUNDO

O exéreito € uma forga com cerca de 10.000 a 15.000
soldados veteranos armados com rifles e aquartelados na
fronteira de Terra & Vista. Ostensivamente subordinados ao
Governador, eles sio financiados pelo velho mundo, e a ele
dedicam sua verdadeira lealdade.

Muitos comandantes poderosos tém suas préprias aspi-
ragdes politicas e costumam usar as condi¢des politicas pre-
cdrias dos TerritGrios para aumentar suas fortunas, coletan-
do dinheiro em troca de protegio as escondidas, usando seus
homens para trabalhar em construcdes locais, ete. Contanto
que seus superiores recebam uma parcela dos lucros e nfo re-
clamem com o Governador, ninguém se importa muito com
isso. SAo apenas negdcios, como sempre.

A MATILHA

Muitos dos membros da Matilha se dirigiram para o
oeste das Colinas Cinzentas ap6s assinarem o acordo com os
colonizadores. Aqueles que permaneceram sio tratados co-
mo aberragdes potencialmente perigosas, e muitos jd foram
vitimas inocentes de uma multidio enraivecida quando al-
go deu errado na regido.

Para mais informacdes sobre como a Matilha governa
suas préprias terras, veja As Terras da Marilha, na pdgina 51.
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CRIATURAS DOS
TERRITORIBS

Os monstros encontrados nos Territérios tendem a evi-
tar as cidades ¢ vilas maiores, jd que uma comunidade sufi-
cientemente grande pode trazer problemas até mesmo 2
mais poderosa das criaturas. Mas é mais comum que os
inimigos enfrentados pelo personagem sejam membros das
ragas inteligentes.

CLASSES DE PIM
EM FARDESTE
ARCANG

A maioria das classes de PAMs do LdM ¢ ril em
Faroeste Arcano, mas com as seguintes alteragdes:

ADEPTO

Niio existem adeptos em Faroeste Arcano.

ARISTOCRATA

O aristocrata recebe 0 mesmo bonus de iniciativa e pro-
gressio de bonus na CA que o rastreador.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um aristo-
crata (e a habilidade chave para cada pericia) sio: Acletis-
mo (For ou Des), Cavalgar (Des), Conhecimento (todas as
pericias, adquiridas individualmente) (Int), Conversar
(Car), Enganar (Car), Intimidagio (For ou Car), Profissao
(Sab) e Sentir Motivagio (Sah).

PLEBEU

O plebeu recebe o mesmo bénus de iniciativa do ras-
treador ¢ a mesma progressdo de bonus na CA que o pis-
toleiro.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um plebeu
(e a habilidade chave para cada pericia) sio: Adestrar Ani-
mais (Car), Atletismo (For ou Des), Cavalgar (Des), Profis-
30 (Sab), Sentidos (Sab) e Usar Cordas (Des).

ESPECIALISTA

O especialista recebe 0 mesmo boénus de iniciativa ¢
progressio de bonus na CA que o rastreador.

Pericias de Classe: O especialista pode escolher oito
pericias quaisquer como pericias de classe.

COMBATENTE

O combatente recebe o mesmo bonus de iniciativa e
progressio de bonus na CA que o pistoleiro.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um comba-
tente (e a habilidade chave para cada pericia) sio: Adestrar
Animais (Car), Atletismo (For ou Des), Cavalgar (Des),
[ntimidacio (For ou Car), Profissdo (Sab) e Sentidos (Sab).

IMPORTANDO
CRIATURAS

Qualquer criatura padrio de d20 pode ser usada em
Faroeste Arcano. Basta acrescentar um bdnus de iniciativa
equivalente & metade do ND da criatura. Isso faz com que o
bonus de iniciativa toral da criatura seja mais coerente para
o cendrio de Faroeste Arcano e isso jd foi providenciado para
as que se encontram neste livro.

Vocé sempre deve estar atento 2 CA de toque da criatu-
ra quando for importi-la. Se for muito baixo, ¢ possivel
tornd-la mais resistente de alguma outra forma, como atri-
buir Redugiio de Danoe ou pontos de vida adicionais.

CALCULANDO
EXPERIENCIA

Devido a for¢a das
armas de fogo ampla-
mente disponiveis,

deve-se considerar
os grupos de
Faroeste Arcano
como possuindo
um nivel a
mais na hora
de planejar
uma
aventura.




BUNYIP

Aberracio (Grande — Aquitico) CBMBATE

Dados de Vida: 6d8+15 (42 PV)

Iniciativa: +11 (+3 pelo ND) Um bunyip prefere esperar até que a sua presa adormeca
Velocidade: 9 m (6 quadrados), natagio 18 m para devord-la, mas atacard uma criatura acordada se for
perturbado enquanto estiver se alimentando, se ficar com

Classe de Armadura: 14 (-1 tamanho, +4 Des, +1 nartu- i e e _
muita fome ou se for tirado i forca de seu habitat.

ral), toque 13, surpresa 10

Base de Ataque/Agarrar: +4/+8

Atague: Corpo a corpo: mordida +3 (dano: 1d6 mais
veneno)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +3 (dano: 1d6 mais
veneno) e 2 garras +1 (dano: 1d4 mais veneno)

Veneno (Ext): Inoculagio através do ferimento; teste
de resisténcia de Fortitude (CD 17), dano inicial: 1 minuro
de sono; dano secunddrio: 1d3 horas de sono. A CD do teste
de resisténcia ¢ baseada em Constituigio e inclui +2 de
bonus racial.

