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INTRODUL LS

RPGQuest ¢ um jogo de Tantasia Medieval que se passa
em um mundo fantdstico chamado Velha Arcidia, uma regido
do mundo dos sonhos préxima ao Reino das Fadas ¢ muito
semelhante 2 Grécia Antiga. Nossos herdis sdo aventurciros
que servem a0 bondoso Rei Solon, governante do reino de
Acadme, resolvendo qualquer problema que ameacar as cida-
des de Velha Arcadia.

Nossos herois viajarao pelo continente, enfrentando monstros
¢ recolhendo preciosos tesouros e recompensas.

Se voce ja possul 0 RPGQuest volume 1, poderi inclusive
misturar todos os Personagens com os herdis ¢ monstros deste
livro, ampliando ainda mais as possibilidades de aventura.

O QUE TAZ D<€ RPGQUSST UM [JO4e DIFSRENTS?

Os RPGs (Role Playing Games ou Jogos de Interpretagao) sao
jogos feitos para desenvolver 2 imaginacio ¢ a criatividade de seus
participantes. RPGQuest ¢ a mistura de um jogo de rabuleiro
com um jogo de RPG, que serve como porta de entrada para este
sensacional robbry:

PREPARACAC

Um jogador deve assumir o papel de Mestre. Os outros patti-
cipantes assumem o papel dos herdis. O minimo de herdis em uma
aventura ¢ 4 e o maximo ¢ 6. Se houverem menos do que 5
jogadores, é aconselhdvel que alguns deles controlem mais de um
herdi, pois as partidas com menos de 4 Personagens se tornam
muito dificeis.

Importante: O papel de Mestre ¢ vital para o jogo, pois é
cle quem controla os monstros ¢ armadilhas, como um Mestre
de RPG, descrevendo as situacoes e fazendo os sons, vozes ¢
eteitos sonoros para deixar a aventura ainda mais empolgante.
Somente ele sabe onde se encontram as armadilhas, monstros
¢ tesouros da aventura.

Sugestio: se voct ¢ o dono do jogo ¢ convidou seus ami-
gos para jogar, entdo ¢ melhor vocé mesmo ser o Mestre nas
primeiras vezes.

PRIMSIRAS PROVIDENCIAS

A primeira coisa que vocé deverd fazer ¢ montar as mini-
aturas ¢ o tabuleiro do jogo. Para isso, tudo o que vocé preci-
sard ¢ de uma tesoura ou estilete, Recorte todas as pegas ¢
monte-as conforme as instrucoes adiante (peca a ajuda de um
adulto para isso).

Vocé precisard ainda de dois dados comuns de 6 faces (chama-
dos no RPG de “d67). Esses dados ainda poderdo ser usados para
gerarem nametos de 1a 3 (1,2=1; 34=2 ¢ 5,6=3. Chamamos isso
de d3), 1 ¢ 2 (1,23=1 e 4,5,6=2. Chamamos isso de d2).

{eNTSUD !

- 1 mapa colorido com 82x55 em, retratando uma praia de um
dos lados ¢ uma clareira com um pequeno lago do outro.

- 79 miniaturas, sendo 59 de tamanho médio, 16 grandes, 3
enormes (Ciclope, Estatua de Bronze ¢ Cerberus) e 1 imensa (Hidra).

- 6 fichas prontas de Personagem.

- um barco, templos, oraculo e drvores para personalizar os
mapas, compativeis com os mapas do RPGQuest volume 1.

- Livto de regras com 32 paginas.

MONTAGEM

Antes de jogar RPGQuest, as pecas terdo de ser recortadas ¢
montadas. E muito simples e, uma vez acabado o jogo, elas pode-
rio ser desmontadas para melhor acondicionamento.

Fxistem basicamente 2 tpos de pecas: Personagens e Props.
Cada um deles possui determinadas particularidades, que explica-
remos em seguida:

PERSONAGENS

Os Personagens devem ser recortados conforme a figura abai-
x0; na base da figura, faca um pequeno corte conforme indicado,
para que a peca possa ser dobrada ¢ encaixada, ficando em pé.

A figura basica de um personagem possul 3 lados: Frente,
Costas ¢ Base. Assim que ele for recortado, ele formard uma pega
semelhante 4 figura abaixo:

PROPS

Props sdo os equipamentos que vao ser utilizados durante a
aventura para personalizar cada uma das missoes. Devemn ser re-
cortados e encaixados pelo Mestre nas areas do mapa proptias para
isso. Ndo & necessario nenhum tipo de montagem.
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A HISTCRIA D& AR<ADIA

Arcadia ¢ um reino migico que estd localizado em algum

lugar entre Arkanun (o reino dos demonios), Terra ¢ Paradisia
{o reino dos anjos), dentro da orbe terrestre e também se
mescla com os reinos de Spiritum (o reino dos espiritos) ¢ o
Sonhar (a dimensao dos sonhos).

Os Reinos Antigos (rambém chamados Velha Arcadia) estio
divididos em Acadme (ou Arcidia, cuja capital ¢ Atenas), Erimanto
{onde mora o tio assustador quanto famoso Javali de Erimanto),
Calidon, Esparta, Euborca, Creta (terra governada pelo rei Minos,
onde vivem os minotauros), Rhodes (terra do Gigante de Bronze
de Rhodes), Licania (os reinos do rei lobisomem Licaon), Lesbos
(a ilha das amazonas), Fegeo, Catians (também conhecida como
Sicilia, terra dos ciclopes), Frigia, Tricia, Tessilia, Macedonia ¢
Ardennes (a regiio proxima do Reino das Mil ¢ Uma Noites).

L banhada por diversos rios, lagoas e lagos, entre eles, o lago
Stinfalo (onde ficam as mottais aves de bronze), o rio Alfeu (que
liga Arcadia a Olympus, em Paradisia) ¢ o tio Stix (que liga Arcadia
ao Inferno).

Na Velha Arcidia vivem as ninfas, ciclopes, centauros e faunos,
bem como os habitantes das terras gregas que originalmente foram
banidas por Zeus da Terra. Hidras, grifos, sereias, tritdes ¢ outras
criaturas da mitologia grega também podem ser encontradas com
relativa facilidade na Velha Arcadia.

Na Nova Arcadia estio os refugiados dos reinos das fadas,
destruido durante a Tdade Média. Também em Nova Arcadia vi-
vem Oberon e Titania, rei ¢ rainha das fadas do Reino do Norte ¢
Mab, rainha das fadas do Reino do Sul. Como em um mundo
formado por sonhos ¢ contos fantasticos, em Nova Arcadia exis-
tem cidades ¢ bazares onde, dizem as lendas, pode-se negociar
absolutamente de tudo. Nova Arcadia ¢ o cenirio descrito em
RPGQuest volume ! ¢ serd tratado mais em detalhes em futuros
suplementos desta linha.

Nova Arcddia ¢ habitada por fadas, elfos, andes, silfos, driades,
ninfas e outros espiritos da floresta, 14 uma terra povoada por
castelos de cristal, torres cintilantes e reinos adormecidos. B tam-
bém o lar dos espititos de bravos herdis (Arthur Pendragon, Baba
Yaga, Celestia), magos, alguns dragoes (Gralgamon, Modred ¢ ou-
tros) ¢ muitos personagens dos velhos contos de fadas.

[l

A ORIGEM DS ARCADIA

Dizem que a origem de Arcddia pode set tracada até o rei
Licaon, da Licinia. A lenda conta que Lycaon, ou Licaon, possufa
cingiienta filhos e filhas ¢ que era um tei justo, potrém enérgico.
Naquele tempo, Zeus ¢ Hera viajavam pela Grécia disfarcados
como mortais e foram recepcionados pelo bendoso rei. Os filhos
de Licaon, desejosos em testar os dois deuses para descobrirem se
eles realmente possulam poderes divines, mataram uma crianca
(de nome Arcade) ¢ cozinharam sua carne,

Os deuses obviamente descobriram a afronta ¢ amaldicoaram
os filhos de Licaon, transformando-os nos ptimeiros lobisomens.
Dezessete dos descendentes de Licaon eram filhos dele com ninfas
ou semideusas e possuiam sangue imortal. Os filhos humanos de-
ram origem a0s lobisomens ¢ os dezessete filhos com sangue feéri-
co deram otigem aos vampiros da raca Vrikolakas, nome dado
devido ao filho primogénito de Licaon, Vrikol.

Ainda irritado com a atitude dos filhos do soberano, Zeus
baniu para sempre da Terra toda aquela regido para o Reino dos
Sonhos, levando consigo todos os deuses, monstros, herdis e cria-
turas mitologicas, que nunca mals foram vistas na Terra.

¢S PRINKIPAIS DSUsS<sS

Eixistem centenas de deuses e semi-deuses vagando por Velha
Arcadia, mas 4 deles sio os mais impottantes:

ZEUS: deus principal do pantedo arcadio, ¢ o mais poderoso
de todos. Vive no alto do Monte Olympus.

HIEIRA: esposa de Zeus. Violenta e vingativa, seus acolitos
perseguem todos os devotos de Hércules ¢ aliados de qualquer
uma das mulheres que se envolvem com Zeus.

HADES: senhor dos reinos subterrineos. T rei dos mortos ¢
responsavel por boa parte das criaturas malignas que aterrorizam a
Velha Arcadia.

POSEIDON: o governante dos oceanos, Vive nos mares de
Creta e fol o criador das ninfas ¢ dos tritdes. Controla os ventos ¢
os mares, sendo venerado por todos os marinheiros.

Além destes deuses, podemos citar os irmdos Apolo (o deus
Sol) e Artemis (a deusa da Lua), Atena (deusa da sabedoria),
Ares (deus da guerra), Dionisius (deus do vinho e dos I'aunos),
Hefestus (deus dos ferreiros) e Afrodite (deusa do amor).
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<RIACAS DE P<RSONA¢SENS

Tiste livro inclui seis fichas prontas de personagem, mas os
jogadores podem se sentir 4 vontade para criar novos heréis para
suas campanhas, de modo a personalizar suas aventuras.

Para criar um novo Personagem, basta seguir estes passos sim-
ples e, em poucos minutos, um herdi novinho surgird para defen-
der Arcadia das forcas do mal.

<TAPAS

1) Distribua os pontos de atributo,

2) Escolha a raca.

3) Escolha a classe.

4) Escolha as pericias extras.

5) Escolha equipamentos e armas.

0) Liscolha Magias ¢ Sorteie Rituais (se necessirio).

€3<ALA DE ATRIBUTSS, PSRICIAS £ HABILIDADSS

A escala abaixo & utilizada para comparar 0§ personagens ¢
seus atributos na rolagem de dados.

Todos os testes sao feitos utilizando-se 2d6, que sdo rolados,
somados ao bonus do atributo ou pericia e comparados com a
dificuldade para verificar se a acio foi realizada.

Actributo Bénus
Muito I'raco -1
Fraco 0
Normal +1
Bom +2
Otmo +3
Inerivel +4
Superior +5
Herdico +6
Lenddrio +7
f’ipico +8
Fantastico +9
Divino +10

1. ATRIBUTSS

Existem 8 atributos no jogo que definem tudo o que o seu
Personagem pode ou nilo fazer durante a aventura:

FORCA (FR): a l'orga indica qual o honus de dano que o sew
Petsonagem causa quando acerta um golpe com a arma que estiver
usando. Também € utilizada para testes de forca bruta (arrombar
portas, quebrar objetos...), para carregar peso ou a distidncia maxi-
ma para arremessar objetos.

CONSTITUICAO (CON): determina o vigor do Persona-
gem. Cada ponto de Constituicio vale dois Pontos de Vida extras
para o herdi em sua criacio. Também ¢ utilizada para fazer Testes
de Resisténcia que covolvam venenos e ameacas similares.

DESTREZA (DEX): indica o bonus de ataque desarmado
ou o teste feito para arremessar objetos (pedras, frascos...). Quan-
to mais destro, maior a habilidade de combate do herdi.

PG
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AGILIDADE (AGI): indica o bénus para calcular a defesa
do personagem. Também ¢ utilizada em Testes de Resisténcia que
envolvam escorregar, cair, desequilibrar, etc.

INTELIGENCIA (INT): indica quantas magias a mais o
mago ou clérigo pode fazer por dia. Também indica o quao bem o
petsonagem consegue falar idiomas além de sua lingua nativa (a
maiotia das pessoas em Arcadia fala arcidio, também conhecida
como “lingua comum”.

FORCA DE VONTADI (WILL): Serve para realizar qual-
quer po de Teste de Resisténcia contra todas as magias, rituais ou
efeitos magicos de objetos ou artefatos,

PERCEPCAQO (PER): setve para fazer testes para encontrar
objetos perdidos ou escondidos, detectar armadilhas, perceber ini-
mMigos OU PASSAZENS SECretas.

CARISMA (CAR): determina a sorte do personagem, O
Carisma indica quantas vezes por sessio de jogo o jogador pode
rolar novamente os dados de um teste realizado. O bénus de Carisma
também € utilizado em restes para consegnir descontos em negoci-
agoes ou compras de equipamentos.

1.1 DISTRIBUINDC ATRIBUTOS

Cada Personagem comega com todos os atributos em Fraco e
o jogador possui 10 pontos para disttibuir como quiser entre cles.
Cada ponto investido aumenta o nivel de um atributo para a cate-
goria supetior (Normal, Bom, Otimo...) sendo que nenhum atri-
buto pade ser melhor do que Otimo nesta ctapa da construcdo de
Personagens (personagens iniciantes).

Gladtius, irmdo mais velho de Alextus, possur 10 pontos para distribusr
entreseusatmbutos, Fle comegaojogo com todos os atiibutos em Fiaco (bonus
feuala zero). Le quer un Personagem que seja forte € a0 mesmo tempo
inteligente, para liderar as tropas. Seus pontos acabam feando assim:

Atriburo Nivel Bonus
Torea Bm 42
Consanicio Bm +2
Dlestreza Fraco -
Agilidade Nommal £
Inteligéncia Ban g
Foreade Vortade Normal i
Percepeio Normal ]
Carisma Notmal +i
Towl 10

L2 ssXe

O Personagem pode ser do sexo masculino ou feminino. Tsso
ndo afetard seus atributos dentro do jogo. Se vocé preferir, pode
sortear o sexo do seu Personagem na tabela abaixo, rolando 2d6.

Valot Sexo
par Feminino
impat Masculino
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Ra¢AS

Em RPGQuest volume 2 existemn 7 racas iniciais, baseadas
em racas da Velha Arcadia) que podem ser escolhidas pelos jogado-
res para representar seus Personagens. Cada uma delas possui ca-
racteristicas proprias que sdo chamadas de tracos raciais.

Os jogadores podem escolher a raca que querem jogar ou
entao sortear na tabela abaixo, utilizando 2d6:

Resultado Raca
2,3 Amazona
4 Ninfa
5 Tauno/Satiro
6,7, 8 Humano
9 Centauro
10 Minotauro
U ] Ciclope

HUMANO: os humanos sio a raca
mais comum em Arcadia. Possuem entre
1,50 ¢ 1,90m de altura em média ¢ pesam
entre 50 e 90kg, Possuem olhos castanhos,
azuis ou csverdeados ¢ diversas tonalida-
des de cores de cabelo.

Humanos ndo possuem nenhum
modificador de atriburos, mas recebem
+1 ponto de pericia para gastar. Hu-
manos tém um deslocamento bdsico de
9m (6 casas).

AMAZONA: amazonas sio a raca de mu-
Iheres guetreiras que governam uma importan-
te regido de Arcadia. Medem entre 1,60 ¢ 1,90m
e pesam entre 50 ¢ 80Kg. No restante, a apa-
réncia se assemelha a uma mulher humana.

Elas nascem da uniio entre humanos ma-
chos ¢ amazonas: se o filho for macho, serd
humano, se for fémea, amazona.

Amazonas recebem modificadores de
FR+1, CAR +1, CON-1 ¢ DEX-1. Amazonas
tém um deslocamento basico de 9m (6 casas).

FAUNO / SATIRO: satiros
{ou faunos) sio espititos da natureza,
criados pelo deus Baco. Vivem em co-
munidades afastadas dos humanos mas
muitos acabam se tornando comercian-
tes ou aventureiros. Faunos sio machos,
resultado da unido entre faunos e ninfas.
Estao sempre alegres e adoram festas.
Faunos recebem modificadores ra-
cials de INT+1 ¢ DEX -1. Faunos tém
um deslocamento bdsico de 9m (6 casas).

NINFAS: sio espititos da floresta. Sao as
fémeas que nascem da unidio de ninfas com faunos
¢ preferem viver nas florestas, em drvores ou as
margens de lagos, embora muitas vezes se juntem
com herdis, pois gostam de emogdes fortes. Alou-
mas ninfas vivern na sociedade humana, onde sio
consideradas musas por sua beleza sem igual.

Ninfas recebem modificadores de CAR+1 ¢
CON -1. Ninfas tém um deslocamento bésico de
9m (6 casas). Comecam com o Poder de raca “En-
feiticar Pessoas’” uma vez ao dia, mas podem au-
mentar a quantidade de usos deste poder com Pon-

tos de Experiéncia,

CICLOPL: a raca dos ciclopes foi
criada por Poscidon ¢ a ninfa do mar
Thoosa ¢ sao considerados a “segunda”
geracao de ciclopes (a primeira sio os gi-
gantes maléficos criados por Gaia ¢
Uranus). Os ciclopes saitam do mar, mas
se fixaram nas planicies da Sicilia, a oeste

de Velha Arcadia, onde se tornatam pas-
tores ¢ ferreiros.

Personagens ciclopes recebem modi-
ficadores de raca de DEX +1, FR +1,
PER -1, CAR -1
basico de 9m (6 casas).

¢ tém um deslocamento

MINOTAURO: raca forte ¢ orgulhosa cri-
ada por Poseidon. Nao existem minotauros fé-
meas, as ctias dos minotauros com fémeas

humanas/amazonas nascem minotauros (se
machos) ¢ humanas/amazonas (se fémeas).
Minotauros recebem modificadores raci-
ais de FR+1, CON +1, AGI-1 e INT -1 e tém
um deslocamento bésico de 9m (6 casas).
OBS: a pericia Montaria funciona
diferente para minotauros: eles NUNCA
montam outras criaturas. A pericia vale
como o coice que eles podem dar como
ataque (dano 1d3+bonus de FR).

