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O jogo onde vocé & o Klerdil

introducéo

RPGQuest ¢ um jogo de Fantasia Medieval que se passa em
um mundo fantdstico chamado Reinos de Jade, uma regido do
mundo dos sonhos proxima ao Reino de Nova Arcidia e muito
semelhante a China e Japdo. Nossos herdis sdo aventureiros que
servem ans Nobres Imperadores, resolvendo qualquer problema
que ameacar as cidades de Arcidia e reinos préximos.

Nossos herdis viajario pelo continente, enfrentando mons-
tros ¢ recolhendo preciosos tesouros e recompensas.

Se vocé ja possul o RPGQuest volume 1, volume 2 on volywe 3,
podera inclusive misturar todos os Personagens deste livro com os
herdis e monstros dos outros livros, ampliando ainda mais as possi-
bilidades de aventura.

O que faz de RPGQuest um jogo diferente?

Os RPGs (Rofe Playing Games ou Jogos de Interpretagao)
sdo jogos feitos para desenvolver a imaginacio e a criatividade
de seus participantes. RPGQuest ¢ a mistura de um jogo de
tabuleiro com um jogo de RPG, que serve como porta de
entrada para este sensacional fobly.

Preparacéo

Um jogador deve assumir o papel de Mestre. Os outros
participantes assumem o papel dos herdis. O minimo de he-
réis em uma aventura € 4 ¢ o maximo é 6. Se houverem
menos do que 5 jogadores, é aconselhavel 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 €
ele quem controla os monstros e armadilhas, como um Mes-
tre de RPG, descrevendo as situacoes e fazendo as vozes e
efeitos sonoros para deixar a aventura ainda mais empolgan-
te. Somente ele sabe onde se encontram as armadilhas, mons-
tros e tesouros da aventura.

Sugestido: se voce ¢ o dono do jogo e convidou seus
amigos pata jogar, entdo ¢ melhor vocé mesmo ser o Mestre
nas primeiras vezes.

Primeiras providéncias

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 pecas e
monte-as conforme as instrucoes adiante (peca a ajuda de um
adulto para isso).

Voce precisard ainda de dois dados comuns de 6 faces
(chamados no RPG de d6). Esses dados ainda poderao ser
usados para gerarem nimetros de 1 a3 (1,2=1;3,4=2 ¢ 5,6=3.
Chamamos isso de d3), 1 e 2 (1,2,3=1 e 4,5,6=2. Chamamos
isso de d2).

Conteindo

- 1 mapa colorido com 82x55 cm, retratando um Mapa dos
Reinos de Jade em um dos lados ¢ uma vila no outro.

- 83 miniaturas e 216 marcadores de exércitos.

- 6 fichas prontas de Personagem.

- Livro de regras com 32 péginas.

Montagem

Antes de jogar RPGQuest, as pecas tetio de ser recortadas ¢
montadas, E muito simples ¢, uma vez acabado o jogo, ¢las pode-
rao ser desmontadas para melhor acondicionamento.

Existemn basicamente 2 tipos de pecas: Personagens ¢ 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, faga um pequeno corte conforme indicado,
para que a peca possa ser dobrada e encaixada, ficando em pé.

A figura basica de um personagem possui 3 lados: Prente,
Costas e Base. Assim que ele for recortado, ele formard uma peca
semelhante a figura abaixo.

Props

Props sdo os equipamentos que vao ser utilizados durante a
aventura para personalizar cada uma das missoes. Devem ser re-
cortados ¢ encaixados pelo Mestre nas dreas do mapa proprias
para isso. Nao € necessirio nenhum tipo de montagem.
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Os Reinos Orientais

Cada livro da séric RPGQuest traz para vocé uma nova  que gostam de grandes batalhas, introduzimos também os
parte do maravilhoso universo de Arcidia, o Reino das Padas ¢ “marcadores de soldados” que apesar de ndo serem 3D, servem para
seres sobrenaturais. Neste volume, vamos nos deslocar até os  adicionar grandes quantidades de personagens 4s batalhas (este livro
distantes Reinos de Jade ¢ Terra do Sol Nascente para conhecer  acompanha 216 marcadores, suficientes para batalhas épicas envol-
mais um pouco sobre a mitologia e a histotia das civilizagdes do vendo tropas inteiras de samurais ou Querreiros).