Poluir Agua (Ext): Qualquer volume de dgua habita-

lcance: ; L ; .
Espago/Alcance: 3 m/1,5 m do pelo bunyip ¢ contaminado pelo seu veneno. Um bunyip

Ataques Especiais: Veneno pequeno ¢ capaz de contaminar um lago pequeno a médio.

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, anfibio, poluir  Apds uma semana da presenca da criatura, a dgua estard en- 3“ Q
dgua, faro venenada. Inoculagiio através da ingestfio, teste de resis- = @\
Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +6, Von +6 téncia de Fortitude (CD 14); dano inicial: I minuto de so- , m b
Habilidades: For 11, Des 18, Con 15, Int 5, Sab 12, Car 6 no; dano secunddrio: 1d3 horas de sono. A CD do teste de © %
Pericias: Atletismo +8, Sentidos +6 resisténcia ¢ baseada em Constituiciio e inclui +2 de bonus m -~
Talentos: Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Ata- racial, mas-€ reduzida em —3 devido & diluighio que ocorre 3 m a

ques Multiplos no lago. 3 @
Ambiente: Aquidtico e remperado ,,u q
Organizagio: Solitdrio £ g
Nivel de Desafio: 6 A g
Tesouro: Padrio %
Progressao: 7-12 DV (Grande); 13-18 DV (Enorme) % o g
Ajuste de Nivel: _ _ _

Esta criatura parece um cruzamento entre uma sanguessuga @
enorme ¢ um crocodilo. Sua boca ostente fileivas e fileivas de den-
tes, e um liquido negro espesso ¢ viscoso escorre por sua pele %

oleosa. Seus olhos ficam presos a pediinculos e se vivam de um
lado para o outro enquanto a criatura caminha com um balancar
CUTINSO.

Um bunyip é uma criatura aquidtica encontrada apenas
em lagos e tanques isolados. Seu corpo excreta uma droga
fortissima, tornando presa ficil qualquer individuo que beba
da dgua em que a criatura vive.

A boca de um bunyip assemelha-se & de uma sanguessuga
ou lampreia, com dezenas de dentes pontiagudos disposto
em circulo e apontando para dentro. Sua pele € oleosa e bor-
rachuda, como a de uma lesma, e seus guatro pequenos olhos
ficam sobre pediinculos que saem de suas costas. As garras e
cauda do animal lembram as de um crocodilo, mas tambhém
sio negras e oleosas, como o restante da pele.

Os bunyips habitam os desertos, onde volumes de dgua
A0 escassos. Eles fazem seus ninhos nesses odsis preciosos,
poluindo a dgua e tornando-a impotdvel. Individuos deses-
perados o suficiente para beherem a dgua, apesar de seu gos-
to suavemente dcido, cairdo em um sono profundo. E nes-
se momento que o bunyip emerge de seu lar aqudtico ¢ os
devora.
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Os bunyips ndo falam nenhum idioma.




RASTEJADOR DO OURD

Aberragio (Grande)

Dados de Vida: 4d8+8 (26 PV)

Iniciativa: +5 (+3 pelo ND)

Velocidade: 9 m (6 quadrados), escavar 4,5 m

Classe de Armadura: 17 (=1 tamanho, +2 Des, +6 natu-
ral), toque 11, surpresa 15

Base de Ataque/Agarrar: +3/+10

Ataque: Corpo a corpo: 6 toques +5 (dano: 1d2+3 mais
adesdo)

Ataque Total: Corpo a corpo: 6 toques +5 (dano: 1d2+3
mais adesdo)

Espago/Alcance: 3 m/1,5 m (4,5 m com os tentdculos)

Ataques Especiais: Adesiio, drenar sangue

Qualidades Especiais: Visdo no escuro 18 m, faro, siléncio

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +3, Von +6

Habilidades: For 16, Des 15, Con 14, Int 1, Sab 15, Car 6

Pericias: Sentidos +6, Sobrevivéncia +5

Talentos: Reflexos de Combate, Rastrear

Ambiente: Subterrineo

Organizagdo: Solitirio

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Padriio

Progressio: 5-6 DV (Grande); 7-12 DV (Enorme)

Ajuste de Nivel: —

A criamra emerge do solo em meio a um nobilhdo de pe-
quenos tentdculos com bocas. Sew corpo é longo, pdlido e sinuoso
— como o de uma serpente das cavernas albina, mas seu haixo-
ventre ¢ coberto por pequenos pélos que ondulam em sincronia, O
rastejacor do ouro possui seis olhos segmentados que se voltam
friamente para a frente a0 mesmo tempo em que se escuta um es-
tranho clique oriundo de uma abertura vertical abaixo deles.

Os rastejadores do ouro sdo criaturas horriveis, seme-
Ihantes a vermes, que habitam os tineis das minas nas Coli-
nas Cinzentas. Surgindo subitamente do solo, eles silenciam
a presa com magia e, em seguida, usam as bocas em seus ten-
tdculos para drenar o sangue.