CENTAURO: raca magica resultada original-
mente da fusio de um humano com um cavalo, os

centauros recebem modificadores raciais de INT
+1, e AGI -1, Centauros possuem um deslocamen-
to basico de 9m (6 casas) ou de 18m
(12 casas) quando estio trotando.
Também recebem +2 Pvs.

OBS: a pericia Montaria fun-
ciona diferente para cen-tauros: eles
NUNCA montam ou sdo montados

por outras criaturas. A pericia vale
como o coice que eles podem dar como
ataque (dano 2d3+bonus de FR).
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3. <LASS<

Fxistem 8 classes que o jogador pode escolher em RPGQuese
volume 2. Cada classe dard ao personagem pericias e habilidades espe-
cificas que lhe serdo muito tels durante as avenmras em grupo,

Os jogadores podem escolher a classe que querem jogar ou
entdo sortear na tabela abaixo, utilizando 2d6:

Resultado Classe
2,3 Cacador
4 Marinheiro
5 Clérigo
6 Mago
7 Ladrio
8 Gladiador
9.9 Aventureiro
11,12 Soldado
AVENTURSIRS

O aventureiro ¢ a classe mais comum de ser encontrada nos
reinos de Velha Arcidia. Arqueiros, mercenitios, cavaleiros, via-
jantes, guarda-costas ¢ outras profissies sdo tipicas da classe dos
aventurciros. Os aventurciros, como o proprio nome ja diz, vivem
pelo prazer da aventura.

PVs iniciais: 12+2x bonus de CON,

Pericias de Classe: Armadilhas, Hscalar, Montaria, Nata-
¢ao ¢ Sobrevivéncia (todas em nivel Bom).

Armas: escolha trés armas em nivel Bom.

Habilidades Dspeciais: Pontos de Vida ou Pericia Adicional,
Escolha um deles em nivel Normal.

SRR
PG
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SeLbaAbe

Diferente de um aventureiro, um soldado é um cambatente
rreinado para fazer parte de grandes tropas.

PVs iniciais: 1242x bénus de CON.

Pericias de Classe: Escudo, Montaria e Sobrevivéncia (to-
das em nivel Bom).

Armas: escolha trés armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: A taque Coordenade, Pontos de Vidaou Trer-
namento cm Defesa, Escolha um deles em nivel Normal.

GLADIAD SR

O gladiador traz alegria para o povo lutando em arenas de
combate. Tles podem lutar entre eles em combates individuais ou
em grupos, ou ainda enfrentar feras assustadoras.

PVs iniciais: 12+2x bénus de CON

Pericias de Classe: Acrobacia, Escudo ¢ Montaria (todas
em nivel Bom).

Armas: escolha quatro armas em nivel Bom.

Habilidades Fspeciais: Fequiva Sobrenatural, Fiiria Bitbara, Movi-
mento Rapido ou Pontos de Vida. Escolha um deles em nivel Normal.

{A¢ADCR

O cagador vive de sua habilidade de capturar animais. [im
alguns casos, ¢ preciso agir com cuidado, pois ele precisa entregar
sua presa com vida. Em outros, a caca ¢ apenas para se alimentar
da carne ¢ para vender a pele ou outras partes do animal,

PVs iniciais: 1042x bonus de CON.

Pericias de Classe: Armadilha ¢ Natacio (em nivel Nor-
mal); Furtividade, Montaria ¢ Rastreio (em nivel Bom),

Armas: escolha trés armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: Ataque Furtivo, Inimigo Predilero ou

Pontos de Vida. Hscolha um deles em nivel Normal.
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LaDRAS

Ladroes sao personagens especializados em missoes de espio-
nagem, roubos, investigacdes e até mesmo assassinatos, se¢ o prego
for compensador. Sdo treinados em desarmar fechaduras ¢ armadi-
lhas, bem como em arrombamentos.

PVs iniciais: 8+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Acrobacias, Armadilhas, Disfarces, s-
calar, Malsificacio, Fechaduras, Furtatr, Furtividade (Escolha duas
para o nivel Bom, todas as outras em nivel Normal).

Armas: escolha duas armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: Movimento Rapido, Esquiva Sobrena-
tural ou Atague Furtivo. Escolha um deles em nivel Normal.

Ma4e

Magos sdo os feiticeiros de Arcadia. Especialistas em rituais e
magias, 0s magos sao os herdis que lidam com os problemas mist-
cos de Arcadia, sempre em busca de novos ingredientes para suas
pocoes ¢ itens magicos.

PVs iniciais: 8+2x bonus de CON,

Pericias de Classe: Alquimia, Cura, Decifrar, Idioma (esco-
lha um), todos em nivel Bom. Fscolha Furtividade ou Meditacio
(nivel Bom).

Armas: escolha uma arma em nivel Normal,

Habilidades Lispeciais: O mago come¢a o jogo com 4 Pon-
tos de Focus, para gastar nos Caminhos que desejar ¢ 3 Pontos de
Magia (mais o bonus de INT).

Além disso, pode sortear ainda 3 rituais que conheca, do 1°
Circulo, que deverio estar escritos no seu grimério. O mago pode

conjurar até 2 rituals por dia.

PG

UEST

<LERIGC

Clerigos sio os herdis que levam as mensagens dos deuses ao
povo de Arcadia. Existem clérigos de diversos dpos diferentes de
deuses, cada um com scus costumes, rituals ¢ restricoes. Os cléri-
gos mais comuns sdo os de Zeus, Hera, Poscidon, Ares, Artemis,
Apolo ¢ Dionisio, entre outros,

PVs iniciais: 10+2x bénus de CON.

Pericias de Classe: Cura, Idiomas (escolha um) e Religido
(todas em nivel Bom). Escolha Decifrar ou Meditacio (nivel Bom).

Armas: escolha duas armas em nivel Normal.

Habilidades Especiais: Abengoar, Afastar Mortos-Vivos, rfguzz
Benta ou Cura pefas MAos. Fscolha um deles em nivel Normal.

O clérigo comega o jogo com 3 Pontos de Focus, para gastar
nos Caminhos que descjar ¢ 2 Pontos de Magia (mais o bonus de
INT). Clérigos nao podem conjurar rituais.

MARINUHEIRS

Os marinheiros sdo os especialistas na conducio de barcos
e navios dos mais vatiados tamanhos. Marinheiros sempre
podem ser encontrados em portos e, naturalmente, na condu-
¢io de embarcacoes de todos os tamanhos.

PVs iniciais: 124+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Natacdo ¢ Sobrevivéncia (em nivel
Normal); e Idiomas (escolha um), Navegacdo ¢ Profissio
(em nivel Bom).

Armas: escolha duas armas em nivel Bom.

Habilidades Eispeciais: Movimento Rapido ou Ponros de Vida.
Escolha um deles em nivel Normal,
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HABILIDADSS <SPECIAIS

Os personagens comecam as aventuras com as habilidades espe-
ciais no nivel Zero (equivalente a Fraco). Conforme forem se aven-
turando e recebendo Experiéncia, podem gastar estes pontos ¢ au-
mentar estas habilidades, de acordo com as descricdes abaixo.

ABENCOAR

(Clérigo)

Uma vez por dia, o clérigo pode abencoar até 1 pessoa por
nivel de habilidade, pela duracio de uma batalha (até o dltimo
monstro cair ou ser derrotado). Cada personagem abencoado
recebe um bonus de +1 (ndo cumulativo) em sua Defe-
sa, pela duragio do combate.

AFASTAR MORTOS VIVOS
(Clérigo)

Até 1d6 mortos-vivos que estejam a i
até 0 casas de distancia co clérigo sio afe-
tadas por este poder. O herdi faz o teste
de Religiio contra a Defesa de cada um
dos mortos-vivos que tentar /A fassarin-
dividualmente. Caso seja um sucesso, a
criatura recebe 1d3 pontos de dano para
cada nivel desta habilidade, O heréi
pode tentar Afastarapenas uma vez por
grupo de mortos-vivos.

AGUA BENTA

(Clérigo)

Com essa habilidade, o clérigo pode
encantar um frasco de dgua, transformando-
a em dgna benta. Este frasco pode ser arremes-
sado contra um morto-vivo ¢, se acertar, causa
1d6 pontos de dano nele. O clérigo pode encantar
frascos de 4gua benta para catregar consigo, mas este
beneficio s6 funciona para no méximo 3 frascos + 1 frasco para
cada nivel de habilidade.

ATAQUE COORDENADO

(Soldado)

Se todos os herdis que estiverem fazendo ataques a0 mesmo
oponente em uma rodada tiverem esta habilidade, cada herdi recebe
bonus de +1 no ataque nesta rodada para cada nivel de Habilidade.

ATAQUE FURTIVO

(Cacador, Ladrio)

Se o personagem estiver localizado na casa postetior de um
oponente (costas), ele poderd fazer um ataque furtivo e adicionar
+1d3 pontos de dano para cada nivel de Habilidade (+1d3 para
Normal, +2d3 para Bom, +3d3 para Otimo e assim por diante).

CURA PELAS MAOS

(Clérigo)

O herdi pode acionar este poder uma vez por dia para cada
nivel nessa habilidade (1 vez pata Normal, 2 para Bom, 3 para
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Otimo ¢ assim por diante). Colocando as maos sobre um compa-
nheiro caido, ele pode curar 1d3 Pontos de Vida.

ESQUIVA SOBRENATURAL

(Ladrio, Gladiador)

O herdi pode, uma vez por dia para cada nivel dessa habilidade
(1 vez para Normal, 2 para Bom, 3 para Otimo ¢ assim por diante)
ignorar a penalidade por ataque pelas costas ou por ataque surpresa.
Também tem o direito a um teste de AGI para escapar de magias que
normalmente seriam consideradas ataque surpresa.

1

FURIA BARBARA
(Gladiador)

O herdi pode acionar este poder uma vez pot dia
para cada nivel nessa habilidade (1 vez para Not-
mal, 2 para Bom, e assim por diante). Durante
um combate, ele recebe +1 em todas as joga-

das de ataque e +4 Pontos de Vida, mas nio
pode parar de combater até vencer seus ini-
migos ou ser derrotado, nem udlizar-se de
nenhuma pericia, equipamento ou item
migico que exija concentragio.

INIMIGO PREDILETO

(Cagador)

Escolha um tipo de animal diferente
por nivel de habilidade (tritdes, harpias, es-
queletos, etc... cada criatura do capitulo
Monstros é considerado uma raga diferente).
O herdi recebe +1 em todas as jogadas de
ataque contra o tipo especifico de inimigo.

MOVIMENTO RAPIDO
(Ladrao, Gladiador, Marinheiro)
O heréi pode movimentar-se uma casa a mais por
rodada, por nivel nessa habilidade (+1 para Normal, +2
para Bom e assim por diante) adicional ao scu deslocamento basi-
co (sem receber penalidade para ataques).

PERICIA ADICIONAL

(Aventurciro)

O heroi pode escolher uma pericia extra, com nivel Normal,
ou adicionar um nivel a uma pericia existente.

PONTOS DE VIDA

(Aventureiro, Cacador, Gladiador, Soldado, Marinheiro)

O herdi recebe um ponto de vida adicional para cada nivel
nessa habilidade (+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para Oti-
mo e assim por diante).

TREINAMENTO EM DEFESA

(Soldado)

Quando dois ou mais herdis em casas adjacentes estio em
combate contra um mesmo opoenente, toda vez que um dos herdis
receber algum dano, o controlador das miniaturas pode dividir este
dano entre todos eles da maneira que desejar,
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4. PLRICIAS

Apés escolhida a classe, o jogador ainda possui dois pontos de
pericia para acrescentar em quaisquer pericias que desejar ou com-
prar pericias novas. Um Personagem comega com TODAS as perici-
as “Sem nivel”. Se o herdi nido possuir pelo menos um nivel em uma
peticia, ele ndo pode fazer nenhum teste referente a esta pericia.

Cada ponto investido em uma pericia aumenta o nivel dela
para a categoria superior (Sem nivel, Normal, Bom, Otimo..).
Um personagem recém-criado nido pode ter nenhuma peticia me-
Thor do que Otimo, mas elas podem ser aumentadas posteriormen-
te, com o uso de Pontos de Experiéncia.

LISTA D€ PERICIAS

ACROBACIAS: o Personagem ¢é capaz de realizar complexas
acrobacias, como andar sobre cordas, saltar mais longe, dar saltos
mortais, rodopios e outras acrobacias.

ALQUIMIA/ HERBALISMO: o herdi é capaz d¢ preparar
pequenas pogdes com ervas ¢ ingredientes secretos. Pocoes de
$0N0, Veneno, cura e outras sao possivels, com a autorizacio do
Mestre. Também pode preparar elixires de antidotos contra vene-
nos ou doencas miégicas. O personagem pode carregar consigo um
méximo de pocdes igual a 3 + o seu bénus de habilidade.

ARMADILHAS: pericia udlizada para desarmar armadilhas.
O herdi testa a sua pericia contra a dificuldade da armadilha. Falha
pode significar que a armadilha foi disparada acidentalmente.

ARCO-E-FLECHA, BESTA, FUNDA, ZARABATANA:
pericia necessria para se¢ atirar com armas de distincia. O teste é
feito contra a Defesa ou 7+bonus de AGT do alvo.

CURA: também conhecido como primeiros socotros. Com esta
pericia, 0 her6i pode socorrer um colega ferido ¢, se passar no Teste
contra dificuldade 8, restituir-The 1d2 Pontos de Vida. O teste pode
ser feito apenas uma vez por pessoa por batalha ¢ se falhar, nao pode
scr testado novamente contra 0s ferimentos que ji existam.

DECIFRAR: a arte de decifrar enigmas, charadas, cédigos
secretos ¢ outras formas de escrita.

DISFARCES: pericia usada quando o Personagem pretende
se disfarcar de outra pessoa. A dificuldade comeca com 8 e varia de
acordo com a diferenca entre o peso, altura, sexo e raca do alvo e
do heréi (aplicar uma dificuldade de +1 para cada diferenca).

ESCALAR: pericia usada para escalar paredes de castelos,
penhascos, encostas ¢ pareddes. Se o personagem nio estiver utili-
zando equipamentos adequados, terd uma penalidade de -1. O
teste padrio é feito contra dificuldade 8.

ESCUDO: aumenta a defesa do personagem em um ponto para
cada 2 bénus da pericia (até um maximo de +2 em defesa), desde que
0 personagem esteja utilizando um escudo para se defender.

FALSIFICACAQ: pericia usada para falsificar documentos,
obras de arte, pinturas ¢ outros objetos. Também ¢ utilizada para
detectar se uma pintura, assinatura ou documento é verdadeiro.

FECHADURAS: esta peticia ¢ utilizada quando o persona-
gem tenta abrir portas, cadeados e trancas que estejam fechados. O
Personagem precisa de um &7t de instrumentos para abrir fechadu-
ras, ou tera uma penalidade de -1 no teste.

FURTAR: também conhecida como “bater carteiras”. A pericia
¢ utilizada quando o herdi precisa pegar algo sem chamar a atencio
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(ou colocar algo nos bolsos de alguém ou veneno em uma bebidz, por
exemplo). O teste é feito contra a 7+ bonus de PER da vitima.

FURTIVIDADE: a arte de caminhar em siléncio, Um herdi
que esteja furtivo e se aproxime pelas costas de um oponente
recebe um bonus de +1 em sua primeira jogada de ataque sc cle
ndo perceber a presenca do personagem.

IDIOMAS: como o ptéprio nome diz, permite a0 herdi falar
mais de uma lingua, Cada nivel nessa pericia dd ao personagem o
conhecimento de um novo idioma. As linguas possiveis sio: comum,
elfo, ando, minotauro, centauro, ninfa, ciclope e goblindide,

MEDITACAQ: Actescenta o bénus da peticia ao numero de
pontos de magia que o personagem recupera meditando.

MONTARIA: peticia udlizada para montar qualquer tipo de
criatura, desde cavalos, camelos ou jumentos até grifos e dragoes.

MUSICA: O personagem ¢ habilidoso com instrumentos musicais.

NATACAO: como o nome diz, serve pata nadar. Cada bonus
de armadura que o personagem estiver usando aumenta a dificul-
dade do teste de natagio em +2.

NAVEGACAQ: pericia utilizada para conduzir qualquer tipo
de barco ou navio de grande porte.

PROFISSAQ: escolha uma profissio para o personagem, o
que ele esta fazendo quando nio estd se aventurando. Exemplos
de profissdo incluem artifice, pedreiro, marcenciro, camponés, cri-
ador de gado, guia, bibliotecirio ou qualquer outra. O Personagem
recebe por sua profissao lgp por semana por nivel acima de Sem
nivel quando estiver trabalhando (sem se aventurar). A profissio
do personagem também pode ser util durante a aventura.

RASTREIO: envolve técnicas de perseguicio ¢ métodos de
seguir rastros deixados por inimigos, animais ou monstros.

RELIGTAQ: pericia utilizada para conhecer as douttinas,
dogmas, objetos sacros ¢ rituais das igrejas e templos. E utilizado
também para identificar magias lancadas pot clétigos, criar dgua ben-
ta e em testes de expulsar mortos-vivos.

SOBREVIVENCIA: a peticia que permite ao herdi sobreviver
em terras indspitas como desertos, geleiras, flo-
restas, pAntanos e outras. Se o perso-

nagem passar no teste, cle consegui-
r4 cacar animais e encontrar 4gua e
plantas para garantir a alimentacio de
1 + bonus de pericia pessoas por dia.
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3. ARMAS € ARMADURAS

Cada personagem comeca o jogo com 2d6x1(0 moedas de ouro
(gp) e 2d6x10 moedas de prata (sp). Cada moeda de ouro vale 10
moedas de prata.

ARMAS

As armas sdo usadas pelos personagens para enfrentar os mons-
tros e os petigos das masmorras, Podem variar desde uma simples
adaga até poderosas lancas de cavalaria.