Extremo Ordente. Como o material sobre estes Impétios acabou O segundo volume ¢ voltado mais para RPG do que para
ficando gigantesco, dividimos todo o tema em dois livros. jogos de tabuleiro e traz a descricio completa de cada um dos 36
O primeiro volume, este que vocé tem em mios, trata da  tertitGrios que compoem todos os Impérios, suas principais cida-
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Guetra dos Cinco Impérios, uma batalha sangrenta entre os  des, governantes ¢ ganchos para aventuras prontas. Também trard

e H ; i o ; 4 il L : , i A
:‘c'g maiores impérios do Oriente, que varreu todos os territérios du- a lista com os monstros (muitos monstros!!l) que habitam o orien- :\{ Gg‘
%9 f= rante muitos ¢ muitos anos, onde herois venceram grandes bata-  te ¢, finalizando, teremos mais regras novas envolvendo os dois ,}9 Y/
L] L] L7 1 L]

thas enquanto samurais poderosissimos cairam diante da espada principais clas de ninjas, o Kinki Ryu (Escola do Deménio Dou-
do inimigo em guerras que se tornaram lenddrias. Fste volume ¢ rado) ¢ a Hattori Ryu (Hscola do Mestre Hattori Hanzo),

focado em jogos de estratégia militar, englobando mais aspectos Da unido dos dois livros temos um ambiente tigquissimo para
dos 5 principais Reinos (Wu, Shu, Wei, Nobunaga ¢ Tokugawa),  Roleplay e uma mistura de jogos de tabuleiro de Wargame com
seus hetdis, comandantes ¢ deslocamento de tropas, bem como  jogos de RPG que nunca foi feita antes! O Mestre poderd rolar
um estudo inicial do principal grupo de monstros que assola o batalhas de estratégia entre os Impérios e anotar as batalhas e os
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excreito nas Batalhas de Miniaturas. Para alegrar os Mestres  de miniaturas para um RPG mais voltado para “contar historias”.
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Um passeio pelos Reinos

A seguir, daremos uma pequena descricio de cada um dos
Territérios do Império de Jade para que o mestre possa comecar a
ambientar suas campanhas de RPG.

01 Planicies de Wu Zang. Grandes planicies a0 norte do
Império, limitada apenas pela grande muralha, uma construgao
milenar que separa os Reinos de Jade das Terras Selvagens ¢ das
Montanhas Tnacessiveis.

02 Montanhas de Shaolin. Uma regiio com muitas mon-
tanhas e muitos templos onde os monges se dedicam ao treino de
diversas artes marciais. existem templos dedicados ao teino do
estilo de vérios animais diferentes, como o dragao, o dgre, a garca,
a serpente, o louva-deus, 0 macaco e muitos outros, cada um com
suas regras ¢ disciplina especificos.

03 Luo Yang. Provincia onde existe a lenda de um andgo
exéreito de milhares de soldados, pertencentes 4 dinastia do primei-
ro Imperador, transformados em pedra ha muitos séculos e que
aguardam o momento de tetornarem 4 vida ¢ tomarem o poder.

04 Shu. Tertitério governado pelo Imperador Liu Bei e sede
dos exércitos de Shu.

05 Guan Du. Territério que faz fronteira entre os Reinos de
Jade e as Terras do Norte, governadas pelo barbaro Gengis Khan,
A principal cidade deste territorio ¢ Baima.

06 Provincia de Ji. Uma das principais regides portudrias do
impétio de Jade. habitada em sua maioria por pescadores e mercadores
de especiarias. de seus portos saem e chegam muitos navios para Velha
Arcidia, Nova Arcidia e as Terras do Norte. € um otimo lugar para
comecar uma campanha trazendo personagens ocidentais.

07 Cheng Du. Uma das regides mais populosas do impctio
de Jade, Cheng Du ¢ conhecida por suas grandes plantaces de
arroz e também pelo cultivo de especiarias ds margens dos grandes
ti0s que cortam este territorio.

08 Xiang Yang. Tertitdrio com muitas florestas, conhecido
por seus espiritos elementais. E neste territério que fica o castelo
de Xiaopei, morada do guerreiro Lu Bu,

09 Wu. Territorio governado pelo Imperador Sun Jian e sede
dos exércitos de Wu,

10 Nan Yang. Grande centro comercial, com muitas cidades
metcadoras e grandes campos de cultivo de arroz. Também possui
algumas florestas ¢ bosques que sdo considerados encantados.