Essas criaturas possuem entre 2,4 e 3 m de comprimen-
to e seis olhos segmentados em sua cabega, como os de uma
aranha. Seu baixo-ventre estd repleto de pélos resistentes,
ajudando o animal a se deslocar sobre o solo com um movi-
mento estranho, semelhante ao de uma centopéia. A parte
mais letal de um rastejador dourado sio os seis tentdculos
finos que se projetam da lateral de seu corpo. Cada um ter-
mina numa boca pequena e cheia de dentes capazes de
drenar o sangue de qualquer criatura.

Os rastejadores do ouro aterrorizam principalmente as
minas dos andes préximas ds Colinas Cinzentas. Os corre-
dores cinzentos que falaram com os andes pedindo-lhes que
deixassem a regifio alegam que a criatura é um guardido que
ronda os pés da montanha para evitar que tolos descuidados
perturbem o que quer que se encontra abaixo dela. Os andes
entenderam com isso que metamorfos e homens sagrados dos
corredores cinzentos deram um jeito de invocar essa criatura
para expulsi-los das montanhas sagradas da Matilha.

COMBATE

Os rastejadores do ouro usam sua habilidade de escava-
cilo para seguir os mineradores que se separaram do grupo.
Em seguida, irrompem do solo a0 mesmo tempo que ativam
sua habilidade siléncio. Em seguida, prendem virios ten-
tdculos & presa infeliz e drenam todo o seu sangue.

Adesdo (Ext): Caso o rastejador do ouro atinja o opo-
nente com um ataque de togque, um de seus tentdculos se
crava na pele do inimigo, agarrando-o. Entretanto, o raste-
jador nfio ¢ considerado agarrado quando estiver usando
esta habilidade e ndo perde seu bonus de Destreza na CA.
A criatura ¢ incapaz de se afastar mais de 4,5 m do opo-
nente ao qual estd aderida, mas pode continuar atacando
qualquer individuo ao seu alcance, incluindo aquele ao
qual j3 estd presa.

Um tentdculo aderido pode ser removido ser for extir-
pado ou agarrado. O tentdculo tem CA 17 (toque 13, sur-
presa 17) e 4 pontos de vida. Extirpar um tentdculo ndo
causa dano & criatura, mas elimina um de seus ataques de
toque. Para remover um tentdculo com a manobra Agarrar,
o oponente deverd imobilizd-lo (0 membro tem +4 de
bdnus nos testes de agarrar).

Drenar Sangue (Ext): Um rastejador do ouro drena
sangue, causando 1d2 pontos de dano de Constituicio por
tentdculo aderido em qualquer rodada em que comegar seu
turno com pelo menos um tentdculo preso ao oponente.
ApGs ter drenado 24 pontos de dano de Constituicio, a
criatura se desprenderd e voltard para o subterrfineo para
digerir sua refeicio.

Siléncio (SM): Um rastejador do ouro é capaz de con-
jurar siléncio sobre si mesmo sem limite didrio, como um
conjurador de 5% nivel.
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MORTO CINZENTO

Qualquer criatura que morre nas Colinas Cinzentas ressuscita apds 1d4 dias como um morto cinzento. O tipo de morto-

vivo deve ser determinado pelo Mestre, com base nos DV ou nivel da criatura e da condigao de seu corpo.

CoMO CRIAR UM
MORTO CINZENTO

“Morto Cinzento” ¢ um modelo adquirido que pode ser
acrescentado a qualquer morto-vivo (daqui por diante de-
nominada “criatura-base”).

Tamanho e Tipo: O tipo da criatura continua sendo
morto-vivo. Ela mantém quaisquer subtipos, a ndo ser os de
tendéncia e aqueles que indicam sua espécie, ¢ recebe o sub-
tipo aprimorado. Além disso, conserva todas as estatisticas
¢ habilidades especiais da criatura-base, com as excecdes
indicadas adiante.

Dados de Vida: Os Dados de Vida da criatura nio se
alteram, mas ela adquire 20 pontos de vida adicionais.

Deslocamento: Se a criatura-base for capaz de voar, sua
capacidade de manobra caird para desajeitado.

Classe de Armadura: O bénus de armadura natural
aumenta de acordo com o tamanho do morto cinzento:

Mitddo ou menor +1
Pequeno +2
Médio +3
Grande +4
Enorme +5
[menso +8
Colossal +]12

Ataques: O morto cinzento conserva todas as armas
naturais, ataques com armas manufaturadas e perfcias de
Usar Armas da criatura-base.

Ataques Especiais: O morto cinzento conserva todos os
ataques especiais da criatura-base.

Qualidades Especiais: O morto cinzento conserva todas
as qualidades especiais da criatura-base, além de adquirir a
indicada a seguir:

[mortal (Ext): Enquanto permanecer num raio de 15 km
das Colinas Cinzentas, a criatura nfio poderd morrer, a me-
nos que seus pontos de vida sejam reduzidos a -30 ou menos.
Caso contrdrio, os pontos de vida perdidos siio recuperados
3 taxa de 5 por minuto até que a criatura esteja completa-
mente curada. Mesmo que seja totalmente destruida, hd
50% de chance de que ela ressurja como um morto-vivo in-
corpéreo, escolhido pelo Mestre, em 24 horas.