Nome Preco Dano 2 mios arremesso*
Combate Desannado - 1d2 - -
Adaga/Faca/Foice 20p 1d3 - sim
Bastdo/Cajado 5¢p  1d3+1  sim -
Chicote** dap 1d3 - -
Clava/Tacape 5¢p  1d3+1 - -
Corrente** 12gp  1d3+2 = =
Espada Curta/ Gladius ~ 10gp  1d3+1 - sim
Espada Longa 15gp 1d6 = =
Espada Bastarda 25¢p 2d3 sim -
Espada Montante 50gp  1d6+1  sim -
Foice Longa 20gp 1d6 sim -
Lanca Leve/Trdente  9gp  1d3+1 - sim
Lanca Longa 15gp 1d6 sim -
Lanca Pesada 20ep 2d3 sim Z
Maca Leve/Porrete 5gp 1d3+1 - -
Machadinha 3ep 1d3 - sim
Machado de Arremesso  8gp 1d3+1 - sim
Machado de Guetra 20gp 1d6 sim -
Mangual Leve 15gp 1d6 - -
Mangual Pesado 20gp 2d3 = =
Manopla com cravos 2ep 1d3 = =
Martelo Leve 5gp  1d3+1 - E
Martelo Pesado 15gp 1d6 - -
Martelo de Guerra 25¢p 2d3 sim -
Rede** 20gp - - sim

* armas podem ser arremessadas a até 3 + 2x FR casas.

** Podem atacar um alvo a 1 casa de distancia.

**= a Rede dd uma penalidade de -2 para o alvo (para se livrar da
tede, faga um teste de DEX vs. dificuldade 8). Se for arremessada
contra um alvo voador, faz com que ele caia no chio.

ARMAS D€ DISTANKIA

Nome Preco  Dano Distidncia

Arco Cutto 30gp - 18m (12 casas)
Arco Composto T5gp - 21m (14 casas)
Arco Longo T5gp - 30m (20 casas)
Arco Longo Composto  100gp - 33m (22 casas)
Besta 50gp - 36m (24 casas)
Besta de mio 100gp - 9m (6 casas)
- Flecha comum (20) lgp 1d3

- Flecha de metal (20) 2gp  1d3+1

- Virote de Besta (10)  5gp 1d6

Zarabatana / Funda 2gp 1d2 12m (8 casas)
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ARMADURAS < <s<upes

Hstes equipamentos estdo divididos em 4 tipos: escudos, ar-
maduras leves, médias e pesadas. Cada armadura fornece um indi-
ce de Prote¢io que varia de +1 a +3. Esse valor é subtraido de
qualquer ataque que © personagem receba (mas mesmo assim o
herdi recebe pelo menos 1 ponto de dano a cada ataque bem
sucedido dos monstros ou NPCs). O escudo aumenta a defesa.

Os Escudos aumentam a defesa (+1 para cada dois niveis na
pericia Escudos, até um maximo de +2 em defesa) sem penalidade
para o AGI mas, em compensacio utilizam totalmente um dos
bragos do Personagem (ou seja, nio pode catregar armas que exi-
jam duas maos para lutar) Pode ser combinado com as armaduras.

As Armaduras Leves (roupa de couro, couro batido ou
camisio de cota de malha) fornecem um Indice de Protecio de +1
e uma penalidade em AGI de -1.

As Armaduras Médias (cota de malha, peitoral de ago, gibio
de peles) fornece Indice de Protecio +2 ¢ penalidade de AGI de 2.

As Armaduras Pesadas (malha completa ¢ armadura de bata-
lha) fornecem Indice de Protecio +3 e penalidade de AGI de -3.
Também diminuem o deslocamento Basico em 1,5m por rodada.

Nome Comum Ornamentado
Escudo 25gp 50-100gp
Armaduras Leves 50gp 75-150gp
Armaduras Médias 150gp 200-400gp
Armaduras Pesadas 1.000gp  1.500-2.000gp

<QUIPAMSENTSCS
Além de armas ¢ armaduras, os Personagens precisam de alguns
equipamentos que serdo indispensaveis para os herdis:

Apito de prata 1gp
Alpemas 25gp
Canril 4sp
Corda (cada 15m) lgp
Ervas e materdais mégicos (pata 3 rituais) 3gp
Espelho (pequeno) 10gp
Giz 5sp
Grimorio (com 20pgs) 15gp
Kit de escalada (Escalary™ 80gp
Kit de ladrdo (Disfarces, Fechadutasy* 100gp
Kit de primeiros socotros (Cura)* 50gp
Kit de scbrevivéncia (Sobrevivénciay* 100gp
Mochila 15sp
Pé de cabta 2gp
Pogio de cura (1d3+1 pontos) 10gp
Ragio de viagem (por dia) Ssp
Saco de dormir 8sp
Simbolo religioso (Afastar mortos-vivosy* 50gp
Tenda 10gp
Tinta lgp
Tocha lgp

* Necessitios pata a realizagao adequada de certas pericias.
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§. MAGIAS € RITUAIS

Em RPGQuest, existem dois tipos de feiticos: as Magias e os
Rituais. As magias sdo efeitos instantineos, que o mago ou clérigo
podem conjurar imediatamente, apenas drenando enetgia mistica de
Arkanun ¢ criando seus efeitos; ja os rituais sio migicas mais pode-
rosas, que exigem que o herdi tenha este ritual no seu grimério,
memorize-a € 4 Conjure NO MOMENTo Certo.

OS <AMINHCS D& MAGIA

Existem no jogo seis Caminhos de Magia: Fogo, Agun, Terra,
Ar, Luz ¢ Trevas. Cada um deles lida com um tipo diferente de
energia, poderes e tipo de dano que podem causar.

Para escolher que tipo de magias scu Personagem sabe fazer,
voce utiliza Pontos de Focus. O heroi escolhe quais Caminhos
conhece e gasta seus pontos como se fossem pericias normais:

Um detalhe importante € que existem Caminhos Opostos. O
primeiro caminho que o seu personagem escolher serd o seu Cami-
nho Principal. Cada caminho possui um caminho oposto, que
niio podera ser escolhido pelo Personagem.

Nenhum Caminho poderd ser maior do que o Caminho Principal
do seu Personagem, ¢ vocé s6 poderd ter no miximo 2 caminhos
diferentes com o mesmo niimero de focus que o Caminho Principal.

Fogo
\/

Tuz —

Terra

Ar Aom

FOGO: a magja basica do fogo conjura chamas misticas que
causam dano por calor e queimaduras. Ondas flamejantes saem
dos dedos do mago em direcao a seus inimigos. A magia avancada
consiste em bolas de fogo, incendiar flechas, escudos flamejantes,
armas incandescentes, pitocinésia e outros efeitos.

AGUA: as magias bésicas da dgua estdo voltadas pata o frio ¢
o gelo. Um ataque gélido permite ao mago congelar um oponente
ou causar dano nele com frio intenso. As magias avancadas inclu-
em respitar debaixo d “agua, criar escudos de gelo, armas congelantes
, disparar lancas de gelo, fazer o chio ficar escorregadio e até
mesmo congelar o oponente.

AR: a magia basica do ar conjura raios elétricos que saem das
pontas dos dedos do mago até seus oponentes, cletrocutando-os.
A magia avancada inclui a capacidade de levitar, voar, criar tem-
pestades, empurrar oponentes com 2 forca do vento, criar sons,
cheiros e emitir ataques sénicos.

TERRA: a magia bésica da terra conjura po, areia e pedras e as
arremessa contra seus oponentes com enorme for¢a, causando dano
por impacto. A magia avancada inclui criar armas de metal, modi-
ficar paredes, criar chuvas de setas metilicas e até mesmo petrifi-
car seus oponentes.

LUZ: a magia basica da luz conjura energia positiva, na forma
de raios multicoloridos (semelhantes ao laser). A magia avancada
inclui criar ilusdes, ficar invisivel, conjurar campos de forca ¢ criar
raios ou escudos prismaticos.

Ri%

TREVAS: a magia basica das trevas conjura energia negativa,
drenando a forga vital de um oponente. As magias avancadas inclu-
ema criacio de tentaculos de sombras, mortos-vivos, toque vampitico,
transformar-se em sombra ou drenar a vida de um inimigo.

Bellars, a terriceita, possui 4 pontos de Focus para escolher que cani-
nhosela conhece. Bellatix escolhe Fogo e Terra. Sua ficha ficatd assim:

Fogo
Terra

Normal (2)
Normal (2)

Fogo éo caminhoprincipal de Bellatrix, o que sigriifica que el nio pocerd
escolhero Caminho da Agua. Seela quiser ter afoutn podet migico relacionad
com a Agum, el deverd conseguirum Ritual que fide com a dgua..

{ONJURANDS MAGIAS

Para conjurar uma magia, o herdi precisa de Pontos de Ma-
gia. Eles funcionam como “combustivel” para as magias.

Para fazer uma magia do 1% nivel, o herdi precisa gastar 1
ponto de magia, para uma magia do 2" nivel, 2 pontos de magia,
para uma magia do 3% nivel, 3 pontos de magia e assim por diante...

Independente do nivel, todas as magias gastam apenas uma acio.

Para recuperar pontos de magia, o herdi precisa ficar uma
rodada inteira meditando, sem fazer nenhuma outra acio.

O maior nivel de magia que o personagem consegue conjurar é
igual a0 seu Focus naquele Caminho. Nas magias bisicas, o mago
consegue causar at¢ 1d6 pontos de dano por nivel da magia contra
seus oponentes, at¢ o maximo de 6d6 no 6° nivel (a partir de 3d6
pontos de dano, os NPCs e monstros tém direito a um Teste de
Resisténcia para diminuir o dano pela metade).

Os ataques tém um alcance masimo de 1 casa + 1 casa pot nivel
da magia (uma magia do 1° nivel tem um alcance de 2 casas, uma
magia do 2° nivel tem um alcance de 3 casas, e assim por diante).

Em uma rodada, o mago pode andar até duas casas ¢ ainda
conjurar a magia. () mago também nio precisa fazer nenhum tpo de
teste para acertat, apenas indicar o alvo e jogar o dano,

O diagrama ao fado indica o alcance de uma
magia, a partir do conjurador (%), Para conseguir
disparar urmna magta, 0 caminho entre a miniana
do herdi e a de seu alvo deve estar desimpedida.

A drea preta estd a uma casa de distincia, a
4rea cinza-escuro estd a duas casas de distincia,
adrea cinza-claro estd a t1és casas de distancia e
) P R adrea branea esid a quatro casas de distincia.

Isolda possui Focus 2 em Fogo, Gastando dois pontos de magia,
ele conseguird gerar chamas a partir de seus dedos que causam 2d6
pontos de dano em um nimigo que esteja a até 3 casas de distincia.

A partr do 3° nivel, o herdi passa a ter acesso aos efeitos avancados
das magias. Ele também poderi combinar dois caminhos diferentes, ge-
rando um Caminho Secunditio (ambos os casos ndo serdo abordados
neste livro, mas em futuros suplementos - este é apenas o médulo basicol).
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RITUAIS

Magos comegam o jogo sorteando 3 rituais da lista abaixo para
seu GRIMORIO. Para fazer o sorteio, role um dado. Esse serd o
“primeiro nimero”. Em seguida, role outro dado. O resultado sera
o “segundo numero”.

A magia sorteada serd indicada pelos dois mimeros X, Y.

O Jogador pode sortear novamente caso tenha tirado uma
magia repetida para seu Gtimério.

Agamennon ok oprimero dado, dando wn 4. A sequir, rok o segundo
dado, firando 6. A Magia sorteada éa de cddigo [4, 6 - Névoas],

PRIMSIRS <IR<ULS

[1.1], [L,2] ATETAR FOGOS NORMAIS: esta magia
permite ao personagem afetat uma casa de fogueiras notrmais,
extinguindo o fogo ou aumentando-o em uma casa por rodada
de concentragio, até um maxime de 6 rodadas. O fogo causa
1d6 pontos de dano por rodada de contato, com direito da
vitima fazer um teste de CON vs dificuldade 10 para diminuir
o dano pela metade (arredondando para cima).

[1,3]ALARME: esta magia cria um circulo invisivel com raio
de 5 casas a0 redor do conjurador. Qualquer eriatura maior do que
um rato que atravesse esse circulo ird disparar um alarme que
alertara o mago e seus companheiros, mesmo se a criatura estiver
invisfvel. Criaturas espectrais nio sio afetadas pelo Alarme. Fsta
magia tem a duracio de até 12 hotas.

[1,4], [1,5] ARMADURA ARCANA: esta magia cria uma
armadura sobrenatural que aumenta a Defesa do Personagem
em +1 (sem nenhuma penalidade para AGI) e que absorve 1
ponto de dano de todos os ataques que o personagem receber.
Esta magia dura um combate.

[1,6], [2,1] COMPREENDER LINGUAGENS: cste ritu-
al faz com que o mago ou um herdi escolhido por ele consiga
entender ou ler qualquer tipo de lingua existente (mas nio conver-
sar ou escrever!). sta magia permite a ele ler até 10 paginas de um
documento ou escutar 10 minutos de uma conversa.

[2,2], [2,3] DETECTAR MAGIA: este conhecido ritual faz
com que todos os objetos migicos, encantamentos, magias ou
tituais presentes em um raio de 12 casas brilhem aos olhos do
mago. Somente ele serd capaz de enxergar o brilho mégico ema-
nando dos objetos ou locais, mas nio serd capaz de identificar que
tipo exato de magia estd presente, apenas se ela existe ou nio.

[2,4] DETECTAR MORTOS-VIVOS: O hetdi pode detec-
tar a presenca de mortos-vivos (esqueletos, zumbis, espectros,
fantasmas, vampiro, etc) em um raio de 12 casas.

[2,5], [2,6] ENFEITICAR PESSOAS: este ritual pode ser
usado em qualquet humandide que esteja a até 6 casas de distincia,
que precisa passar em um teste de WILL com dificuldade 9 ou
ficard amigo do feiticeiro por um periodo de até 1 hora,

[3.1], 3.2] ESCUDO ARCANO: cria uma batreira invisivel que
protege 0 mago de ataques realizados com Missil Migica, flechas, setas de
bestas ou zarabanatas ou ataque de fundas. Dura de um combate.

[3.3], [3,4] LEQUE CROMATICO: raios multicoloridos

de luz saem das mios de mago em até 6 casas de distincia, com

UEST

arco de 4 casas na extremidade final, afetando todas as criaturas
dentro da drea de efeito. Todos precisam passar em um teste de
WILL vs. dificuldade 9 ou ficario atordoados (com -1 em todas as
acdes) por 1do rodadas.

[3,5] LUZ: este ritual simples faz um objeta brilhar como
uma tocha, criande luz suficiente para iluminar um circulo com 4
casas de raio, a partir do objeto.

3,6], [4,1] MAOS FLAMEJANTES: um jato de chamas,
com alcance de 2 casas, dispara dos dedos do mago na forma de
leque, causando 2d6 pontos de dano (teste de WILL vs. dificulda-
de 9 para diminuir o dano pela metade) em todos os petsonagens
que estiverem na drea de efeito.

[4.,2], [4,3] MISSIL. MAGICO: este ritual cria um missil
para cada Circulo de Magia que o herdi é capaz de conjurat, que é
disparado contra um alvo que ele escolher, a até 10 casas de distin-
cia, causando 1d3+1 pontos de dano. O missil ignora qualquer
tipo de armadura ou protecio, exceto o Fscudo Arcano.

[4:4], [4,5] MONTARIA: este ritual conjura um cavalo mégico
para cartegar o personagem e seu equipamento durante 12 hotas,

[4,6] NEVOAS: cria uma névoa que s¢ estende a até 6 casas
de raio, centrada no conjurador. Todas as ctiaturas dentro da drca
de névoa possuem uma penalidade de -1 em todos os scus testes.

[5,1] QUEDA SUAVE: uma vez conjurado, este ritual faz
com que o personagem caia leve como uma pena, nio recebendo
nenhum dano de uma queda, seja qual for a alrura. O ritual fanci-
ona para apenas uma queda, acabando em seguida.

[5.2], [5,3] RATO DE GELO: esta magia cria um raio
congelante, com alcance de 2 casas, disparados das mios do mago
na forma de leque, causando 2d6 pontos de dano (teste de WILL
vs. dificuldade 9 para diminuir o dano pela metade) em todos os
personagens que estiverem na irea de efeiro.

[5.4], [5,5] REFLEXAQ: esta magia cria uma superficie
translicida, semelhante a um espelho, sobre o rosto do mago. Qual-
quer ataque baseado em contato visual (como encantamentos de
um vampiro ou o poder da petrificaciio da medusa) feito contra o
mago resultard na reflexao de volta para o conjurador (ou seja, o
monstro precisard passar em um teste de resisténcia ou ele sofrerd
os efeitos de seu proptio poder.

[5,6], [6,1] RESISTENCIA A ELEMENTOS: o persona-
gem recebe 2d3 pontos de protegio contra determinado elemento
que ele escolher (Fogo, Terra, Agua, Ar, Luz € Trevas). Os primeiros
pontos de dano causados pelo elemento escolhido sio deduzidos
ptimeiro dos pontos de protecio. O ritual tem duracdo de 1 hora,

[6,2] SONO: este ritual afeta 2d3 criaturas, dentro de uma
rea de 6 casas de raio. As vitimas fazem um teste de WILL vs.
dificuldade 9 para escapar ou adormecem por 1d6 rodadas.

[6,3], [6,4] TOQUE CHOCANTE: esta magia cria raios
elétricos, com aleance de 2 casas, disparados dos dedos do mago na
forma de leque, causando 2d6 pontos de dano (Teste de WILL vs.
dificuldade 9 para diminuir o dano pela metade) em todos os
personagens que estiverem na drea de efeito.

[6,5], [6,6] TRANSFORMAGAO MOMENTANEA: este
ritual pode alterar a aparéncia do mago como ele desejar, como um
verdadeiro camaledo. Ele pode assumir a forma de qualquer criatura
humandéide (até mesmo orcs e zumbis) durante 10 rodadas, O mago
NAO recebe 0s poderes especiais da criatura em que se transformar.
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Para sortear a magia, role 2d6, some os valores e confira o
namero abaixo:

[2, 3] DETECTAR INVISIBILIDADE: O mago ¢é capaz de
detectar qualquer criatura ou personagem invisivel que esteja a até
12 casas de distincia, em qualquer direcio, Apenas o mago é capaz de
enxetrgar essas criaturas.

[4, 5] ESCURIDAQ: este sitval ctia uma drea de escuriddo
impenetravel de 3x3 casas centrada no conjurador. Apenas o
conjurador consegue enxergar dentro desta drea. Todas os outros
herdis e criaturas (mesmo as que tenham infravisio) sao incapazes de
enxergar na drea de Escutidio.

[6] ESFERA FLAMEJANTE: o mago ctia uma esfera de
fogo na sua frente, que pode ser deslocada na ditecao que ele
desejar. Qualquer objeto ou criatura em contato com a
esfera de fogo recebe 2d3 pontos de dano naquela -
rodada. A esfera pode se deslocar com velocidade s
de 4 casas por rodada, durante 3 rodadas.