11 Ru Nan. [i o territério onde fica Befjing, maior cidade do
império de Jade.

12 Korea. Um territoric muito exdtico e antigo, com sua
propria lingua e costumes, Sua capital é chamada de Masau, mas
dizem que estd para eclodir uma guerra civil entre o norte e o sul
do territorio a qualquer momento, A ilha maior chama-se Tsushima
e o arquipélago de Liheyu é famoso por abrigar piratas de todos os
tpos, atris de grandes tesouros ancestrais escondidos.

13 Nan Zhong. Tertitorio que faz fronteira com os reinos de
Guanesha e Shiva. Existem muitos templos antigos e escondidos
nas florestas tropicais, especialmente na regiao de Mandalay, no
extremo oeste do territorio,

14 Nan. Um tertitdrio que tem sido tomado constantemente
por batalhas entre o Império de Wu ¢ o Império de Wei. IX uma
reglio prospera para mercenarios.

15 Chi Bi. Conhecida por sua regiio de grandes portos ao
longo do Rio Amarelo, especialmente por sua capital, Chi Bi.
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16 He Fei. Grande centro cometcial do Império, onde ficam
as cidades de yantai, Quindao ¢ Lianymag, Existermn muitos baza-
res ¢ postos comerciais em toda esta regiao.

17 Nan Wei. territorio governado pelo império de wei, mas
com muitas forcas rebeldes no oeste, provenientes de tribos hindus.
Possui diversos templos ancestrais escondidos nas densas flotes-
tas de Nan, protegidos por monstros de muitos bracos.

18 Wei. Territorio governado pelo Imperador Cao Cao ¢ sede
dos exéreitos de Wei.

19 Tai Wan. Provincia comercial sem grandes importancias, exceto
pela grande Tlha localizada perto da costa, pertencente 4s fadas de Nova
Arcadia. Nesta ilha vivem elfos, anoes, gnomos, fadas ¢ muitas outras
criaturas da corte Seelie, especialmente na cidade de Taipei. as fadas
vivem em atrito com os governadores da provingia, que exigem que a
ilha se submeta 4 autoridade do Império de Jade.

20 Yi Ling. Sua principal cidade é Shangai, uma das maiores
do continente, assim como Mangzou, grande porto comercial.

21 Laos. Territorio coberto por densas florestas tropicais,
com criaturas muito exoticas e perigosas. As vilas nesta regiao
costumam ser construidas sobre palafitas 4s margens dos rios. L
um ferritorio muito selvagem.

22 Okinawa. Uma ilha que softe influéncias dos dois Impérios,
funcionando como uma espécie de “zona neutra” para negociacoes,
Muitas espadas mégicas de qualidade sao forjadas nesta regiao.

23 Hanoi. Um dos locais mais impressionantes dos Reinos,
com suas torres de pedra e seus deménios de muitos bragos.

24 Hai Nan. A regiao leste é formada por vila de pescadoeres,
mas as fronteiras do oeste sao constantemente atacadas por de-
moénios da floresta. Sua capital ¢ Gwangzou.

25 Ishikari. A regido mais fra da Ilha. A floresta que fica no
centro destas trés regides € considerada mdgica. Sua capital é Wakanai.

26 Kitami. Dizem que a floresta de Kitami ¢ habitada por
estranhos seres chamados Kitsunes (raposas que conseguem se
disfarcar de setes humanos). Sua capital é Kushiro.

27 Hokkaido. Hokkaido ¢ a segunda maior ilha dos Reinos
do Sol Nascente, lar de grandes samurais ¢ guerreiros. Muitos
viajantes de outras nacbes visitam esta regiao, por sua tolerdncia
maior em telaciio a estrangeiros. Sua capital ¢ Sapporo.

28 Hokurikudo. Territério governado pelo Cla Nobunaga
sede dos Exércitos Imperiais do Norte.

29 San’Indo. Uma das maiotes regides pesqueiras dos Rei-
nos Otientais, gracas 4 Baia de Sapogashima. A ilha de Sapogashima
tem seu nome pot causa de um grande dragio que vive la.

30 Tosando. Muitas lendas a respeito de vampiros € mortos-
vivos rondam esta regiio. Suas principais cidades sao Iwaki e Sendat.

31 Tokaido. Uma das regides mais populosas da [lha, Muitos
centros comerciais perto das principais cidades: Iido ¢ Nagoya.