Testes de Resisténcia: Os honus base de resisténcia nio
se alteram.

Habilidades: As habilidades de um morto cinzento nido
se alteram.

Pericias: As pericias da criatura-base ndo se alteram.

Talentos: Os talentos da criatura-base niio se alteram.

Ambiente: Qualquer (somente nas Colinas Cinzentas).

Organizacdo: Qualquer.

Nivel de Desafio: Aumenta em +2.
Tesouro: Nenhum.

Progressio: —

Ajuste de Nivel: —

ZUMBI CINZENTO
PLEBEU HUMAND

Morto-Vivo (Médio)

Dados de Vida: 2d12+23 (36 PV)

Iniciativa: —1

Deslocamento: 9 m (6 quadrados; incapaz de correr)

Classe de Armadura: 14 (=1 Des, +5 natural), togue 9, sur-
presa 14

Base de Ataque/Agarrar: +1/+2

Ataque: Corpo a corpo: pancada +2 (dano: 1d6+1) ou
clava +2 (dano: 1d6+1)

EspacofAlcance: 1,5 m{1,5 m

Ataques Especiais: —

Qualidades Especiais: Somente acdes parciais, Redugao de
Dano 5/cortante, visdo no escuro 18 m, caracterfsticas
de morto-vivo, imortal

Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref =1, Von +3

Habilidades: For 12, Des 8, Con —, Int —, Sab 10, Car 1

Pericias:

Talentos: Vitalidade

Ambiente: Qualquer

Organizac¢io: Qualquer
Nivel de Desafio: 3
Tesouro: Nenhum
Progressao: —
Ajuste de Nivel:

Somente Acdes Parciais (Ext): Os zumbis tém péssi-
mos reflexos e sio capazes de realizar apenas agdes parciais.
Eles conseguem se deslocar e atacar na mesma rodada, mas
somente se fizerem um Ataque de Investida.

Imortal (Ext): Enguanto permanecer num raio de 15
km das Colinas Cinzentas, a criatura ndo poderd morrer, a
menos que seus pontos de vida sejam reduzidos a =30 ou
menos. Caso contrdrio, os pontos de vida perdidos sao recu-
perados A taxa de 5 por minuto até que a criatura esteja
completamente curada. Mesmo que seja totalmente destrui-
da, hd 50% de chance de que ela ressurja como uma sombra
cinzenta em 24 horas.
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APARIC EB EINZENTA completamente curada. Mesmo que seja totalmente destrui-

da, hd 50% de chance de que ela ressurja como uma
Morto-Vivo (Médio — Incorpéreo) apari¢o cinzenta em 24 horas.
Dados de Vida: 5d12 (32 V)
Iniciativa: +7
Deslocamento: Voo 18 m (desajeitado) (12 quadrados)

Classe de Armadura: 15 (+3 Des, +2 deflexiio), toque 15,
surpresa 12
Base de Ataque/Agarrar: +2/—

i
L
f
9

Ataque: Corpo a corpo: toque incorpéreo +5 (dano: 1d4
mais 1d6 de dano permanente de Constituigio)

EspagofAlcance: 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Drenar Constituigio, Cria

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, vulnerabili-
dade sob o sol, caracteristicas de incorpdreo, resisténcia
a expulsio +2, caracteristicas de morto-vivo, aura anti-
natural, imortal

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +4, Von +6

Habilidades: For —, Des 16, Con —, Int 14, Sab 14, Car 15

Pericias: Diplomacia +6, Esconder-se +11, Intimidagiio +10,
Ouvir +12, Procurar +10, Sentir Mativacio +8, Observar
+12, Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros)

Talentos: Prontidio”, Lutar as Cegas, Reflexos de Com-
bate, Iniciativa Aprimorada”

Ambiente: Qualquer

Organizagdio: Solitdrio, gangue (2-5) ou matilha (6-11)

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Nenhum

Progressao:

Ajuste de Nivel: —

Aura Anti-Natural (Sob): Tanto os animais domesti-
cados quanto os selvagens sio capazes de sentir a presenca
anti-natural das aparigdes cinzentas a 10 m de distincia.
Eles niio se aproximardo voluntariamente e entrarfio em pi-
nico caso sejam forcados; eles permanecem em pénico en-
quanto ficarem na drea.

Vulnerabilidade sob o Sol (Ext): As aparicies cinzen-
tas ficam absolutamente sem poderes sob a luz solar natural
(mas ndio da magia lez do dia) e a evitam.

Drenar Constituicio (Sob): Qualquer criatura viva
atingida pelo toque incorpéreo de uma aparigiio cinzenta
deve obter sucesso num teste de resisténcia de Fortitude
(CD 14) ou sofrerd 1d6 pontos de dano permanente de
Constituigio. A CD do teste de resisténcia ¢ baseada em
Carisma. A cada ataque bem-sucedido, a aparigio recebe 5
pontos de vida tempordrios.