[7] FLECHA ACIDA: o mago dispara
uma flecha 4cida contra um oponente (pre-
cisa passat em um teste de Argueria para
iss0). Se acertar, a flecha causa 1d3 pontos
de dano durante 1d6 rodadas. Neste peri-
odo, se a vitima for um mago, ela também
ndo pedera realizar nenhuma magia, pois
a dor impede a concentracio.

[8] INVISIBILIDADE: através
desta magia, o herdi ou qualquer pessoa
que ele toque, ficara invisfvel por até 2
horas. Caso decida atacar alguém, ele rece-
berd +3 de bonus no primeiro ataque, pet-
dendo a Invisibifidadelogo em seguida.

[9, 10] LEVITACAQ: com este ritual,
o mago consegue levitar a alguns centimetros
acima do solo, evitando armadilhas de queda
ou de acionamento por pressdo. Também pode
ser usado pata escapar de buracos ou para escalar
paredes com mais facilidade.

[11, 12] TEIAS: o mago conjura 8 casas de “tea”, na
forma que desejar, indicando-as no tabuleiro, 2 uma distincia de até
6 casas do herdi, todas unidas umas as outras. Qualquer criatura que
estiver nessas casas, mesmo se for uma criatura voadora, ficara presa e
precisard causar 3 pontos de dano na teia para se libertar.

T<R<$IRko <IR<uLe

Para sortear a magia, role 2d6, some os valores ¢ confira o
nimero abaixo:

[2,3] RATO: O mago ¢ capaz de conjurar um podetoso raio da
ponta de seus dedos, que causa 3d6 pontos de dano em todos os
personagens e criaturas que estiverem a até 9 casas de distAncia em
linha reta. Os alvos tém dircito a fazerem um Teste de WILL vs.
dificuldade 9 para reduzirem o danc 4 metade.

[4,5] CANCELAR MAGIA: esta magia cancela os efei-
tos de qualquer outra magia. Para tanto, o mago faz um teste

PG

UEST

de 2d6+bdnus de WILL vs. 2d6+bénus de WILL do mago
que criou a magia original. Esta magia cancela o Pequeno Globo
de Invulnerabifidade.

[6] CONJURAR TRITOLS: conjura 1d3+ 1ttitoes para lutarem
20 seu lado durante uma batalha. Ao final do combate, eles desapatecem.
Os tritdes obedecem a todos os comandos do mago que 0s conjutou. Esta
magia 56 pode ser realizada a até 10 casas do mar.

[7] CONJURAR ESQUELETOS: O mago conjura 1d3+1
esqueletos para lutarem ao seu lado durante uma batalha. Ao final
do combate, eles desaparecerio.

[8] INFRAVISAO: durante 10 minutos, 0 mago enxerga per-
feitamente no escuro até uma distincia de 12 casas,

[9] TOQUE VAMPIRICO: durante um combate corpo-a-
corpo, 0 mago pode tocar um oponente e conjurar esta magia, cau-
sando 1d6 pontos de dano e recebendo +1d6 Pontos de

Vida temporatios (desaparecem ao final do combate).

[10] LAMINA DE FOGO: o heréi encanta
uma arma, fazendo com que sua Jimina fique
flamejante ¢ cause +1d3 pontos de dano pela

duragio de um combate. O dano extra é con-
siderado como sendo de fogo.

[11,12] RESPIRAR DEBAIXO
DAGUA: 0 mago pode encantar qualquer
criatura para respirar debaixo d4gua, du-

rante uma hora.

QUARTS <IR<uLe

Para sortear a magia, role 1d6 e con-

tira o nimero abaixo:

[1] ARMA ENCANTADA: Esta
magia transforma qualquer arma em uma
arma +1 (+1 de dano e +1 pata ataque)
durante uma batalha. A arma brilhara com
uma luz azulada.

[2] BOLA DE FOGO: o mago conjura

uma bola de fogo a até 20 casas de distincia. A

Bola de Fogo engloba uma drea de 3x3 casas ¢

todos os alvos dentro desta drca recebermn 3d6 pon-

tos de dano. As vitimas podem fazer um teste de WILL
vs. dificuldade 9 para reduzir o dano A metade.

[3] PELE DE PEDRA: O alvo fica envolto por uma pele que
se assemelhz 4 textura do marmore. A magia absorve 1d3+3 ataques
fisicos, nao importando quanto cles causariam de dano ao alvo.

[4] PEQUENO GLOBO DE INVULNERABILIDADE:
esta magia cria um circulo imoével com 3x3 casas. Todas as pessoas
dentro deste circulo ficam imunes a qualquer tipo de ataque espe-
cial que envolva magia (gritos da sirens, hirpias, habilidades de
vampitos, bafo de fogo e outros) durante 2d6 rodadas.

[5] REMOVER PETRIFICACAO: esta magia remove os
efeitos da petrificagio de uma medusa. O tnico problema é que
para realizar esta magia, o feiticeiro precisa encontrar a pena de
uma fénix, que ¢ consumida no processo.

[6] TRANSFORMACAO: idéntico 4 magia Transformacio
Momentines, com a diferenga gue o mago recebe os poderes especi-
ais da criatura que se transformar, durante 1d6+2 rodadas.
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TESTES €

Durante uma partida de RPGQuest, os herdis entrario em
combates fisicos contra seus oponentes diversas vezes, pois a gran-
de maioria dos tesoutos ¢ masmotras ¢ protegida pelas foras do
mal e do caos. Os monstros ¢ criaturas nao hesitardo em atacar
nossos herois e é preciso saber como se defender!

.

INFCRMALOES BASIKAS

kebaD4a

A rodada consiste em aproximadamente dez segundos (duran-
te um combate) a um minuto (em exploracdes) em tempo de jogo.
F. o tempo necessério para cada personagem realizar uma acio.

PENTESS D£ VIDA
Ii 2 “barra de energia” do Personagem. Indica quanto de dano
o Personagem pode receber antes de morrer.

MOVIMENTACAS

Indica o nimero de casas que o Personagem pode se deslocar
em uma rodada. Cada casa corresponde a um quadrado com 2,5em
por 2,5cm de lado.

Um personagem que possui deslocamento bisico 9m pode andar
afé § casas a cacda rodada. Personagens com deslocamento bdsico 6m
podem andar 4 casas, ¢ assim por diante...

Um personagem (ou monstro) pode andar até 2 casas e atacar
na mesma rodada. Além disso ele recebe uma penalidade de -1 em
sua jogada de ataque para cada casa que avanecar. Movimentos em
diagonal podem ser feitos normalmente, desde que nio haja obje-
tos impedindo a passagem (por exemplo uma parede).

Unm personagem que esteja distante de umn esqueleto pode optar por
desipcar-se 4 casas e atacd-lo na mesma rodacla, mas ao fazer isso, ele terd
uma penalidade de -2 em sua fogada de dados para o ataque.

Dois personagens, herdis, monstros ou NPCs nunca poderio
ocupar a mesma casa a0 mesmo tempo, porém, algumas vezes,
vocé pode atravessar uma casa ocupada em certas situaces:

Aliados: vocé pode passar por uma casa ocupada por um
aliado, porém ndo poderd terminar seu movimento nela,

Inimigo Inexpressive: vocé pode atravessar uma casa onde
esteja um inimigo morto, imobilizado, congelado, amarrado ou
incapacitado. Vocé pode até mesmo terminar o movimento nela.

Inimigos: vocé nao pode atravessar uma casa onde esteja um
inimigo. Hxiste apenas dois jeitos de se fazer isso: passar em um
teste de Aerobacia com dificuldade 8 ou fnvestircontra o oponente
em carga. Para isso, vocé precisa de pelo menos 2 casas livres antes
deles para correr e faz um teste de FR versus dificuldade 10. Se
passar no teste, o herdi conseguiu forcar sua passagem através do
blequeio dos monstros.

EREEEE
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Cada Personagem pode realizar uma aciio por rodada.

Uma a¢do pode ser:

- Mover-se até seu deslocamento bisico em metros, mantendo
posicdo de defesa.

- Abrir uma porta, alcapio ou janela, revelando a todos o que
estd adiante na proxima sala.

- Fazer um ataque (ou mais, de acordo com as pericias e pode-
res magicos que o Personagem ou monstro possui).

- Beber uma pocao ou elixir.

- Fazer uma magia ou ritual.

- Fazer um ritual especial ou parte dele (alguns rituais criados
pelo Mestre podem demorar vitias rodadas para serem feitos).

- Meditar (e recuperar pontos de magia).

- Acordar alguém que esteja dormindo.

- Prestar primeiros socorros a alguém ou em si mesmo.

- Fazer um teste de pericia,

- Pegar um objeto caido e coloci-lo em posicio de uso (uma
arma ou escudo, por exemplo).

- Usar um objeto que esteja nas maos.

- Montar ou desmontar de um cavalo.

- Correr o dobro de seu deslocamento bésico, abdicando total-
mente de sua esquiva ¢ defesa (sua Defesa se torna 7 nesta rodada).

- Ler um mapa, pergaminho ou algumas paginas de um livro,
grimorio ou tomo.

- Examinar um bad de tesouro.

- Procurar por uma passagem secreta (nao pode ser feito du-
rante um combate!).

- Revistar um monstro caido (ndo pode ser feito em combatel).

SEQUENCKIA Do ATAGQUS

O Personagem atacante precisa estar em uma casa adjacente
ao inimigo, virado em sua diregio (existem, portanto, 3 casas pos-
sfvels de serem atacadas por um personagem a cada rodada).

1 - ORDEM D& JO¢ADA

Os herdis agem primeiro, O jogador sentado 4 esquerda do
Mestre joga primeiro, seguindo no sentido hordrio até chegar ao
Mestre, que joga por dltimo ¢ fard na sua vez as agoes de TODOS
os monstros e NPCs, na ordem que quiser.

2 - MOVIMENTACAS <€ ATAQUSS

Cada personagem pode andar até 2 casas e ainda realizar um
ataque em uma rodada sem sofrer penalidades. Para isso, o opo-
nente precisa estar localizado em uma de suas casas frontais.

O Jogador cujo personagem vai realizar o ataque rola 2d6 +
bonus de pericia com a arma contra a Defesa do inimigo. A Defesa
dos personagens ¢ iguala 7 + o bénus de AGI; nos NPCs ¢ mons-
tros, o valor da Defesa est indicado na ficha de cada tipo especi-
fico de criatura.
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Caso o valor rolado no dado somado aos bénus seja igual ou
maior que o namero da Defesa do monstro, considera-se que o
ataque fol um sucesso e causou dano.

2 - DANC

QO dano causado depende do tipo de arma utilizada. Caso o
alvo possua algum tipo de armadura, subtraia o Indice de Protecio
do dano causado (sendo que todo ataque causa pelo menos 1
ponto de dano, ndo importa os redutores do alve).

RSGRAS <¢SPECIAIS

ATAQUE  DISTANCIA

O arqueiro rola 2d6 + bonus de pericia Arqueria contra 7+
bonus de AGI (ou Defesa) do alvo a ser atacado, Vale pata flechas
e setas disparadas por bestas. Para pedras, frascos, armas e objetos
arremessados a distincias menores, utilize o atributo DEX.

ATAQUE SURPRESA

As vezes, os herdis sio emboscados por Orcs ou outros mons-
tros e podem ser atacados de surpresa. Neste caso, os atacantes
recebem um bénus de +1 no PRIMEIRO ataque que realizatem (e
0s monstros atacam ptimeiro). O mesmo vale para os herdis que
conseguiram se esgueirar utilizando a pericia Furtividade.

ATAQUS PELAS <e3STAS

Cada miniatura possui 8 “casas™ ao seu redor: as trés casas
imediatamente em frente da miniatuta sdo chamadas Casas Fron-
tais. As casas lateral e lateral/posterior de cada um dos lados sio
chamadas Laterais ¢ a casa restante (imediatamente atras da mi-
niatura, voltada para o lado pintado de preto) é considerada as
Costas da miniatura. Ataques vindos pelas costas (com o atacante
posicionado na casa posteriot) recebem um bénus de +1.

ATA<CANDS <&M DUAS ARMAS

O Personagem pode comprar um ataque com uma segunda
arma com pontos de experiéncia. Para isso, ele precisa comprar
novamente uma pericia com a arma pretendida (espada curta,
espada longa, adaga, machado, etc). A arma precisa ser balanceada
¢ feita sob medida para poder ser treinada corretamente e custa
normalmente o dobro do preco de uma arma normal.

O personagem gasta 10 pontos de experiéncia e comeca o segun-
do ataque com “Muito Fraco” (penalidade de -1 nos ataques). De-
pois, com mais pontos de experiéncia, pode ir comprando novos
niveis nessa segunda arma como se fosse uma pericia comum.

Um Personagem que usa duas armas nio pode usat escudos ou
carregar tochas, outros objetos ou itens migicos que exijam uma
mao livre. Armas de duas mios (bastoes, lancas, cajados, tridentes,
cte.) ndo podem ser usadas desta maneira.

A<ERTS <RITICO € FALHA <RITICA

Quando o jogador rola um “12” natural é considerado Acerto
Critico. Neste caso, ele causa 1d3 pontos de dano extras em seu
ataque e o ataque ¢ considerado um acerto, ndo importando a difi-
culdade do teste ou a Defesa. Quando o jogador rola um “2” natural

UEST

nos dados € considerado Falha Critica. Neste caso, ele ndo apenas
erra o ataque ou falha a pericia, mas alguma coisa mais grave aconte-
ce (ele perde/quebra sua arma, tropeca, ptende o braco em algum
lugar, quebra algo importante, etc.) Use sua imaginacaol

TIPSS D€ DANS

Existem dez tipos diferentes de dano especial em RPGQuest:
Corte (espadas, machados, garras),

Perfuracio (langa, armas de fogo, flechas, zarabatanas)
Impacto (martelo, soco, chute, porrete, maca)

Calor/Fogo (fogo, bafo de dragio vermelho, magias de fogo)
Frio/Gelo (sopto de gelo, congelar, armas de frio)

Elétrico (raios elétricos, magias)

Luz/Taser (armas mAgicas, ataques luminosos)
Som/vento (tornado, som alto, vibtagio, gritos de hdrpias)
Acido (enzimas, salivas dcidas, liquidos cotrosivos)
Veneno/Quimico (pogdes, gases toxicos, venenos naturais)

Armas migicas ¢ ataques/defesas especiais costumam ptote-
ger apenas de UM tipo especifico de dano.

Lothar encontra um anel de protecio +1 contra Fogo. Ele dard
um bonus de +1 em todos os testes que envolvam fogo, mas servird
apenas para protegé-lo deste tipo de ataque.

TESTE RESISTIDO

Quando dois Personagens precisam fazer um teste resistido,
ambos os jogadores/NPCs rolam 2d6 + os bénus relevantes. Quem
trar o maior valor vence a disputa. Caso seja um empate, o Mestre
pode considerar um empate ou pedir para que os jogadotes rolem
o0s dados novamente, para desempatar.

SALTeS

Para realizar um salto, o personagem faz um teste de AGI de
acordo com a seguinte regra: para saltar 1 casa, faz o teste com
dificuldade 6; para saltar duas casas, faz um teste com dificuldade §;
para 3 casas dificuldade 10 e assim por diante. Se etrar ele cai na drea
que desejava saltar (seja dentro do buraco ou em uma fogueira..):

MeRREND©

Caso o Personagem chegue a zero PVs (ou menos), o joga-
dor deve rolar 2d6 menos o numero de Pontos de Vida que
perdeu (ex. alguém que tenha caido com -5 PVs faz o Teste
rolando 2d6-5) e consultar a tabela abaixo:

Resultado Descricao
2- Morto
3-5 Gravemente Ferido (inconsciente por 1d6 dias)
6-9 Muito Machucado (acordara em 1d6 horas)
10+ Machucado (acordard em 1d6 rodadas)

O Personagem ficard com 1 Ponto de Vida quando acordar.
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TESTES

Os testes sdo feitos quando um Personagem deseja realizar
una acio um pouco mais complicada, para verificar sc ele conse-
guiu ou nio efetuar a manobra que estava planejando fazer.

Para realizar um teste, o jogador rola 2d6 ¢ soma com o bénus
da pericia ou atributo relevante, contra a dificuldade do teste. O
valor varia de acordo com a dificuldade da acio:

4 Muito Facil
6 Pécil

& Normal

10 Dificil

12 Muito Dificil

¢XPSRIENCIA

Com as aventuras, os herdis vao ficando cada vez mais experi-
entes, cientes dos perigos que os cercam ¢ preparados para missoes
ainda mais perigosas. Isso se chama Experiéncia (XP),

A cada aventura bem sucedida, monstto derrotado ou enigma
solucionado, cada herdi recebe uma quantidade de pontos de
experiéncia que o jogador pode usar para melhorar seus atribu-
tos, pericias, magias ou habilidades especiais.

O jogador s6 pode fazer os investimentos de pontos de
experiéncia na cidade, quando ndo estiver se aventurando.
Mesmo que tenha pontos de experiéncia para gastar durante a
aventura, o jogador terd de esperar o retorno para casa para
melhorar o seu personagem. Porém, nio hi problema em se
comprar varios investimentos de uma vez so.

INVESTIMENTSS

A seguir indicamos como vocé pode gastar os seus preciosos
pontos de experiéncia, para melhorar seu personagem. Os investi-
mentos estio divididos em 3 grupos: Atributos, Pericias e Ha-
bilidades (que incluem magias e rituais). Vocé pode gastar os
pontos da maneira como quiser. Existem apenas duas regras:

1) Voce nio pode aumentar um mesmo grupo duas vezes se-
guidas, ou seja, se vocé comprou um atributo, 0 proximo investi-
mento precisard ser uma peticia ou habilidade, e assim por diante.

2) Voce nido pode aumentar uma mesma caracteristica duas
vezes seguidas, ou seja, se vocé acabou de aumentar a AGI de seu
personagem, da proxima vex que aumentar um atributo, terd de ser
um atributo diferente, 0 mesmo valendo para as pericias e habili-
dades (se comprou um Caminho diferente, niio poderd aumentar
esse caminho no proximo investimento).