32 San"Yodo. Sua capital ¢ Kanawaza, uma das cidades mais
antigas e misteriosas da ilha.

33 Kinai. Territorio governado pelo Cli Tokugawa, sede dos
Exércitos Imperiais do Sul. Na regiio central entre Tokaido,
San"Yodo ¢ Kinai fica a regido de Edo, muito famosa pelos tem-
plos de treinamento ninja.

34 Nankaido. Sua capital é Midoshi. Suas duas ilhas,
Okismoto ¢ Ryutou, sio consideradas lugares magicos.

35 Shikoku. Tlha coberta por florestas de bambus.

36 Saikaido. Tlha isolada dos Reinos do Sol Nascente, co-
nhecida como “a Tlha das Serpentes”, sua capital ¢ Naga.
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Criacéo de

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

Para criat um novo Personagem, basta seguir estes passos
simples e, em poucos minutes, um herdi novinho surgird para
defender os Reinos de Jade das forgas do mal.

Etapas

1) Distribua os pontos de atributo.

2) Escolha a Classe.

3) HEscolha Habilidades de Classe (se necessario)
4) Escolha as Perfcias [ixtras.

5) Escolha Equipamentos e Armas.

Escala de Atributos, Pericias e Habilidades

A escala abaixo ¢ utilizada para comparar os personagens ¢
seus atributos na rolagem de dados.

Todos os testes sdo feitos utilizando-se 2d6, que sio rolados,
somados ao bdnus do auibuto ou pericia ¢ comparados com a
dificuldade para verificar se a acdo foi realizada.

Atributo Bénus
Muito Fraco -1
Fraco 0
Normal +1
Bom +2
Otmo +3
Inerivel +4
Superior +5
Herdico +6
Lendirio +7

I. Atributos

ixistem 8 atributos no jogo que definem o que o seu Perso-
nagem pode ou ndo fazer durante a aventura:

FORCA (FR): a 'orca indica qual o bonus de dano que o seu
Personagem causa quando acerta um golpe com a arma que esti-
ver usando. Também ¢ utilizada para testes de forca bruta (arrom-
bar porttas, quebrar objetos...), para catregar peso ou a distincia
mixima 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 é utilizada para fazer Testes
de Resisténcia que envolvam venenos ¢ 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 heréi.

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

T T e TR T T o TR S T
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Personagem

INTELIGENCIA (INT): indica quantas magias a mais o
mago ou clérigo pode fazer por dia, Também indica o quio bem o
personagem consegue falar idiomas além de sua lingua nativa,

FORCA DE VONTADE (WILL): scrve para realizar qual-
quer tipo de Teste de Resisténcia contra todas as magias, tituais
ou efeitos magicos de objetos ou artefatos.

PERCEPGAO (PER): serve para fazer testes para encon-
trar objetos perdidos ou escondidos, detectar armadilhas, perce-
ber inimigos ou passagens 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 bonus de
Carisma também ¢ utilizado em testes para conseguir descontos
em negociacOes ou compras de equipamentos,

Distribuindo Atributos

Cada Personagem comega com todos os atributos em Fraco
e o jogador possui 10 pontos para distribuir como quiser entre
eles. Cada ponto investido aumenta o nivel de um atributo para a
categoria superior (Normal, Bom, Otime..)) sendo que nenhum
atributo pode ser melhor do que Otimo nesta ctapa da constru-
¢io de Personagens (personagens iniciantes).

Lo, fitho mais velho da familia Mao Chuen, possui 10 poutos
para distiibuir entre sens atributos. Fle comega o jogo com todos os
atributos e Fraco (binas fgnal a zero). Ble guer um Personagem
que seja resistente e ao mesmo lempo dgil, para ser am paloroso
komnso. Sens pontos acabam ficando assin:

Atriburo Nivel Bénus
Forea Norumal +7
Constituicdo Bowmr +2
Destreza Bow He2
Agilidade Bow +2
Inteligéncia Norwal +7
Forca de 1ontade Normal +1
Percepedo Fraco -
Carisma Normal +1
Total 10
Sexo

O Personagem pode ser do sexo masculino ou feminino. Isso
nao afetard seus atributos dentro do jogo. Se vocé preferir, pode
sortear o sexo do seu Personagem na tabela abaixo, rolando 1d6.