Cria (Sob): Qualquer humandide morto por uma apari-
¢do cinzenta se tornard uma apari¢io cinzenta em 1d4 roda-
das. Seu corpo permanece intacto e inanimado, mas seu espi-
rito ¢ arrancado do caddver ¢ transformado. A cria se erouerd
sob o comando da aparigo que a gerou e permanecerd escra-
vizada até ser destruida. A cria perde rodas as habilidades que
tinha em vida.

Imortal (Ext): Enquanto permanecer num raio de 15 km
das Colinas Cinzentas, a criatura ndo poderd morrer, a
menos que seus pontos de vida sejam reduzidos a =30 ou
menos. Caso contrdrio, os pontos de vida perdidos sdo recu-
perados a raxa de 5 por minuto até que a criatura esteja




ESPINHOSO

Planta (Grande)

Dados de Vida: 4d8+16 (34 PV)

Iniciativa: +9 (+1 pelo ND)

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 15 (+1 tamanho, +4 Des, +2 natu-
ral), toque 13, surpresa 11

Base de Ataque/Agarrar: +3/+10

Ataque: A distAncia: chuva de espinhos +7 (dano: 1d6+3)

Ataque Total: A distancia: 3 chuvas de espinhos +7 (dano:
1d6+3)

Espaco/Alcance: 3 m/1,5 m

Ataques Especiais: Chuva de Espinhos

Qualidades Especiais: Visio na penumbra, caracteristicas
de planta, localizar dgua

Testes de Resisténciaz Fort +8, Ref +5, Von +1

Habilidades: For 16, Des 18, Con 18, Int 10, Sab 10, Car 10

Pericias: Sentir Motivagio +6, Sentidos +8

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Foco em Arma (chuva de
espinhos)

Ambiente: Deserto temperado

Organizacio: Solitdrio ou par (2)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrio

Progressao: 5-8 DV (Grande); 9-12 DV (Enorme)
Ajuste de Nivel: —

Esta criatura pavece um cacto humandide com espinhos des-
pontando por toda a sua pele verde e coridcea, que estala confor-
me a criatwra se desloca pela areia.

Os espinhosos sio cactos moveis e inteligentes que ha-
bitam dreas desoladas. Embora ndo sejam hostis, se defen-
deriio corajosamente de qualquer ataque.

Esses seres tém entre 2,70 e 3 m de altura e pesam ape-
nas 100 a 150 kg. Sua pele é verde ¢ coridcea, como a de um
cacto, e sio cobertos por milhares de espinhos atiados.

Viajantes perdidos em regides desoladas jd foram ines-
peradamente auxiliados por espinhosos. Essas criaturas tém
uma habilidade quase sobrenatural de localizar dgua e jd fi-
zeram isso para andarilhos mortos de sede em mais de uma
ocasifio. Como resultado, os andarilhos que conhecem essas
criaturas nio gostam que elas sejam prejudicadas.

Os espinhosos falam o idioma Planta, embora poucos te-
nham aprendido o Comum.

COMBATE

Os espinhosos evitam o combate sempre que possivel,
mas, se forcados a lutar, tentam manter distincia, matando
seus inimigos com salvas e salvas de espinhos.

Chuva de Espinhos (Ext): Os espinhosos sio capazes

de langar uma salva de espinhos como uma agio padrio.

Esse ataque tem um alcance equivalente a 18 m sem
incrementos de distAncia. Nio hd limite para a
quantidade de espinhos que a criatura € ca-
paz de langar, ji que eles se regeneram
imediatamente.

Localizar Agua (Ext): Um es-
pinhoso ¢ capaz de detectar a
fonte mais préxima de dgua do-
ce num raio de 3 km, sem

limite didrio.
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TRACID

Animal (Grande)

Dados de Vida: 6d8+15 (42 PV)

Iniciativas +2

Deslocamento: 15 m (10 quadrados)

Classe de Armadura: 13 (-1 ramanho, +1 Des,
+3 natural), toque 10, surpresa 12

Base de Ataque/Agarrar: +4/+13

Ataque: Corpo a corpo: mordida +8 (dano:
1d8+5)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +8 (dano:
1d8+5) e 2 cascos +6 (dano: 1d6+2)

Espaco/Alcance: 3 m/1,5 m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Visio na penumbra, faro

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +6, Von +4

Habilidades: For 20, Des 13, Con 17, Int 2, Sab
15, Car 6

Pericias: Sentidos +11

Talentos: Tolerdncia, Ataques Multiplos, Corrida

Ambiente: Planicies temperadas

Organizagio: Domesticado

Nivel de Desafio: 3

Progressio:

Ajuste de Nivel:

A primeira vista, a cviatea parece um cavalo,
mas seu comportamento ¢ mais agressivo. Ela fareja o
ar como um lobo e ndo foge de outros animais. Sua
pelagem é mais densa que a de wum cavalo e, ao abrir
a boca para resfolegar, revela os dentes afiados de um
predador.

Os trécios sio a montaria preferida da Marilha e se as-
semelham a grandes cavalos peludos com os dentes afiados
de um predador. Carnivoros e ferozes, sio capazes de se de-
fender da maioria das criaturas comuns.