Perravius relotna de uma missio e recebe 200XP por efa. Ele possui
CON +1 e decide gastar 150XP para suibr este atrbuto para +2, Mais
tarde, depois de outra aventurs, éle conguista 400XP (que, sonados com os
pontos queele rdo utilizou dio 450XP). Fle precisa escolher outro grupo para
Investir, e dectde aumentar sua pericia muisica de +2 para +3 (20 custo de
120XP). Agora FPetravius pode atmentar uma habilidade ou um atriburo (que
ndosefa CON), Ele escothe aumentat sen CAR de +1 para +2 (ao custo de
150XP) e sobram ainda 180XP para gastar...

PG

UEST

TABSLA D£ <XP<RIZNCIA

Aumentar do 5° Nivel para o 6° Nivel (Miximo) +300pts

Aumentar um Ponto de Magia
Aumentar um Ponto de Vida

150pts
100pts

RITUAIS (Magos, Clérigos, Ninfas e Faunos)
Ninfas e faunos, por sua natureza mistica, sio capazes de
aprender rimuais como se fossem magos também.

Adicionar uma magia do 1° Circulo 20 Grimério  60pts
Adicionar uma magia do 2° Circulo a0 Grimério  120pts
Adicionar uma magia do 3° Circulo ao Grimorio  180pts
Adicionar uma magia do 4° Circulo ao Grimério  240pts
Pode realizar um novo titual de 1° Citculo 100pts
Pode realizar um novo ritual de 2° Circulo 200pts
Pode realizar um novo ritual de 3° Circulo 300pts
Pode realizar um novo ritual de 4° Circulo 400pts

Obs: Para adicionar ou aprender um titual de um circulo, é
necessario possuir e ser capaz de realizar um titual de um circulo
anterior. Os rituais adicionados devem ser sorteados na tabela, O
jogador pode rolar novamente caso ji possua o ritual sorteado.

L5
ATRIBUTOS 5
Aumentar de Muito Fraco pata Fraco +50pts
Aumentar de Fraco para Normal +100pts E
Aumentar de Normal para Bom +150pts
Aumentar de Bom para Otimo +200pts
Aumentar de Otimo para Incrivel +250pts E
Aumentar de Incrivel para Superior +300pts
Aumentar de Superior para Herdico (Miximo) — +350pts EI
PERICIAS E
Aumentar de Sem nivel para Normal +60pts
Aumentar de Normal para Bom +90pts E
Aumentar de Bom para Otimo +120pts
Aumentar de Otimo para Incrivel +150pts
Aumentar de Incrivel para Supetior +180pts E
Aumentar de Superior para Herdico (Miximo) — +210pts
HABILIDADES DE CLASSE OU RACA .E.
Aumentar de Ausente para Normal +40pts
Aumentar de Notrmal para Bom +80pts
Aumentar de Bom para Otimo +120pts
Aumentar de Otimo para {ncrivel +160pts
Aumentar de Incrivel para Superior +200pts |
Aumentar de Superior para Herdico (Maximo) — +240pts
MAGIAS (Magos, Clérigos ¢ Druidas)
Adicionat um nove Caminho no 1° Nivel +60pts
Aumentar do 1° Nivel para o 2° Nivel +60pts
Aumentar do 2 Nivel para o 3° Nivel +120pts
Aumentar do 3° Nivel para o 4° Nivel +180pts
Aumentar do 4° Nivel para o 5° Nivel +240pts
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REGRAS PARA VIAGSNS

O mundo de Arcidia ¢ muito vasto ¢ inexplorado, repleto de
masmorras ¢ templos de culturas antigas abandonadas.

Boa patte das aventuras consiste em viagens pata locais distan-
tes e perigosos, seja em busca de artefatos ¢ outros objetos de vital
importincia, seja para detrotar monstros ou capturar criaturas
fabulosas. Para isso, precisamos de regras para viagens.

PREPARANDCO-SE PARA A VIA¢SM

A primeira coisa que os personagens precisario é de comida
suficiente para eles. Pacotes de ragio de viagem custam 5 moedas
de prata (sp) por dia por pessoa.

Félix, Alexius, Paloma, Bellatrix ¢ trés soldados de escolta pre-
param-se para uma viagem de 6 dias. Para isso, precisatio de 7x6 =
42 dias de racido. Multiplicando o valor da comida por 5sp teremos
um custo total de comida de 210 moedas de prara.

€STALAGENS € ACAMPAMSENTES

Durante uma viagem, podem ocorter duas situagoes: o grupo
pode escolher acampar 4 beira da estrada ou, se houverem estala-
gens disponiveis, podem escolher pernoitar em um hotel ou taverna.

Alojamento por pessoa/dia
Alojamentos

-Bom 2ep

- Normal 5sp

- Pobre 2sp_
Hospedaria de Luzo Sgp
Refeictes (por dia)

- Boa 5sp

- Comum 2sp

- Pobre 1sp

PRE(Qe DS MSEICS D€ TRANSPORTS

Os personagens podem querer comprar seus proptios meios de trans-
porte para se deslocarem com maior conforto. As vezes, a pessoa que
encomendou a missdo providenciard os custos com transportes mas na
maioria das vezes, os herdis estardo por conta proptia.

Ttem Preco
Cavalo de transporte (ndo ataca) T5gp
Cavalo 100gp
Catroga para 2 pessoas™ 35gp
Carroca para 4 pessoas™ T0gp
Mula de carga 10gp
Bote de Pesca para 5 pessoas 250gp
Navio para 15 pessoas 1.500gp
* precisa de 1 cavalo

*# precisa de 2 cavalos

Passagens de Navio: normalmente 1 moeda de prata por
pessoa para cada 10km do percurso, negociados com o capitio do
barco e pagos ANTES da viagem. O Mestre deve fazer o cilculo
com base no mapa ¢ cobrar de cada um dos personagens. Os perso-
nagens podem conseguir um desconto de 10% se passarem em um
teste de CAR vs. dificuldade 8.

Botes de Pesca s6 podem fazer navegacio costeira, afastan-
do-se no miximo 10km da costa. Ndo podem ser usados para
viagens muito longas.

TABSLA D€ DESLOCAMSENTSS € <{AMINHADAS

Deslocamento Basico

4.5m 6 9t 12m
Uma rodada (tdtico)
Caminhada 3casas 4 casas G casas 8 casas
Matcha (x2) Gcasas  8casas 12 casas 16 casas
Corrida (x3)* 9 casas 12 casas 18 casas 24 casas
Uma hora (de viagem)
Caminhada 25km  3km  45km  6km
Matrcha 4,5km 6km Okm 12km
Corrida - - - -
Um dia (de viagem)
Caminhada 18km 24km 36km 48km
Marcha - = = -
Corrida - - - .

Petsonagens que viajam grandes distdncias fazem o cileulo
de deslocamento por dia de viagem. Um dia de viagem repre-
senta 8 horas viajando e/ restante preparando acampamento,
alimentando-se e dormindo.

* a corrida s& pode ser feita em campo aberto.

MENTARIA < vy<icuLes

por rodada por hora por dia
Cavalo Leve 12 casas 9km 72km
Cavalo Pesado 8 casas Gkm 48km
Carroca 4 casas 3km 24km
Mula de carga 4 casas 3km 24km
Grifo (V60) 16 casas 12km 96km
Bote p/ 5 pessoas 3 casas 2,8km  22,5km
Navio a remo 4 casas 3km 24km
Navio a vela 4 casas 3km 72km*

* navios 4 vela deslocam-se 24h por dia
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MeNSTReS

O que seriam de nossos valorosos herdis sem os maléficos
monstros pata serem derrotados?

A seguir apresentamos uma lista de todos os monstros que
acompanham este moédulo basico de RPGQuest

OBS: monstros nao possuem atributos. Em Batalhas de Mini-
aturas, utlizar a Resisténcia como WILL para magias e ataques
especiais. A IR e a CON das criaturas ¢ igual ao bonus de dano.

ARqUs
EXP: 50
Pontos de Vida: 20
Movimentagio: 6 casas
Ataque: Mordida x1 (Otmo [+3])
Dano: 1d6+3
Defesa/Resisténcia: 10 / Bom
Especial. Ofhos: Argus possui 100
olhos espalhados por seu corpo. Ele é
capaz de enxergar oponentes invisiveis, no escuro, na fumaca,
envolto em vapores ou qualquer outro tipo de camuflagem, den-
tro de um raio de 12 casas. Todas as criaturas aliadas de argus

recchbem um bonus de +1 em WILIL/Resisténcia se estiverem a até
6 casas de distincia.

Argus fol criado por Hera como um guardifio para proteger
originalmente o, uma vaca que era considerada sagrada para Zeus.
O argus original acabou sendo derrotado por Hermes, mas Hera
passou para seus sacerdotes as fdrmulas mdgicas para a conjuracio
deste guardido e versdes mais fracas sdo utilizados como proteto-
res de tesouros em templos de Hera por toda a Velha Arcadia.

AVE D& BReNZ<
EXP: 25
Pontos de Vida: 10
Movimentagio: 6 casas
Ataque: Bicada x1 (Bom [+2])
Dano: 1d3+1
Defesa/Resisténcia: 9 / Normal
Especial. Penas de Bronze. As aves con-
O, seguem disparar uma vez por rodada uma
pena de bronze de sua cauda a até 12
i casas de distincia, com pericia Otima
[+3] e causando 1d3 pontos de dano.
Construto. Aves de bronze sio imunes a magias de dominacio de

mentes, Sono, Foteiticarou Controle Mental
Aves de bronze nio podem voar.

As aves de bronze do lago Stinfalo sdo pissaros terriveis que
vivem 4s margens do lago e atacam qualquer um que ouse se
aproximar dos seus dominios. Derrotd-los foi um dos doze traba-
lhos de Hércules.

As vezes podem ser usadas por tiranos ou feiticeiros malignos
como guardids de algum tesouro valioso, se o alquimista conseguir
reproduzi-las adequadamente.

CAVALS
EXP: 15
Pontos de Vida: 15
Movimentacdo: 12 casas
Ataque: coice x1 (Bom [+2])
Dano: 1d6+1
Defesa/Resisténcia: 8 / Normal
Especial: Cavalgar. Em Batalhas de

Minraturas, qualquer miniatura humandide que estiver em uma

casa lateral ao cavalo pode se movimentar junto com o cavalo o
mesmo nimeto de casas, como se estivesse montado nele, O cavalei-
to também ndo recebe a penalidade apds 2 casas de movimentacio
para atacar um oponente enquanto estiver ao lado do cavalo.

<RIAS D¢ <&rBshus

EXP: 500
Pontos de Vida: 75
Movimentacdo: 10 casas

Ataque: Mordida x3 (Incrivel [+4])
Dano: 1d6+5

Defesa/Resisténcia: 10 / Superior

O cérberus original é filhote de Typhon ¢ Equidna e guardiio
da entrada para o mundo subterrineo de Hades. Ele permite que
as almas passem por ele para entrar nos reinos de Hades, mas nio
deixa nenhuma retornar.

As crias de cérberus sio filhotes chocados de ovos do mons-
tro (Cérberus possui algumas caractetisticas de réptil, herda-
das de sua mie Equidna)

Uma das maneiras conhecidas de detrota-lo é através da
musica. Alguém com habilidades musicais deve fazer um teste
de Musica contra dificuldade 10 ¢, se passar, a cria de cérberus
ficard paralizado escutando a musica.

Um segundo teste fard com que sente ¢ fique prestando
atencdo na cantiga (sua defesa ficard igual a 6) ¢ um terceiro
teste fard com que o cido infernal adormega.

®©

&) |5) 5] 5] 5] [5;

15]

L]

5]

L5

15] 157 {5 | 5) 5] {515

5]

Lo]

5]

[Slss1s1 =l ElEEl s s s E s S E s s S s S S ] EE S G




{ILLePSS
EXP: 400
Pontos de Vida: 50
Movimentacdo: 5 casas
Ataque: Clava x1 (Otimo [+3])
Dano: 2d6+4
Defesa/Resisténcia: 9 / Bom
Especial: Arremesso de Pedras. Os
ciclopes conseguem arremessar
pedras pesadas a até 20 casas de
distdncia (minimo 10 casas -

antes disso a pedra passard por cima
do alvo), com pericia Otima [+3)]
e causando 2d6 pontos de dano,
uma vez a cada duas rodadas. Se
a pedra for arremessada contra
um barco, ela causara dano de
impacto no casco ¢ podera
eventualmente afundar o
batco ou navio.

Ciclopes sio gigantes nascidos de Gaia e Uranus. Os trés
ciclopes mais conhecidos sao Brontes, Steropes e Arges, que traba-
lham comeo ferreiros para os deuses do Olimpo. Outros ciclopes
vagam por Arcadia ou vivem isolados em ilhas no Peloponeso. A
maioria deles é bastante selvagem e atacard qualquer intruso assim
que detectar a sua presenga.

4SQUELETOS (SCLDADCY)
EXP: 5

Pontos de Vida: 7

Movimentacao: 4 casas

Ataque: Espada x1 (Fraco [0])

Dano: 1d3

Defesa/Resisténcia: 9 / Fraco
Especial. Imunidades. Bsqueletos sio mot-
tos-vivos e, pottanto, imunes a rituais de
FEnfciticar, Sonoou Controle Mental,
Absorgio de dano. Recebem metade do dano

de armas cortantes/perfurantes (espadas,
machados, lancas, flechas...) ou flechas,
atredondado para cima.Sao afastados com dificuldade 8 no Teste
de Afastar Mortos-Vivos.

Hsqueletos sio os restos animados de guerreiros mortos; servi-
cais sem mente que seguem apenas as ordens recebidas e ndo to-
mam nenhum tipo de iniciativa sozinhos. Os esqueletos sio conju-
rados a partir dos testos mortais de soldados ou centurides, e
protegem tesouros ou propriedades de feiticeiros maléficos.

<SQUELETeS (LIDSR)
EXP: 15
Pontos de Vida: 15
Movimentagdo: 6 casas
Ataque: Espada x1 (Odmo [+3])
Dano: 1d3+2
Defesa/Resisténcia: 9 / Normal
Especial. /munidades. Esqueletos sao mor-
tos-vivos e, portanto, imunes a tituais de
Enfeiticar, Sonoou Controle Mental
Absorcio de dano. Recebem metade do dano
de armas cortantes/perfurantes (espadas,
machados, langas, flechas...) ou flechas, arredondado para cima.
Sdoafastados com dificuldade 9 no teste de Afastar Mortos-Vivos.

Os lideres dos exércitos necromantes sio escolhidos entre
os melhores guerreiros, e recebem encantamentos mais poten-
tes que seus irmdos de batalha. Sio mais resistentes e muito
mais perigosos, capazes de tomarem decisdes e comandarem
pequenas tropas de mortos-vivos. Obedecem somente as or-
dens daquele que o criou.

<STATUAS D¢ BRONZS

EXP: 350

Pontos de Vida: 50
Movimentacio: 6 casas
Araque: Iispada x1 (Bom [+2])
Dano: 2d6+3
Defesa/Resisténcia: 9 / Bom
Especial: Armadura de Bronze.

As Hstatuas de Bronze possuem
um IP (Indice de Protecio) 2,
ou seja, ignoram os 2 primeiros
pontos de dano de cada ataque
feito contra eles.

Construro. Estituas de bronze sdo
imunes a magias de dominacio
dementes, Sono, Enfciticarou Con-
trole Mental

Nas ilhas da Velha Arcadia,
¢ comum 20s governadores de
grande poder aquisitivo enco-
mendar estas estdtuas de bron-
D, ze para proteger as praias con-
tra a invasdo de exércitos ini-
migos. Talos, o Gigante de Bronze, é a estatua de bronze mais
conhecida que existe. A maior estatua é 2 do colossus, protetora
do Porto de Rhodes, que possui 30m de altura e cujos pés ficam
um de cada lado da entrada do porto. A maioria das estituas de
bronze é moldada na forma de um gladiador ou de um soldado
com as vestimentas da regiao.

O ponto fraco destas estatuas ¢ sua baixa resisténcia 4 eletricida-
de: atagues baseados em eletricidade causam dano méaximo contra a
estitua de bronze (rambém ignorando sua protecio de IP 2),
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FENIX
EXP: -
Pontos de Vida: 25
Movimentacio: 4 (solo), 12 casas (voo)
Ataque: Bicada (Fraco [0])
Dano: 1d2
Defesa/Resisténcia: 10 / Otima
Especial. Ldgrimas Curativas. As la-
grimas de uma fénix recuperam 1d3
pontos de vida em qualquer herdi, uma
vez por dia por pessoa.
Energia Curativa. Qualquer miniatura
aliada que esteja a até 2 casas de dis-
tincia da fénix na fase de Preparacido recupeta 1 PV
Imunidade 4 magiz: Pénix ndo sdo afetadas por nenhum tpo de
magia ou cfeitos magicos do oponente.

A fénix é um péssaro mistico protegido por Ra (dos deuses
egipcios) e Apolo (dos deuses gregos). Vive na regifo da Ardbia e
todos os dias canta ao por do Sol, com um canto tio belo que as
proprias carruagens dos deuses do sol param para escuta-lo.

$RIFC

EXP: 300

Pontos de Vida: 25
Movimentagio: 16 casas (voo)
ou b casas (terra)

Atague: Bicada (Otimo [+3]) +
2x garras (Bom [+2])

Dano: 1d2 e 1d3+3
Defesa/Resisténcia: 9 / Otima
Especial: Ataque Rasante. Se esti-
ver voando, o grifo pode fazer um
ataque voador contra uma drea em linha reta (16 casas) sem receber
penalidade nem perder a movimentacio por causa disso.

O grifo pode fazer um ataque rasante a cada 3 rodadas.

Cavalgar. Qualquer miniatura humanéide que estiver em uma
casa lateral ao grifo pode se movimentar junto com o grifo o
mesmo mimero de casas, como se estivesse montado nele. O cava-
leiro também ndo recebe a penalidade apés 2 casas de movimen-
tacao para atacar um oponente enquanto estiver ao lado do grifo
(ndo pode ser combinado com Awmque Rasante).

Grifos sao criaturas migicas resultado da fusio mistica de um
ledo com uma 4guia. Sdo cagadores muito perigosos, reunindo as
melhores caractetisticas de cada um dos dois animais. Sio orgulho-
$05 € majestosos, mas eventualmente podem ser treinados por druidas
para servirem de montatia para tangers (RPGQuest volume 1),

Grifos vivem nas montanhas ¢ atacam qualquer tipo de presa,
embora prefiram carne de cavalo, Grifos atacardo qualquer perso-
nagem que se coloque no caminho entte eles e sua refeicio.