Um tricio tem cerca de 1,80 a 2,10 m de altura e pesa
entre 350 e 400 kg. Seus misculos poderosos sdo bem defi-
nidos sob a pelagem espessa e seus dentes mostram os sinais
de uma alimentaciio camivora.

Jd que os cavalos normais ndo permitem que os corre-
dores cinzentos os montem, foi necessario procurar mon-
tarias mais “d6ceis”. Eles encontraram os trdcios em regides
desoladas e descobriram que a atitude agressiva desse ani-
mal se adequava perfeitamente as suas necessidades. Hoje
em dia, um guerreiro da Matilha s6 passa a ser visto como
digno apés capturar e domar seu préprio tricio.

Os cavalos normais tém medo dos trdcios, afastando-se
0 mdximo que puderem deles e entrando em panico se
forem trancafiados num recinto fechado e pequeno com
uma dessas criaturas. Os trdcios, por sua vez, consideram
carne de cavalo uma refeiciio perfeitamente aceitdvel.

Os tracios ndo falam nenhum idioma.

COMD TREINAR UM TRACIO

Treinar um tricio exige oito semanas de trabalho e um
teste de Adestrar Animais (CD 25). Fica mais fécil cavalgd-
lo com uma sela especial para tricios. O animal € capaz de
lutar a0 mesmo tempo que carrega um cavaleiro, mas este
ndo poderd atacar também, a nio ser que obtenha sucesso
num teste de Cavalgar.

Os filhotes de tricios valem 250 PO no mercado livre
nas terras dos colonizadores e 500 PO nas terras da Matilha.
Eles crescem & mesma velocidade dos cavalos. Os treina-
dores profissionais cobram entre 200 ¢ 400 PO para adestrar
um tracio, que serve seu mestre por toda a vida, contanto
que ele tenha cuidado com os dedos e as maos quando esti-
ver perto do animal.

Capacidade de Carga: A carga leve para um trécio é 199
kg; a carga média varia entre 200-398 kg; ¢ a carga pesada
entre 399 e 600 kg. Um trdcio ¢ capaz de arrastar 3 ton.




DONZELA D0 VENTD

Morto-Vivo (Médio — Incorpéreo)

Dados de Vida: 6d12 (38 PV)

Iniciativa: +10

Deslocamento: Voo 18 m (perfeito) (12 quadrados)

CA: 16 (+4 Des, +2 deflexio), toque 16, surpresa 12

Base de Ataque/Agarrar: +3/—

Ataque: Corpo a corpo: toque incorpireo +7 (dano: 1d4
mais 1d6 de dano permanente de Sabedoria)

Ataque Total: Corpo a corpo: toque incorpdreo +7 (dano:
1d4 mais 1d6 de dano permanente de Sabedoria)

EspacofAlcance: 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Drenar Sabedoria, Cria, Cangiio da
Insanidade

Qualidades Especiais: Visio no Escuro 18 m, caracteristi-
cas de incorpdreo, resisténcia & expulsdo +4, caracterfs-
ticas de morto-vivo, aura anti-natural

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +6, Von +9

Habilidades: For —, Des 18, Con —, Int 11, Sab 14, Car 15

Pericias: [ntimidacio +15, Sentidos +14, Sentir Morti-
vagio +13

Talentos: Lutar a5 Cegas, Vontade de Ferro

Ambiente: Qualquer

Organizagdo: Solitdrio, gangue (2-5) ou matilha (6-11)

Nivel de Desafio: 6

Progressao: 6-15 DV (Médio)

Uma leve bruma rodopia no ar e se ransforma na ténue si-
lhueta de uma bela mulher. Ela parece confusa a principio, mas
entdo um ar de vangiitlidade toma suas feicies. Abrindo os
ldbios, ela comega a cantar uma miisica estranha e rdgica que
passeia pelo ar como o vento nas montanhas.

As donzelas do vento sio os espiritos de mulheres que
morreram perdidas e sozinhas em lugares desolados. Dizem
que suas cangdes lamuriosas enlouquecem aqueles que as
ouvem.

Essas criaturas surgem como uma ténue silhueta eshran-
quicada e rodopiante da forma que tinham em vida, com
buracos vazios onde deveriam estar seus olhos. Elas parecem
confusas ¢ perdidas na maior parte do tempo, como se esti-
vessem procurando algo que perderam ou tentando recordar
uma coisa que esqueceram. No entanto, seu humor € voldil
¢ podem ser tomadas de uma firia irracional em segundos,
liberando sua musica terrivel contra qualquer infeliz que es-
tiver por perto.

As donzelas do vento sdo encontradas mais comumente
em lugares solitdrios, sombrios e distantes dos vilarejos mais
préximos. Quando se rednem, vao para locais onde o vento
uiva de uma maneira estranha enquanto atravessa as colinas
e montanhas.

As donzelas do vento sdo incapazes de falar. O dnico
som que conseguem produzir € sua cangio melancélica. Elas
siio capazes de cantar sem invocar sua habilidade de enlou-
quecer os ouvintes, mas acabam se deixando levar pela can-
¢ao e o fazem acidentalmente.