Enquanto estao voando, recebem -1 em sua defesa, mas se for
acertado por flechas ou outros projéteis, o grifo cai no chio (recebendo
1 ponto de dano) e ndo consegue voar novamente por 2 rodadas.

Grifos e Cavalos nao podem estar no mesmo exército.

HARPIAS
EXT: 200
Pontos de Vida: 15
Movimentacio: 4 (solo), 12 casas (vOo)
Ataque: Garras x2 (Bom [+2])
Dano: 1d3+3
\~ Defesa/Resisténcia: 10 / Bom
\ Especial. Grito Estridente. A harpia pode
\” cantar com uma voz estridente e irti-
X tante, e todas as criaturas (nac-hdrpias)
> que estiverem dentro de wm raio de 20
™ casas precisam passar em um teste de
WILL/Resisténcia vs. dificuldade 10 ou
receberio 1d2+1 pontos de dano sonoro (ndo absorvido por IP de
armaduras). A hérpia pode usar este poder quantas vezes quiser, mas
qualquer pessoa que passe no teste ficard imune aos gritos daquela
harpia especifica por 24 horas.

Harpias sdo servas de Hades que carregam as almas dos
condenados para o reino subterrineo. Também sio considera-
das torturadoras, causando grandes ferimentos em suas viti-
mas. De vez em quando, feiticeiros maléficos conseguem con-
trolar pequenos grupos de hérpias para servirem aos seus pro-
positos como guardiis de um tesouto ou como agentes para
sequestrar ou aprisionar alguma vitima.

As trés principais harpias eram Aello, Celacno ¢ Ocypete.

ASLLS (TEMPESTADS)
& EXP: 325

" Pontos de Vida: 25
Movimentacao: 4 (solo), 12 casas (voo)
Ataque: Garras x2 (Otmo [+3])
Dano: 1d3+3
Defesa/Resisténcia: 10 / Bom
Bspecial. Grrito Estridente.Aello pode can-
tar com uma voz estridente mais podero-
sa do que as hérpias comuns. Todas as criaturas (ndo-hdrpias) que
estiverem dentro de um raio de 24 casas precisam passar em um teste
de WILL contra dificuldade 10 ou receberio 1d3+1 pontos de dano.

{£LASN®
EXP: 350
Pontos de Vida: 25
Movimentacio: 4 (solo), 12 casas (voo)
Araque: Garras x2 (Otimo [+3])

Dano: 1d3+3

Defesa/Resisténcia: 10 / Bom

Especial. Escuridio. Uma vez ao dia, Celaeno
pode criar uma drea de escuriddo de 10 casas de
raio ao redor de si mesma. Qualquer herdi ou
monstro que nao estiver carregando uma tocha ou for capaz de
enxetgar no escuro sofrerd uma penalidade de -2 em todas as suas
agGes. Harpias ndo sdo afetadas por este poder.
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OLYPETE (ASAS AFIAPAS)

EXP: 350

Pontos de Vida: 35

Movimentacao: 4 (solo), 12 casas (voo)

Ataque: Garras x2 (Supetior [+5])

Dano: 1d6-+2

Defesa/Resisténcia: 11 / Otimo
Especial. Grito Estridente. Trés

vezes a0 dia, Ocypete pode disparar

um grito estridente que afeta todos os

personagens ndo-harpias em um cone

i descrito na figura ao lado. Todas as viti-

; mas que estiverem dentro da drea de

ataque precisam passat em um teste de
WILL/Resisténcia contra dificuldade
10 ou receberio 2d6+1 pontos de dano
sonoro (ndo absorvido por IP). Ocypete
precisa de pelo menos duas rodadas para
recarregar suas forgas antes de soltar
outro grito.

HeMEM-<S<eRPIAC
EXP: 150
Pontos de Vida: 25
Movimentagio: 6 casas
Ataque: Garras x2 (Otimo [+3D
Dano: 1d6+2
Defesa/Resisténcia: 9 / Bom
Especial. Ferrio com Veneno. To-
dos os homens-escorpides podem usar seu ferrio venenoso trés vezes
20 dia. O ferrdo ataca como uma peticia Otima [+3] e, caso acerte,
causa 1d6 pontos de dano, A vitima precisa passar ainda por um teste
de WILL/Resisténcia vs. dificuldade 10 ou receberd ainda 1d6+2
pontos de dano por envenenamento. Mesmo se passar no teste, a

vitima ficara com uma penalidade de -1 em todos os testes durante
1d6 rodadas.

Homens-escorpides sao originarios do Bgito, mas podem ser
utilizados por feiticeiros malignos como soldados de seu exército
ou como guarda-costas pessoal. Sio extremamente cruéis e gostam
de torturar suas vitimas antes de matd-las.

HIDRA D€ 7 <ABL{AS
EXP: 1.000
Pontos de Vida: 70 + 10 x 7
Movimentacdo: 4 casas (solo), 4 casas (natacio)
Ataque: Mordidas x7 (Normal[+1]). A hidra pode atacar qual-
quer alvo que esteja dentro de sua drea de ataque (representado
pelas casas cinzas no diagrama abaixo). At 3 cabecas podem ata-
car um Unico alvo por rodada.
Ataque Especial: Golpe de Cotpo. A hidra pode golpear com seu
corpo (Bom [+2]) a0 invés de fazer os ataques com as cabecas,
causando 3d6+3 pontos de dano.
Dano: 1d6+2
Defesa/Resisténcia: 9 / Superior
Especial. regeneraciao das cabecas,

A hidra de 7 cabegas é um monstro que vive nos pinta-
nos e dreas alagadas. Criada por Typhon e Equidna. Exis-
tem varios tipos de hidra em Velha Arcadia, cujo mimero de
cabecas varia de 5 a 9 cabecas, sendo a Hidra de Lerna
(com 9 cabecas) a mais famosa de todas.

Disaibua marcadores das cabegas da hidrmas nos espacos cinza,

A maior habilidade de uma hidra, ¢ 0 que a torna um oponente
mortal, é o fato de que cada vez que uma de suas cabecas é dece-
pada, outras duas crescem no mesmo lugat (até um méximo de 14
cabecas no total). Estas cabecas crescem 3 rodadas apés a cabega
original ter sido arrancada e, caso nio sejam destruidas novamen-
te, elas apodrecem e morrem em 24 hotas.

Cada cabega possui 10 Pontos de Vida ¢, para evitar que as
cabegas se regenerem, pelo menos 5 pontos deste dano devem ser
causados por fogo ou acido.

Por seu tamanho imenso, a hidra ndo é capaz de passar pelos
corredores de 3m de largura encontrados nas masmorras
(RPGQuest volume 1), o que ji deve ter salvo a vida de muitos
herdis em fuga de suas presas devastadoras.

A hidra pode ser derrotada através de ataques a0 seu corpo,

mas para destrui-la permanentemente, € necessatio queimar
todas as suas cabecas.
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EXP: 150

Pontos de Vida: 45

Movimentagao: 6 casas

Ataque: Mordida (Bom [+2])

Dano: 1d6+3

Defesa/Resisténcia: 8 / Otimo

Especial. Atropelamento. O javali pode executar uma corrida de
12 casas, em linha reta, atingindo todos os personagens menotes
que cle que estiverem dentro desta 4rea. Cada vitima pode fazer
um teste de AGIL/Resisténcia vs. dificuldade 10 pata se arremes-
sar pata fora da drea de ataque do javali ou receberd 2d6 pontos
de dano pela carga. Caso o javali atinja uma parede ou algum
objeto imdvel antes de completar o Awropelamento, ele mesmo
receberd o dano pelo impacto.

Capturar sem matar o javali de Frimanto foi um dos doze
trabalhos de Hércules

LAMIA
EXP: 300
Pontos de Vida: 30
Movimentacio: 9 casas
Ataque: Lanca (Bom [+2]) e Adaga (Bom [+2])
Dano: 1d6+3 e 1d3+3
Defesa/Resisténcia: 10 / Otimo
Especial. Ferrio com Veneno, A lamia possut
um ferrdo com veneno na ponta de sua cau-
da, que pode ser usado trés vezes ao dia. O
ferrdo ataca como uma peticia Otima (+3)
¢, €aso acerte, causa 1d6 pontos de dano. A vitima precisa passar
ainda por um teste de WILL vs. dificuldade 9 ou receberi ainda
1d6+2 pontos de dano pot envenenamento.
Magia. A lamia pode conjurar duas vezes por dia a magia Conjurar
Esqueleros. Os esqueletos obedecem cegamente a todos os coman-
dos da limia.
Imunidades. Lamias sao mortos-vivos e, portanto, imunes a magias
de Enfeiticar, Sonoou Controle Mental,

Lamias sdo vampiros criados por uma maldicdo da deusa Hera.
Sdo criaturas de quatro bragos e corpo de setperite que se alimen-
tam de criancas recém-nascidas e carne humana. Quanto mais
velho o vampiro, mais poderoso ele é.

M<DUSA
X350
Pontos de Vida: 25
Movimentacio: 6 casas
Ataque: Serpentes (Otimo [+3]), Arco e Hlecha (Ot-
mo [+3)
Dano: 1d3+2 / 1d6
Defesa/Resisténcia: 10 / Incrivel
Especial. Petrificagio. Olhar diretamente nos
olhos de uma medusa faz com que qualquer
personagem se transforme imediatamente em
pedra. Lutar com uma medusa estando de olhos
fechados faz com que todos os testes do perso-
nagein scjam feitos com -2 de penalidade. Pata lutar com a medusa
evitando olhar diretamente para ela, os herdis precisam passar em
um teste de WILL (na fase de preparacio) com dificuldade cres-
cente: a até 2 casas de distincia, o teste € feito com dificuldade 10;
de 3 a 6 casas, a dificuldade € 8 e de 7 2 9 casas,
a dificuldade ¢ 6. De 10 a 12 casas a dificulda- { '
de é 4 e a partr desta distdncia ndo é possivel —
manter contato olho-ne-olho com a medusa.

Flechas Fnvenenadas. as flechas disparadas pelo
arco da medusa nada mais sio do que as pro-
prias serpentes gue compdem o seu cabelo.

Quando acertam o alve, a viima precisa fazer

um teste de WILL vs. dificuldade 11 ou sofre- |
rd 1d6 pontos de dano adicionais. 1

Medusa cra otiginalmente uma mulher muito bela, sacerdotisa
de Atenas que se tornou amante de Poseidon e, por causa disso, foi
amaldicoada pela deusa, que a deixou com cabelos de serpente e um
olhar capaz de petrificar qualquer pessoa que a olhasse diretamente
em seus olhos. Das gbrgonas, era a inica mortal.

MINCTALRS
EXP: 150
Pontos de Vida: 25
Movimentacao: 6 casas
Ataque: Chifrada (Otimo [+3])
Dano: 1d3+5
Defesa/Resisténcia: 10 / Otimo
Bspecial: Carga. O minotauro sebva-
gem consegue fazer em uma rodada

SELVAGEM

uma corrida de até 5 casas e ainda as-
sim atacar, em carga. (O ataque causa
+1 ponto de dano extra para cada casa
que o Minotauro correr, até um maxi-
mo de +5 de dano.

O minotauro selvagem ¢ uma criacao do deus Poseidon, para
guardar os labirintos escavados da Ilha de Creta. Sio muito raros
fora desta ilha, sendo trazidos como monstros por comerciantes
para serem vendidos para feiticeiros e reis, que utilizam-se destes
minotauros em suas arenas de gladiadores.
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pPEgasus
EXP: 25
Pontos de Vida: 15
Movimentagdo: 12 casas (solo) ou
24 casas (v60)
Ataque: coice x1 (Bom [+2])
Dano: 1d6+1
Defesa/Resisténcia: 8 / Normal
Cavafgar: Qualquer miniatura humandide que estiver em wma casa lateral
a0 pégasus pode se movimentar junto com ele o mesmo nimero de casas,

como se estivesse montado. () cavaleiro também nélo recebe a penalidade
apos 2 casas de movimentagio para atacar um oponente.

Apesar de existirem varios cavalos alados nas lendas de Arcadia,
Pégasus ¢ o nome do cavalo mais famoso de todos eles, nascido 2
partir do corpo da Medusa, Em homenagem 2 este cavalo, os
estudiosos deram o nome de pégasus a todos os cavalos voadotes
da Velha Arcadia.

SER<IA
EXP: 5
Pontos de Vida: 7
Movimentacio: 4 casas (solo) ou 12 ca-
sas (natagao)
Ataque: Garras x1 (Fraco [0])
Dano: 1d2
Defesa/Resisténcia: 9 / Normal
Especial: Dom da Respiracdo. Qualquer
personagem aliado que esteja em uma casa
adjacente 4 de uma sereia consegue respi-

rar debaixo d dgua também.
Muisica. Sereias possuem a pericia Muisica [+3].

Sereias sdo as habitantes do mar, nascidas da unido de Poseidon
com as ninfas d"4gua. Vivem em castelos no fundo do oceano e
ocasionalmente visitam o mundo da supetficie, por cutiosidade. To-
das as sercias sdo muito belas ¢, de acordo com alguns mitos, gostam
de atrair marinheiros para o fundo do mar com suas belas cancdes.

SIRSN
EXP: 100
Pontos de Vida: 20
Movimentacdo: 4 casas(solo) ou 12 ca-
sas (natagao)
Ataque: Gatras x1 (Bom [+2])
Dano: 1d3+3
Defesa/Resisténcia: 9 / Normal
Especial: Voz Encantadora. A siren pode
cantar com uma voz magica, ¢ qualquer
Personagem do sexo masculino que este-
ja dentro de um raio de 12 casas precisa
passar em um teste de WILL vs. dificul-
dade 9 ou ficara sob o comando da siren por 1d3 rodadas.

Grito Esttidente. A siren pode cantar com uma voz estridente ¢ irritante, ¢
todas as criaturas que estiverem dentro de um raio de 12 casas preci-
sam passar em um teste de WILL vs. dificuldade 10 ou recebetio
1d2+1 pontos de dano.

sSelbabe
EXP: 10
Pontos de Vida: §
Movimentacio: 6 casas
Ataque: Lanca x1 (Normal [+1]) ou
Funda (Normal [+1])
Dano: 1d6+1 ou 1d3+1
Defesa/Resisténcia: 8§ / Normal
Especial: Treinamento em Defesa,
Quando dois ou mais soldados em ca-
sas adjacentes estdo em combate con-
tra um mesmo oponente, toda vez que
um dos soldados receber algum dano
fisico, eles podem dividir o dano que receberam entre todos eles, da
maneira que ofs) jogador(es) que os controla(m) decidir{em).

Soldados podem ser inimigos ou aliados dos personagens, de-
pendendo de que lado da batalha eles estiverem. Cada cidade-
estado possui seu proprio contingente de soldados, que obedecem
apenas ao governante.

TRITAS
EXP: 10
Pontos de Vida: 8
Movimentacio: 6 casas (solo) ou 12
casas (natacio)
Ataque: Tridente x1 (Normal [+1])
Dano: 1d3+1
Defesa/Resisténcia: 8 / Normal
Especial: Treinamento em Defesa. Quan-
do dois ou mais tritdes em casas adjacen-
tes estio em combate contra um mesmo
oponente, toda vez que um dos tritoes
receber algum dano, eles podem dividir o
dano que receberam entre todos eles, da

maneira que ofs) jogador(es) que os controla(m) decidir(em).
Dom da respiracio. Qualquer personagem aliado que esteja em uma casa
adjacente a de um tritho consegue respirar debaizo dagua também.

LID€k TRITAS
EXP: 15
Pontos de Vida: 30
Movimentacdo: 6 casas (solo) ou 12
casas (natacio)
Ataque: Tridente x1 (Otimo [+3])
Dano: 1d6+2
Defesa/Resisténcia: 10 / Bom
Hspecial: O lider tritio tem todos os pode-
res de um soldado titio (Treinamento em
Detesae Dom da Respiracio).
Magia. O Lider Tritdo pode fazer o se-
guinte feitico, uma vez por dia: Conjurar tritdes. Os tritdes obede-
cem a todos os comandos do Lider.
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Cada tipo de monstro carrega consigo determinado tipo de te-
souro, de acordo com a tabela abaixo. Se o monstro carregar algpuma
joia com ele, sorteie na Tabela II o valor exato da pedra.

MONSTRO OURO  PRATA  JOIAS
Aello (Harpia) 3d6 3d6 C
Argus - - -
Ave de Bronze 1d6 1d6 A
Cavalo - - -
Cavalos de Auglas 2 = =
Celeano (Hirpia) 2d6 4d6 D
Cerberus 5d6 5d6 s e
Ciclope 6d6 6d6 B x5
Esqueletos - 1d3 -
Esqueleto (Lider) - 1d6 A
Estatua de Bronze 3d6 3d6 Dx3
Fénix - - E
Grifo - - -
Harpia 2d6 2d6 B
Hidra de 9 Cabecas - = -
Homem FHscotpiao 4d6 3d6 A B
Javali Gigante - - -
Lamia 4d6 4d6 € x3
Medusa 6d6 6d6 E x4
Minotauro Selvagem - - -
Ocypete (Harpia) 3d6 3d6 Cx3
Pégasus - B -
Sereia - = F
Siren - - F
Soldados 1d6 1d6 A
Tritio - - A
Tritio (Lider) 1d6 1d6 B

TABSLA D€ JCIAS (VALOR €M PECAS D€ <URQ)
Quando os personagens encofitrarem tesoutos ou pedras
preciosas, utlize a tabela abaixo para calcular que tipo de
pedra preciosa eles encontraram. Use descrices coloridas das
gemas para que 0s jogadores comecem a “pegar” o clima de
fantasia desde cedo na aventura.

TABELA I - PEDRAS

2-6 A (pedras ornamentais)

7 B (pedras semi-preciosas)
8 C (pedras nobres)

9 D (pedras preciosas)
10,11 E (gemas)

12 F (joéias trabalhadas)

A - pedras ornamentais: azulita, agata, hematita, lapis-
azuli, obsidiana, quartzo, turqueza.

B - semi-preciosas: carnélia, citrine, cristal de rocha, jasper,
onix, pedra-da-lua, quartzo-rosa, turmalina, zirconio.

C - pedras nobres: aquamarine, alexandrita, imbar,
ametista, coral, crisoberile, jade, jet.

D - pedras preciosas: peridot, pérola, spinel, topazio.

E - gemas: diamante, esmeralda, jacinto, opala, rubi, rubi
de fogo, safira.

F - joias trabalhadas: anéis, pulseiras, brincos, tiaras.