COMBATE

As donzelas do vento sio movidas por um desejo ines-
gotivel de estarem proximas aos seres vivos, mas sua deso-
rientagio mental acaba levando-as a matd-los. Muitas
vezes, individuos de bom coragio permitirio, por pena, que
uma donzela do vento os acompanhe em siléncio, mas tal
gentileza sempre termina causando problemas, ji que o hu-
mor da criatura pode mudar em um instante, sem motivo
aparente, levando-a a atacar seu benfeitor,

Drenar Sabedoria (Sob): Qualquer criatura viva atingi-
da pelo toque incorpdreo de uma donzela do vento deve
obter sucesso num teste de resisténcia de Fortitude (CD 14)
ou sofrerd 1d6 pontos de dano permanente de Sabedoria. A
CD do teste de resisténcia ¢ baseada em Carisma.

Cancao da Insanidade (Sob): Uma donzela do vento é
capaz de cantar sua mdsica enlouquecedora como um ata-
que sonoro que afeta todas as criaturas numa dispersdo de 9
m ao seu redor. Os individuos afetados deverdo realizar um
teste de resisténcia de Fortitude (CD 14) ou sofrerio 1d2
pontos de dano permanente de Sabedoria. A CD do reste ¢
baseada em Carisma. Apds cantar, a donzela do vento terd
de esperar 1d4 rodadas para fazer isso novamente.

Cria (Sob): Qualquer mulher humandide morta por
uma donzela do vento se tornard uma donzela do vento em
1d4 rodadas. Seu corpo permanece intacto e inanimado,
mas seu espirito ¢ arrancado do caddver e transtormado. A
cria se erguerd sob o comando da donzela do vento que a ge-
rou e permanecerd escravizada até ser destruida. A cria
perde todas as habilidades que tinha em vida.

ot

-

Y
g

s ekl W e

-

W7 TALRE O I NLT

5

e
&

¥

el O INLILIESLNY O




LISTAS DE ENCONTROS EM AREAS SELVAGENS

As tabelas a seguir podem ser usadas para desenvolver
encontros rapidamente quando o grupo estiver viajando
através dos Territérios. Outros encontros também sio pos-
siveis. Aqueles apresentados a seguir sdo apenas listas das
criaturas mais comuns em cada regido.

AS PLANICIES

Esta regido se estende do lado sul do Rio Verde até Ulti-
ma Parada. Cidades e vilas sem carta de privilégios sio bem
comuns.

ND Encontro
1/4 Pénei (animal)
1/3 Cio (animal)
1/3 Goblin
1/2 Abelha gigante (inseto)
1/2 Halfling
1/2 Orc
Gnoll
Cavalo, pesado ou leve (animal)
Céo teleportador
Bugbear
Worg
Cocarriz
Doppelganger
Enxame de gafanhotos
Gargula
Quimera
Gorgon
7-9 rastreadores de 3° nivel transportando um

rebanho de 20-40 cabecas de gado
Naga guardia

FLORESTAS ORIENTAIS

Esta regido se estende da costa leste de Porto Salgado
até Margens Brancas. Cidades e vilas sem carta de privilé-
gios sao comuns, bem como habitagdes solitdrias.

ND Encontro

1/4 Kobold

112 Meio-elfo
Pseudodragiio
Lobo (animal)
Urso marrom (animal)
Javali (animal)
Cenrauro
Lobo atroz
Aguia gigante
Unicormio
Dragio verde filhote
Urso negro (animal)
Javali atroz
Lobo das estepes
Tendriculo
Ninfa
Ente
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DESERTOS

Esta regidio cerca Lugar Nenhum e se estende do extre-
mo norte de Montanha Alra aré o extremo sul de Rocha
Negra.

ND Encontro
1/2 Escorpiao monstruoso Pequeno (inseto)
Escorpiao monstruoso Médio (inseto)
Colbnia de morcegos
Morcego atroz
Espinho
Dragio azul muito jovem
Basilisco
Bunyip
Dragonado
Remorhaz
Lammasu

COLINAS CINZENTAS

Esta regido abrange somente as Colinas Cinzentas.
Todos os mortos-vivos (assinalados com um *) possuem o
modelo morto cinzento.

Encontro

Zumbi Plebeu Humano®

Carnical*®

Livido (carnical)*

Sombra®

[numano™

Cria vampfrica™®

Aparigao*

Donzela do vento*

Espectro™®

Gigante das colinas

Dragio branco adulto

Grupo de 5-6 andarilhos de 62 nivel
Devorador*

Vulto alado (vulto noturno)*
Andarilho noturno (vulto noturno)*
Rastejador noturno (vulto noturno)*

TERRAS DA MATILHA

Esta regido abrange todas as terras a ceste das Colinas
Cinzentas, onde os corredores cinzentos sio encontrados
facilmente, sozinhos ou em comunidades.

ND Encontro
1/4 Pénei (animal)
13 Cido (animal)
1 Cavalo, pesado ou leve (animal)
Bisao (animal)
Lagarto elétrico
Tricio
Manticora
Digestor
Ettin
Dragao vermelho jovem
Gigante de pedra
Grupo de invasio com 5-6 rastreadores corre-
dores cinzentos de 3¢ nivel cavalgando tricios
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APENDICE 1.
DICAS PARA O
MESTRE

Para aproveitar a0 mdximo sua campanha de Faroeste
Arcano, o Mestre deve se familiarizar com as fontes.

FONTES RECOMENDADAS

Obviamente, nossa melhor fonte de idéias sdo os virios
filmes fantdsticos sobre faroeste.

Inclua na lista dos cldssicos que vocé ndo deve deixar de
assistir Matar ou Morrer, Rastros de Odio e Os Brutos Tam-
hém Amam. Esses trés filmes representam uma variedade de
temas e personagens que lhe darfo uma idéia bisica do
género.

No quesito faroestes italianos, Clint Eastwood ¢ o rei.
Naa dé para perder a trilogia do “homem sem nome” (Por
wum Punhado de Délares, Por uns Ddlares a Mais e Trés Ho-
mens em Conflito) ¢ o filme O Estranho Sem Nome, ji que
um dos poucos bons faroestes que incorporam alguns ele-
mentos sobrenaturais i histéria.

Por fim, entre as producies modernas, vocé poderd as-
sistir Rdpida e Mortal, Tombstone — A Justica Estd Chegando,
Silverado e Os Imperdodvets. Rapida e Mortal tem algumas das
melhores cenas de duelos do cinema, Silverado € um Grimo
farveste de “equipe” e Os Imperdoduveis ¢ possivelmente o
melhor filme do género de todos vs tempos. Se perder a
chance de assisti-lo, vai sair perdendo.

COME MODIFICAR
FARDESTE
ARCANGD

Faroeste Arcano pode ser facilmente modificado para
atender as suas necessidades. Analisamos a seguir algumas
mudangas possiveis.

ARMAS DE FOGO
MAIS LETAIS

Para tornar as armas de fogo ainda mais letais em
Faroeste Arveano, diminua o limite de dano macico aplicado
4 Constituicio do personagem. Com essa mudanca, qual-
quer sucesso decisivo com arma de fogo terd uma boa
chance de causar um teste de resisténcia de dano macigo.

ARMAS DE FOGO
MENDS POTENTES

Para reduzir a poténcia das armas de fogo em Faroeste
Arcano, basta alterar as regras de forma a fazer com gue elas

realizem ataques & distncia normais, em vez de ataques de
taque i distincia. Entretanto, se optar por essa variacao,
pode esperar que os personagens recorram a armaduras, o
que pode prejudicar o elima de faroeste.

MALS MAGIAS

Para aumentar o nimero de magias na campanha, vocé
poderd conceder acesso a mais magias as classes de conju-
racio dos portadores de estigmas, ou permitir as classes de
conjuracio tradicionais na campanha.

SEM MAGIA

Para eliminar a magia de Faroeste Arcano, basta remover
os estigmas. Se quiser fazer uma campanha histérica, remo-
v também as racas nido-humanas, as armas raciais e os
monstros. As trés classes, o capitulo sobre pericias ¢ talen-
tos e o capitulo sobre novas regras poderdo seérvir facilmente
como hase para uma campanha do velho oeste completa-
mente histdrica,

CAMPANHAS EXISTENTES

E simples importar uma campanha jd existente para
Farveste Arcano. Basta determinar que a pélvora tem uma
natureza quase mistica e nio funciona fora dos Territdrivs.
Quanto acs conjuradores que estiverem entrando nos Ter-
ritdrios, permita que mantenham suas classes atuais e mude
o cendrio de modo que as outras classes de conjuracio ainda
existam fora dos Territérios.

E claro que o truque € fazer a transicio sem abalar de-
mais os jogadores. Atraia-0s com rumores sobre os Territd-
rios, com histdrias sobre armas de fogo ¢ espagos abertos ¢,
em seguida, deixe que tomem a iniciativa. Se decidirem ndo
investigar, niio os obrigue a isso. E possivel que os jogadores
simplesmente nfo queiram inserir os personagens em um
cendrio fantdstico do velho oeste. Como sempre, a comuni-
cacaw com 0s jogadores é essencial.
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HORIZONTE

REPGECOM NOWVAS FRONTEIRAS

"Neste lugar um homem é livre... livre para viver livre para morrer.

Este mini-RPG auto-suficiente de d20 o levari até os Territérios, uma terra de elfos, dragdes e
revélveres de seis tiros. L4, participe da corrida do ouro, lute com as criaturas.

perturbadas das Colinas Cinzentas e descubra os segredos antigos que el
escondem sob a terra. Interprete um dos corredores cinzentos nativos

e saia uivando pelas planicies junto com a Matilha ou escolha um d

~ busca de ouro, fama e liberdade. Um conselho: se for esperto,
% A
fique longe da guerra entre os magos e as maos negras... mas

quem disse que ser esperto é divertido?

<> Um mini-RPG de d20 completo... ndo sdo necessdrios

outros suplementos.

<> Apresenta um sistema dnico de Marcas de nascenca. Quer
seja o olho maligno esbranquicado dos magos ou a lua cres-
cente de um mutante, uma Marca concede um grande poder,
mas o separa para sempre dos outros andari-

lhos que viajam pelos Territérios.

< Regras completas para tiroteios, armas
de fogo e um sistema de conjuragio de

magias baseado em talentos.
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