TABELA II - VALOR DAS PEDRAS PRECIOSAS*

A B (& D E F
2 1 1 4 12 20 30
3 1 2 8 20 32 36
4 2 4 10 24 34 40
5 3 6 14 26 36 44
6 6 8 16 28 38 48
7 8 10 20 30 40 50
8 10 12 22 a2 42 52
9 12 14 24 34 44 54
10 14 16 26 36 46 56
11 16 18 28 38 48 58
12 18 20 30 40 50 60
*Hm moedas de Quro

O Mestre pode adicionar outros tesouros como quadros raros,
pinturas, estatuas, esculturas valiosas, coroas, cetros e outros obje-
tos. Pode colocar mapas para tesouros maiores ou pistas para ou-
tras aventuras dentro do tesouto.

Armas, armaduras e equipamentos que os petsonagens encon-
trem com monstros e NPCs podem ser vendidos na cidade por um
terco do prego original (atredonde para cima).
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IDEZAS PARA AVENTURAS

A seguir fornecemos diversas idéias para avenmuras utilizando
este modulo de RPGQuest. O Mestre pode mudar o que quiser
nas aventuras, acrescentando ou retirando monstros, NPCs e situ-
agoes ao longo das jornadas dos herdis,

O Mestre pode, inclusive, juntar diversas aventuras em uma
tnica grande Campanha com o grupo.

Porexamplo, aprocura por am artetato pode comegar con uma viagern
a um Oraculo, gue informard aos herdis que o rei de Creta for a
ultima pessoa conbecida que teve posse de tal objeto, continuando poruma
visita ao ret de Creta em busca da segunda informagio sobre o paradeiro do
ltemy; o rel, por sua vez, pode pedir um favoraos Personagens em froca da
Informacio e dizerque o it fofroubado porum grupo de hirpias que vive
em Kios. O grupo precisatd, entio, viajaraé as encostas da flha de Kios em
buscado escondetijo das hédtpias... fsso se o barco ndo softer wma tempesta-
de e acabar caindo em um fugar desconhecido, habitado por ciclopes...

As possibilidades de aventuras sdo infinitas.

AS HARPIAS

O governador Solon, de Atenas, chama os herdis para uma
missdo muito importante. Sua filha, Daphne, fol raptada pelas
hérpias e levada pata a distante ilha de Tkaria, onde dizem que vive
uma perigosa feticeira chamada Ocypete.

Os herdis precisardo encontrar uma maneira de viajar até a ilha de
Ikaria, provavelmente negociando com mercadores e marinheiros até
encontrar alsuém que seja corajoso o suficiente para a jornada.

O barca ficard ancorado proximo 4 costa e os herdis seguirio
até a praia de bote. Na praia, assim que chegarem as escadarias, 8
esqueletos se erguerdo das areias ¢ atacarao o grupo.

Apés nossos herdis enfrentarem os esqueletos, eles chegardo
at¢ a fonte na qual Daphne estd amarrada, ¢ 4 hirpias, Acllo,
Celaeno e Ocypete estdo por perto. Assim que o grupo chegar

perto da garota, as harpias atacario o grupo.

1 - Posicio inicial dos herdis.
() bat do tesouro contém 100 moedas de ouro e 10 pedras
preciosas (sorteie cada uma delas na tabela T da pigina 17).

4 JORNADA ATE © OR&KULS

Os herdis precisam viajar a cavalo até o Ordculo mas, no meio
do caminho, sdo atacados por dois gtifos que querem se alimentar
dos cavalos do grupo. Os grifos fazem ataques voando passando
perto dos cavalos ¢ golpeando os herdis.

Utilize o mapa 2 para tepresentar a estrada onde os herdis
estiverem ¢ use as miniaturas dos grifos e dos cavalos para indicar
onde cada heréi estard posicionado.

O Oraculo pode ser representado pela fonte de 3x3, que deve-
ra ser colocada no mapa 2 ou perto dos templos.

Vocés chegam até o Otdculo de Delfos, uma fonre muito cristalina e de
aguas muito puras, Um dos herots escolhido deve tazer uma pergunta e
beber das dguas da fonte. quando isso acontecer, 0 herdi terd uma visio
refletida nas dguas, dando wma pista sobte o que cle precisa fazer para
soluctonaro problema no qual peasou...

<APTURAR VIVS © JAVALI D<€ <RIMANTS
Os herdis reccbem a missdo de capturar vivo o gigantesco
javali que estd assolando a vila de Erimanto. preparam uma viagem
pata a cidade e conversam com os moradotes da cidade a respeito
do javali (o mestre ird fazer o papel dos outros personagens).
Depois da chegada dos hetdis, eles poderio ser recepcionados por
uma pequena festa onde o governador de Erimanto explicard a
eles 0 que estd acontecendo. Para esta parte da aventura ndo sera
necessario um mapa, mas apenas a imaginagio de cada jogador.
Quando explicarem para os herdis onde estd o javali, prepare as
pegas no mapa 2. Coloque o javali bebendo dgua perto da lagoa e os
personagens no canto oposto do mapa. A missao deles comega agoral
Para capturar o javali vivo, eles precisario reduzir o javali a
poucos Pontos de Vida e capturd-lo com a rede, mas claro que isso
nio vai ser ficil. Se o javali sofrer mais do que a metade de seus
pontos de vida, ele ird fugir para fora do tabuleiro, desaparecendo na
floresta, Para cvitar isso, os personagens precisam cerci-lo ou atrai-lo

para o meio do mapa com comida ou outra estratégia.

1 - Posigao inicial dos herdis.
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DESTRUIR AS AVES D£ BRONZE D€ STINFALS

Nossos herois sdo tecrutados pela rainha de Micenas para irem
até o lago Stinfalo e se livrarem dos passaros de bronze que estio
atacando os pescadores locais. As aves mataram varios animais ¢
estao acabando com a fauna do local,

Assim que os herdis chegarem perto das aves, clas responderio
com uma chuva de setas de bronze (assim que eles entrarem na
linha de tiro das aves) ¢ os pissaros continuario atirando até que
o0s herdis cheguem perto deles ou fujam para longe das setas.

As aves poderao ser vendidas no metcado de Micenas por até
25 moedas de ouro cada uma.

ATAQUS DOS TRITSSS

Quando nossos herdis estiverem para retornar a praia de uma
de suas missoes, os tritdes podem atacar e tomar o navio dos
Personagens. Liles terdo de atacar os tritdes para conseguir recupe-
rar a posse do navio. O lider dos tritdes ficara no batco enquanto
os demais atacardo o grupo a partir do navio.

Se o que os herdis estiverem carregando for algum artefato im-
portante para Poseidon, faca o lider dos tritdes conjurar uma hidra
de 7 cabecas do mar para atacar o grupo junto com os tritdes.

{IKLehs

O lider de alguma comunidade de pastores pode pedit ajuda aos
herois para enfrentarem um ciclope que esteja atacando os rebanhos
de avelhas da vila. Os herdis terdo de procurar e enfrentar o ciclope.

Outra aventura envolvendo ciclopes pode ser o rapto de algu-
ma camponesa, que pode ter sido levada para uma caverna para
servir de jantar para estas petigosas criaturas.

Os ciclopes podem também estar aliados as harpias ou de
alguma feiticeira mais poderosa, como Circe.

A MeDUSA

Existe uma medusa muito perigosa na ilha de Nisyros. Dizem
que sc ela for derrotada, um cavalo pégasus nascer do seu sangue.
Esta medusa é bem mais perigosa do que as medusas comuns e darg
muito trabalho para os herdis.

M<DUSA D& NISYRES
EXP: 500
Pontos de Vida: 30
Movimentacio: 9m (6 casas)
Ataque: Serpentes (Otimo [+3])
Dano: 1d3+2
Defesa/Resisténcia: 10 / Incrivel
Especial. A medusa de Nisyros possui todos
os podetes da medusa comum, mas pode, atra-

vés de sua lira, conjurar as seguintes magias:
Conjurar Fsqueletos x2, Missil Magico x2 (conjura 3 misseis de
uma sO vez), Toque Vampirico (2x), Escudo Arcano (1x).

Musica: a medusa de Nisyros possui a pericia Musica [+3].

2 [EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE EEEE

& GIGANTES D<€ BRONZ<

Alguma das praias que os herdis tenham que desembarcar po-
dem estar protegidas por gigantes de bronze, acompanhados de
uma pequena tropa de 7 ou 8 esqueletos. Eles se manterdo afasta-
dos da praia, longe do aleance de arcos e flechas partindo do navio,

o que fard com que os herdis tenham de descer para enfrentd-los.

A RAINHA LAMIA

5ao os vampiros originarios da mitologia grega. O nome lamiai
tem sua otigem em Lamia, que era uma rainha libia, filha de Belus
e Libya.
lenda que Lamia foi amante de Zeus, o rei dos deuses, ¢, por causa

Lamia vivia proxima a Delfos, na Grécia Antga. Diz a

disso, havia enfurecido Hera, sua esposa, que, como castigo, des-
carregou sobre ela todo o seu ressentimento. Como punicao, toda
vez que Lamia dava a luz a um filho, Hera se encarregava de mata-
lo. Para aumentar sua vinganca, Hera ainda roubou-lhe a capacida-
de de sonhar. Ao tim, Lamia, louca e solitaria, refugiou-se em uma
caverna onde, desesperada, invocou aos deuses do Inferno (em
especial Nix) o poder para vingar-se.

Lim sua forma natural, as limias possuem cerca de trés metros
de altura, com a parte inferior de seu torso semelhante ao de uma
cobra. Possuem quatro ou mesmo seis bragos, presas e caudas
terminando em mortiferos arpoes.

As lamias possuem poderes mentais fabulosos e estio entre as
criaturas mais monstruosas e demonifacas que um herdi de Vel ha
Arcadia poderd encontrar,

As limias nunca atacam sozinhas. Geralmente estio acompa-

nhadas de esqueletos, soldados, hirpias ¢ outras criaturas.

A PSNA DA FENIX

Se algum dos personagens for vitima da petrificacio causada
por uma medusa, o Unico jeito de reverter o processo € viajar até o
Reino das Mil ¢ Uma Noites em busca da fénix, Esta missio dard
trabalho, porque ¢ necessirio viajar até quase nas fronteiras de
Velha Arcddia ¢ passar por varias vilas, perguntando para os sibios
de cada vilarcjo onde se pode encontrar o refigio da fénix.

Provavelmente os herdis terdo de fazer algum trabalho para a
fénix em troca de uma de suas penas,
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BATALHAS D€ MINIATURAS

Uma outra maneira de jogar RPGQuest ¢ utilizar as minia-
turas para construir exércitos para enfrentar seus amigos. Para
isso, cada jogador precisa de um exemplar do RPGQuest.

As regras para a batalha de miniaturas sdo muito simples.

PeNTesS D€ RKRUTAMSNTS

A primeira coisa a se fazer é escolher o numero de pontos que
cada exército vai comegar. Recomendamos que vocés comecem
com 100 pontos ¢, quando estiverem mais habituados as regras,
subam para 200, 300, 500 ou até 1.000 pontos.

Com este valor, os jogadores consultam a tabela no final do
capitulo ¢ “recrutam” seus soldados para a batalha, de acordo com o
valor de cada um deles (podendo inclusive misturar mais de um
exemplar do RPGQuest volume 2, exemplares do RPGQuest volu-
nre 1, boosterpacks com miniaturas, ctc...). Seu exército pode con-
fer quanfas miniaruras ignais vocé quiser, com excegio dos Perso-
nagens Unicos (indicados na tabela). Personagens unicos podem
aparecer em exércitos de diferentes jogadores.

¢ <{¢MANDANTS

Cada jogador rambém pode colocar na batalha um Comandante
(um personagem com Ficha pronta) com uma quantddade de Pontos
de Hxpetiéncia definido pelos participantes (o padrio para torneios
¢ um general com 2x em pontos de experiéncia o valor do seu
exército - por exemplo, um exéreito de 100pts tem um general de
200XP). Claro que, se todos os jogadores concordarem, outras re-
gras e limitagdes podem ser estabelecidas para a batalha.

© MAPA

Pode-se utilizar um dos lados do mapa pronto que acompanha
RPGQuest ou simplesmente usar qualquer mesa, mesmo sem
marcagdes. O territorio oficial para tomeios entre 2 jogadores €
uma drea de 60x60cm (ou usar uma daquelas mesas de metal em
convengdes de RPG), mas os jogadotes podem combinar qualquer
tipo de tertitdrio para suas batalhas. Para 4 jogadores, recomenda-
mos um espaco de Tm x 1m.,

Preparacio .
) -
JooadorA / Chperce
l = | “
/
/s
O £
JTJIEPMO O Preparacio
JogadorD |+ n\ b Touadot B
<o
i
[ 7 %
Prepatacio
JogadorC Centro do Tabudeiro

Cada lado da mesa possui a chamada “Arca de Preparacio”
que € um retangulo com 10em de lado por 50cm de frente, locali-
zado a frente de cada jogador.

Opcional: além do terreno, podem ainda serem colocados até 4
“objetos” pelos jogadores. Estes objetos podem ser representados
por papel (como as estatuas, templos e drvores que acompanham
este livro) ou objetos em 3D (livros grossos, caixas, pedras, salcitos...
qualguet coisa que tenha menos de 10cm de taio) desde que todos os
jogadores concordem com os objetos a setem colocados. Os objetos
devem ficar a até 20cm do centro do tabuleiro.

Se os jogadores estiverem usando o mapa da floresta como ter-
reno (para batalhas entre dois jogadores), cada jogador comeca em
um dos lados menores do terreno e sua drea de preparacao serd as trés
primeiras linhas de casas do tabuleiro apenas.

O3 TEésouRes

Cada jogador coloca também uma matcacio de sua base, bem no
centro da drea de preparacao (geralmente um baa de tesouro), repre-
sentada por uma estrela no diagrama. Esta ficha de marcacio serd
conhecida como tesouro e vale 1 ponto. Além disso, cada jogador
devera colocar no tabuleiro, onde desejar, na sua metade do terreno,
outros dois tesouros, cada uma valendo também 1 ponto (cada te-
souro distante no minimo 15cm/ 10 casas um do outro). Um dltimo
bat do tesouro devera ser colocado no centro do tabuleiro.

Claro que isso também pode ser negociado, para campos maiotes
ou para mais jogadores ou exércitos enormes... o importante ¢ todos
0s jogadores concotdarem com as regras da batalha de antemdo.

Os tesouros comegam o jogo com status Neutro (nenhum joga-
dor as controla). Marcadores de todos os tipos podem ser baixados
gratultamente na internet no site wwwrpgquest.com.br

POSICIONANDS €3 <XERCITES

Cada jogador separa as miniaturas de seu exército ¢ sorteiam
quem ird comecar o jogo. Os jogadores colocardo suas miniaturas
proporcionalmente no tabuleiro, dentro de suas Areas de Prepara-
¢io, em 3 etapas (divida o namero de miniaturas por 3, o resto que
sobrar da divisdo serd acrescentado na ultima etapa).

Por exemplo, se o Jogador A dver 14 minfaturas e o jogador B
aver 4 miniamuras em seu exéraito, o Jogador A colocari 4 miniatatas
primeiro, depois 0 B colocard 1. A segutr; 0 A colocard outras 4 minfaruras
¢ o Jogador B 1 minfatura; na wltima etapa o Jogador A colocard 6
miniruas ¢ o fogador B terminard colocando suas tilimas 2 miniaturas,

Se fossem 3 jogadores, eles seguitiam o mesme ctitctio, alter-
nando a colocacio de miniatutas no sentido hordrio.

AS AgPss

O primeiro jogador comeca a realizar suas acoes, depois éa vez
do jogador 4 sua esquerda e assim por diante, sempre se movimen-
o4 2
tando no sentido horario. Quando um dos jogadores ¢é eliminado, a
et :
partida continua da mesma maneira, pulando a vez dele.
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Cada Turno é composto de 3 Fases.

PREPARACAS

A primeira fase ¢ a de prepatagio: ¢la serve para verificar
boénus de proximidade (por exemplo, se o Senhor dos Esqueleros da
um bénus de +1 em defesa para todos os esqueletos que estiverem
a até 4 casas de distdncia, ¢ neste momento que os jogadotres
calculam estes bonus). Alguns efeitos também ocorrem nesta Fase,
detalhado na descicio de cada miniatura.

A preparacio s € contada uma vez por tutno, para todos
os jogadores. A resolucio dos efeitos ¢ contada a partir do
Primeiro Jogador, seguindo no sentido hordrio até todos os
efeitos terem sido realizados.

igke

Nesta fase, cada jogador faz as a¢oes de suas miniaturas. As acoes
possiveis estio detalhadas na pagina 14 (movimentacdo, combate
corporal, ataque 4 distincia, uso de habilidades especiais, etc...).

As regras de movimentacio, ataque, magias ¢ ataques 2 distan-
cia sdo exatamente as mesmas do RPGQuest com a diferenca
que, se ndo houver um tabuleiro quadriculado para medir a movi-
mentacio, vocé pode utilizar as réguas para movimentar as minia-
turas adequadamente (ou utilizar uma trena pequena, lembrando
que 2,5cm equivalem a uma casa no tabuleiro).

ool 1
| —

':

O Primeiro Jogador fara as agoes de metade de suas minia-
turas (arredondadas para baixo); a seguir, o segundo jogador fard
as acoes de metade de suas miniaturas, e assim por diante até o
tltimo jogador. Entdo o ultimo jogador move o restante das mini-
aturas, volrando no senddo and-horario até chegar novamente ao
primeiro jogador. No proxime tutnoe, o Primeiro Jogador passa a
ser o jogador a esquerda dele (sentido hordrio).

Parece complicado mas é simples ¢ muito justo.

Examinemos o exempio: jogam André (10 miniaturas), Bianca (7
miniaturas), Carlos (3 miniaturas) e Débora (20 mirvaturas). O Jogador
André é o Primeiro Jogador. Ele usa 5 miniaruras; em scguida,
Bianea usa 3 miniaturas; Carlos utiliza 1 miniatura e Débora utiliza 10
miniaturas. Em seguida, Débora movimenta suas outras 10 miniaturas,
depois Carlos ataca com 2 miniaturas, Bianca ataca com 4 minfaruras e
Hnalmente André controla 5 miniaturas, dando a cada jogador vima acio
porminfatura. Na rodada seguinte, Bianca serd a Primeira Jogadora
¢ assim por diante.

FIM D& FASE

As resolugtes finais de turno sio executadas. Por exemplo,
verifica-se s¢ alguma miniatura estd dentro da area de visio da
medusa, se alguém estd dentro da drea de efeito de algum poder
ativado na fase de acdo, etc.

As resolugoes de final de turno comegam no Primeiro Jogador
e sao resolvidas no sentido horirio, até o ultimo jogador.

No final do Turno, o jogador a esquerda do Primeiro Jogador
se torna o novo Primeiro Jogador e o ciclo recomeca.

PG

UEST

OBISTIVES

No final da partida (normalmente 50 minutos de jogo), o
jogador que tiver atingido mais pontos é o vencedor. Cada jogador
marca pontos controlando os tesouros.

Cada resouro possui 3 ripos de status:

Neutra: significa que nenhum dos jogadores controla estes
tesouros. Eles ndo marcam pontos para ninguém. No inicio do
jogo, todos 0s tesouros estio neutros.

Disputada: quando duas ou mais miniaturas estio localiza-
das nas casas adjacentes ao bau de tesouro, em distincia de luta
cotporal. Neste caso, nenhum jogador marca pontos.

Controlada: quando a miniatura de um dos jogadores toca no
tesouro, 0 tesouro recebe um marcador de controle deste jogador,
que permanece até uma miniatura de outro jogador tocd-lo, Tesouros
controlados valem 1 ponto de vitdria no final da partida.

MEDIDAS

As medidas devem ser feitas a partir da base da miniatura.
Qualquer jogador pade fazer qualquer medida a qualquer momen-
to do jogo. Considera-se drea de contato até 2,5cm de distancia.

A<UMULANDS BOONUS

As vezes, maltiplos bénus podem ser acumulados através de
combinacoes de magias, itens especiais ¢ efeitos magicos. O maxi-
mo possivel que uma criatura pode acumular ¢ +3 no final dos
calculos. Qualquer valor acima disto serd reduzido para +3.

MOVIMSENTACAS

No final da movimentacio vocé deve indicar a posicio para
qual a minjatura cstard virada (para proposito de ataque pelas
costas ¢ outros). Girat a miniatura durante a sua acao nio ¢ consi-
derado um movimento.

FUGINDe D€ UM INIMIG®

Quando duas miniaturas estio em casas adjacentes (considere
adjacentes quando estiverem a menos de 2,5¢cm uma da outra) ¢ uma
das miniaturas quiser fugir do combate, usando sua acao, ela primceiro
precisara jogar 1d6. Valores entre 1 e 3 significam que ele ndo conse-
guiu romper 0 cerco ¢ escapat, ¢ ele perderd a acdo. Se tirar de 42 6,
4 miniatura conseguiu romper o cerco e poderd se movet.

VeANDE € FLUTUANDS

Miniaturas capazes de flutuar ou voar deverdo ser indicadas com um
marcador de vOo ou serem dispostas em wma base elevada (marcadores
podem ser baixados na internet 0o site wwwipsgquestcom.by). Depen-
dendo do tipo de v6o, a cratura precisa se movimentar TODAS as
rodadas, e serd capaz de realizar no méximo uma curva de até 45° a cada
rodada, exceto em casos especiais.

Para calcular a distincia de uma criatura voadora em relacio a
um atirador, utilize 0 Teorema de Pitigoras (afinal de contas, é
umm jogo de mitclogia grega), ou use a régua/trena, arredondando
sempre para baixo. Criaturas que nio sao capazes de realizarem ata-
ques a distancia ndo podem atacar criaturas voadoras.

Uma criatura voadora ndo ¢ capaz de dominar um bad de
tesouro, 1L necessario pousar ao solo para fazer isso.
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LINHA D¢ VISAe < TERRSNOS

Para saber se uma criatura estd ou ndo na linha de visdo de
outra, basta usar a régua que vem junto com ¢ RPGQuest como
referéncia. Se voce for capaz de tragar uma linha continua entre
duas miniaturas, entdo elas estio na linha de visio uma da outra.

Se a linha de visao passa pelas costas de uma miniatura, entio
o bénus de ataque pelas costas também pode ser utilizado.

Arvores, pedras, muros, barricadas, construcoes ele-
vadas e outros objetos 3D bloqueiam tanto a linha de visio quan-
to a movimentagio. Lstes objetos impedem a linha de tiro tam-
bém, bem como a movimentacio.

Aguas rasas ou lama sio considerados terrenos que atrapa-
lham a movimentagio (movimentos custam o dobro neles) mas
que nao atrapalham a linha de visdo ou de tiro.

Fossos, aguas profundas ¢ valas nio bloqueiam a linha
de visao, mas podem bloquear a movimentacio dos personagens
(regras para saltar e nadar ainda se aplicam).

Arbustos, folhagens ¢ mato alto (os que estio desenha-
dos no papel, ndo figuras em 3D) atrapalham a movimentacio
(eles custam o dobtro para serem atravessados). Atirar qualquer
objeto (flechas, pedras, etc.) através de folhagens recebe automa-
ticamente uma penalidade de -1 para cada casa cobetta de folha-
gens que o disparo atravessar. Por outro lado, uma miniatura pode
se esconder na borda de uma casa com arbustos e atirar sem pena-

I{QUEST

G
lidade. Tsto representa o personagem escondido nas folhagens. Fsta

vantagem obviamente nio ¢ valida para miniaturas grandes, enor-
mes, imensas ou colossais.

TEkRENS €SLEVADS

Apesar de notmalmente nio serem utilizados, terrenos eleva-
dos podem ser adicionados ao combate se os jogadores desejarem.

Um personagem que esteja em um terreno elevado (pelo me-
nos 2 casas ou S5em de diferenga) recebe um bénus de ataque de +1
contra ctiaturas que estejam abaixo. Da mesma maneira, criaturas
que tentem atacar alguém que esteja em um terreno elevado rece-
bem uma penalidade de -1 para seus ataques.

Para chegar em locais clevados abruptos, um personagem pre-
cisa passar em um teste de Fscalar com dificuldade determinada
pelo tipo de terreno (ou 8, se nada for dito).

FIM D< Jege

O jogo termina quando um dos jogadores eliminar todas as
miniaturas de seus oponentes, quando o tempo estabelecido ter-
minar ou quando os jogadores decidirem de comum acordo.

Vence a partida o jogador que tiver o controle do maior nime-
to de bandeiras. Bm caso de empate, vence aquele que eliminou o
maior nimero de “pontos de exéreito” dos oponentes. Em caso do
empate persistir, vence quem tiver o exército construido com o
menor nimero de pontos.

TABSLA D€ <USTOS D€ RSCRUTAMSNTS

MINIATURA Custo Unica? Quest MINIATURA Custo Unica? Quest MINIATURA Custo Unica? Quest
Acllo (Harpia) 40 Sim 2 Gargulas vermelhos 2 1 Ores 4 - 1
Alexius 24 Sim 2 General Orc 31 - 1 Orpheus 21 Sim 1
Aranha Gigante 8 1 Germana 2 Sim 1 Paloma 13 Sim 2
Aranha Mie 5 - 1 Gilovanna 25 Sim 1 Pégasus 18 - 2
Argus 26 - & Gladius 21 Sim 2 Petravius 20 Sirm 2
Ave de Bronze 15 - 2 Grolls 9 - 1 Quiron 25 Sirm 2
Bellatrix 17 Sim 2 Gobbo 17 Sim 1 Raros Gigantes 3 - 1
Bruenor 19 Sim 1 Goblin 2 - 1 Sabrina 24 Sim 2
Bruxas 3 - 1 Giifo £ - 2 Sereia 7 # 2
Bullywug 4 - 1 Hagg 39 - 1 Serpente Comum ] - 1
Bullywug (lider) 1 « 1 Hirpia 3 - 2 Serpente Gigante 2 - 1
Caroline 19 Sim 2 Hidra de 7 Cabegas 112 - 2 Serpente Vermelha 7 - 1
Cassius 2 Sim 1 Hobgoblins 12 - 1 Siren 3 - 2
Cavalo 16 - 2z Homem Escorpiio 33 - 2 Soldados 9 - 2
Celeano (Harpia) 42 Sim 2 Homens-Ratos 10 1 Solon 17 Sim 2
Ciclope “ - 2 Isaura 24 Sim 2 Talita 21 Sim 2
Crias de Cerberus 70 - 2 Javali Gigante 24 2 Tamara 17 Sim 1
Daphne a1 Sim 2 John, o Paladine 18 Sim 1 Theodore 15 Sim 1
Diane it} Sim 2 Klunk, o Birbaro 2 Sim 1 Trasgo 21 - 1
Elara, a druida 15 Sim 1 Limia 43 - 2 Tritio 1 2
Esqueleto 5 - 1 Mago Necromintico 7 = 1 Tritdo (Lider) 40 - 2
Esqueleto (soldado) 7 - 2 Maximus 24 Sim 2 Troll das Cavernas 20 - 1
Esqueleto (Fscudo Azul) 8 - 1 Medusa 36 2 Troll das Flotestas 17 - 1
Esqueleto (Lider) o - 2 Medusa de Nisyros 57 Sim 2 Ulisses 19 Sim 2
Estatua de Bronze 40 - 2 Mimic 5 - 1 Vampira 50 - 1
Fausto 20 Sim 2 Minotauro Selvagem 36 - 2 Vigilante 18 - 1
Telix 15 Sim 2 Minus 2 Sim 2 Zefiro 19 Sim 2
Fénix 21 Sim 2 Mumias 0 - 1 Zumbis 7 - 1
Gabrielle 17 Sim 1 Observador | - 1

Girgulas 7 2 1 Ocypete (Hirpia) 5i Sim 2
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OUTROS PERSONAGENS

As vezes, a avenrura pode ser perigosa demais para um grupo QUIRON
FR +2, CON +2, DEX +1, AGI -
INT +2, WILL +1, PER +1, CAR +1
Hspada Longa [+2] - dano 1d6+1
Coice [+3] - dano 2d3+3

PV 18, Defesa 7 (8 ¢/ Escudo)

inexperiente ou iniciante (enfrentar uma medusa ou a hidra, por
exemplo). Neste caso, o Mestre pode querer adicionar estes NPCs
(Personagens ndo-jogadores) pata auxiliarem nossos herodis em sua
dificil missio. O mestre também pode querer utilizd-los como
aliados, como parte de uma missio ou até Mesmo como as pessoas
que pedem auxilio aos nossos herdis!

LULISsSEsS

ISAURA
FR +2, CON +2, DEX +1, AGT +2 :
INT +1, WILL -, PER +1, CAR +1 FR +1, CON +2, DEX +1, AGI -
Espada Longa [+2] - dano 1d6+2 INT +2, WILL +1, PER +1, CAR +2
Pontos de Vida (Normad) Coice [+3] - dano 2d3+2
PV 15, Defesa 9 Magtas: Terra 3, Fogo 1 (5 pontos de magta)

PV 12, Defesa 7
MAXIMUS

FR +3, CON +3, DEX -, AGI +2  §
INT +1, WILL +1, PER -, CAR -
Fspada Longa [+2] - dano 1d6+3 '

SABRINA

FR +2, CON -, DEX +1, AGI +3
INT +1, WILL -, PER +1, CAR +2
Espada Longa [+2] - dano 1d6+2
Movimento Ripido

MINUS PV 16, Defesa 10

FR +4, CON +3, DEX -, AGI - :

INT -, WILL +1, PER +1, CAR +1 PETRAVIUS

FEspada Longa [+2] - dano 1d6+4

Coice [+2] - dano 1d3+4 FR +4, CON +1, DEX +2, AGI +1

Pontos de Vida (1’\7()1]'}];{!) INT Y. WILL +1, PER = CAR +1

PV 20, Defesa 7 Funda (arremesso 8 casas) [+2] dano 1d2+4
SOLON Peritia Adicional (Miisica [+2])

PV 20, Defesa 8

FR +1, CON +1, DEX +1, AGI +1

INT +2, WILL +2, PER +1, CAR +1

Cajado [+1] - dano 1d3+2

Abcngoar, Magias: Ar 2, Luz 1 (4 pontos de magia)
PV 10, Defesa 8

CARCLINE

FR +1, CON +1, DEX -, AGI +2

INT +2, WILL +1, PER +1, CAR +2
Adaga [+2] - dano 1d3+1

Magias: Fogo 3, Trevas 1 (5 pontos de magia)
PV 10, Defesa 9

4LADIUS

: DAPHNE
I'R +2, CON +2, DEX -, AGI +1 :
INT +2, WILL +1, PER +1, CAR +1 FR +1, CON -, DEX +1, AGI +3
Gladio [+3] - dano 1d3+3 INT +1, WILL +1, PER -, CAR +3
Rede [+3] Adaga [+2] - dano 1d3+1
ffgqmr;g Sobrenatutal f:‘nf&'frfg:zr PCSSOHS_, L’:Sqlﬂ va Sobrenatural
PV 16, Defesa 8 PV 10, Defesa 10

ZEFIRe

~> FR +2, CON +2, DEX +1, AGI +2
INT +1, WILL +1, PER -, CAR +1
Clava [+2] - dano 1d3+3

Elsquiva Sobrenatural

PV 12, Defesa 9

INT +2, WILL +2, PER +1, CAR +1 &
Adaga [+2] - dano 1d3+1

Magias: Trevas 3, Fogo 1 (3 pontos de magia)
PV 10, Detesa 9
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VOCEEGJHEROL

RPGQuest ¢ um jogo de Fantasia e Aventura que se
passa em um mundo fantastico chamado Velha
Arcadia, a terra da Mitologia Grega. Nossos
herdis sio aventuteiros que escolheram

viajar pelo mundo em busca de tesou-
1os, itens magicos e grande fama.

As viagens estdo cheias de perigos:
harpias, grifos, medusas, ciclopes,
passaros de bronze, homens-escorpioes ¢ a terri-
vel hidra de sete cabecas fardo de tudo para des-
truir nossos intrépidos exploradores.

Viva as aventuras junto com seus herdis ou con-
trole um exéreito de miniaturas, enfrentando seus ami-
gos em batalhas surpreendentes!

Este livro contém
- 1 manual de instrucoes com regras completas para voce
aprender a jogar RPG, criar personagens e desenvolver
suas proptias aventuras! Também acompanha regras para
realizar Batalhas de Miniaturas, um combate onde cada
lado controla um pequeno exéreito de miniaturas e tem de
derrotar seu oponente.

- 80 miniaturas de papel.

- 2 mapas totalmente coloridos com 82x55cm quadri-
culados, representando os campos de batalha prontos
para serem usados em suas aventuras.

- dezenas de objetos, tesouros e um navio para entique-
cer suas aventuras.

- 6 herdis e 6 fichas de personagens prontos.

Totalmente compativel com a série RPGQuest.

Brasil: R$ 19.90 Europa: €7.90
ISBN 85-87013-41-6
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Cavalo

Cavalo

Cavalo

Grifo

Ulisses

Petravius Maximus

|

|

Caroline

Medusa

o

Medusa
de Nisyros

Quiron




Esqueleto
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Soldado
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AL‘X S

Otimo INT Fraco -
CON Bom +2 WILL Fraco -
DEX Normal +1 PER Normal +1
AGlI Normal +2 CAR Normal +1

GLADIO (+2) Dano: 1d3+4
LANCA LONGA (+2) Dano: 1d6+3
REDE (+2) imobilizar

PV: 16 Defesa: 9 (10 ¢/ Escudo)
Deslocamento basico: 9m (6 casas)
Ataque Coordenado (Normal)

MONTARIA +3 RASTREIO +2
SOBREVIVENCIA+2

pALoMA

Normal +1 INT Bom +2
CON Fraco -  WILL Normal +1
DEX Bom +2 PER Normal +1
AGl Normal +1 CAR Bom +2

MACA LEVE (+1) Dano: 1d3+2
BASTAO (+1) Dano: 1d3+2
PV: 10 Defesa: 8

Deslocamento bdsico: 9m (6 casas)
Magias: Agua 2, Trevas 1 (3 pts de Magia)
Afastar Mortos-Vivos (Normal)

CURA +2 IDIOMA +2
DECIFRAR ~ +3 RELIGIAO +3

BELLATRIX

R Normal +1 INT Bom +2
CON Normal +1 WILL Bom +2
DEX Fraco - PER Normal +1
AGlI Normal +1 CAR Bom +2

ADAGA (+2) Dano: 1d3+1

PV: 10 Defesa: 8

Deslocamento basico: 9m (6 casas)
Magias: Fogo 2, Terra 2 (5 pts de Magla)
Rituais: 3 (1° Circulo)

ALQUIMIA +2 FURTIVIDADE  +2
CURA +2 IDIOMA +2
DECIFRAR +2 MONTARIA +2

F€LIX

Fraco - INT  Normal +1
CON Normal +1 WILL Normal +1
DEX Bom +2 PER Normal +1
AGI Otimo +3 CAR Normal +1

ADAGA (+1) Dano: 1d3
ESPADA CURTA (+1) Dano: 1d3+1

PV: 10 Defesa: 10
Deslocamento basico: 9m (6 casas)
Ataque Furtivo (Normal)

ACROBACIAS +2 FALSIFICAGAO +2
ARMADILHAS +1 FECHADURAS +2
DISFARCES +2 FURTAR +1
ESCALAR +1 FURTIVIDADE +2

|

-

DIANS

R Normal +1 INT Normal +1
CON Normal +1 WILL Normal +1
DEX Bom +2 PER Normal +1
AGI Bom +2 CAR Normal +1

LANCA LEVE (+2) Dano: 1d3+2
TRIDENTE (+2) Dano: 1d3+2
CORRENTE (+2) Dano: 1d3+3
PV: 15 Defesa: 9 (10 ¢/ Escudo)

Deslocamento basico: 9m (6 casas)
Pontos de Vida (Normal)

ACROBACIAS +2 CURA +2
MONTARIA +2

FAU$T<>

Normal +1 INT Fraco -
CON Normal +2 WILL Normal +1
DEX Normal +2 PER Normal +1
AGl Normal +2 CAR Normal +1

ARCO CURTO
TRIDENTE
ESPADA LONGA

(+2) Dano: 1d3 :
(+2) Dano: 1d3+2
(+2) Dano: 1d6+1

PV: 14 Defesa: 9 (10 ¢/ Escudo)
Deslocamento basico: 9m (6 casas)
INIMIGO PREDILETO. (Hérpia)

ARCOCURTO +2 MONTARIA +2
ARMADILHA +1 NATACAO +1
FURTIVIDADE +2 RASTREIO +2