Valor Sexo
par Feminino
impar Masculino

Lo & wm personagen: mascudine, ndo sends necessdrio_Jazer esse sorfeio.
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Hank 2. Classes dank
kB - Jqot

Lixistern 9 classes que o jogador pode escolher em RPGQuest
volume 4. Cada classe dard ao personagem pericias ¢ habilidades
especificas que lhe serio muito trels durante as aventuras em grupo, Um Samurai ¢ um guerreiro ligado a um Huz (feudo), preci-
sando obrigatoriamente escolher um Daizzye (Senhor Feudal) para
servir, dentro de um dos 5 Impérios (Wu, Shu, Wei, Tolkugawa ou
Nobunaga). Um Samurai defende seu Flar com sua prépria vida

Um Yamabushi ¢ um clérigo dedicado & deusa Amaterasu,  se necessirio for, sempte cumprindo 2 risca tudo que for ordena-
difundindo seus ideais ¢ cuidando dos necessitados. O Yamabushi  do pelo Daimye. Apenas homens podem ser Samurais.
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2 também serve de referéneia espiritual a0 grupo. PVs iniciais: 12+2x bonus de CON =
- G}' PVs iniciais: 8+2x bonus de CON. Pericias de Classe: Montaria, Natacio, Sobrevivéncia (to- :/ G?
'..I‘%g [z Pericias de Classe: Cura, Decifrar, Herbalismo, Idiomas, das em nivel Bom). :%9 é

[ ——| Religido (todas em nivel Bom). Armas: Katana em nivel Bom. Liscolha duas outras armas | ———

- I_1 " Armas: bastio em nivel Normal. em nivel Bom. B I--I 5

IJ I I—I Habilidades Especiais: Abengoar, Afastar Mortos-177v0s, Habilidades Especiais: Awarrar, Atague Coordenada, Fsqui- |J LI

iE?E i Controlar Morios-1 ivos ou Cira Pelas Méos. Tscolha uma delas em  sw Sobronatural, Kiai, Pontos de Vida, Salto Devastador, Treinamento iE?E i

ALY nivel Normal, em Defesa ou Trespassar : escolha uma delas em nivel Normal. A9 VE
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== Ninya Ronin |
II’{'YI)‘. l'Y}‘I
;db\‘f.q_-! Os famosos Ninja sio os guerreiros das sombras, treinados na Quando, por algum motivo, um Samurai nio pode mais de- ;91714'2
= oy ; 7 e _ : ; 5 . g AN
E‘J{x}:a arte do Ninjutsu. Realizam missées de ataque rapido em grupo,  fender seu Far ou seu Daimyo, mas ainda esti vivo, ele se torna um hogd
| el | sempre aracando camuflados. usam uma enorme variedade de Ronin. Um Ronin estd sempte em busca de recuperar sua honra = =]
II I-I u armas, tanto de proximidade quanto de distancia. manchada ou de encontrar um novo senhor para servir, Apenas " rl_l u
I"l LI PVs iniciais: 10+2x bonus de CON homens podem ser Ronins. l-r! 1LI
u " ; , : , AR ’ 5 5 =
IE!3 I Pericias de Classe: Acrobacias, Armadilhas, Disfarces, PVs iniciais: 12+2x bonus de CON l*.'!; i
A Y Fscalar, Falsificagdo, Fechaduras, Furtar, Furtividade (cscolha 3 Pericias de Classe: Montaria, Natacio, Profissio, Sobrevi-  sh2 B2 =
I I I I em nivel nivel Bom ¢ as demais em nivel Normal), véncia (todas em nivel Bom). I I I I
= LIJ 2 e I ) ( ¢ - ) i - L J =
Armas: escolha trés armas em nivel Bom. Uma delas deve Armas: Katana em nivel Bom. Fscolha duas outras armas
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obrigatoriamente ser de distincia. em nivel Bom,

P § i e ; . 5 - .- - R

8.3,34 Habilidades Especiais: Fscalada Sobrenatural em nivel Habilidades Especiais: Agarvar, Esguiva Sobrenatural, Kiai, .gs.g.e‘;

B g Normal. Agarrar, Atagne Furtivo, Fsquiva Sobrenatural, Pontos de Pontos de 1ida, Salto Devastador ou Tregpassar : escolha um deles em o d
ety | Vida ou Salts Devastador : escolha uma delas em nivel Notrmal. nivel Normal. | el |
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Pericias de Classe: Acrobacias, Armadilhas, Disfarces,
TPalsificacao, Techaduras, Furtar, Furtividade (Escolha teés para o
Monges Shaolin sio treinados nas artes de guerracnousodas  nivel Bom, todas as outras em nivel Normal).
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Monge Shaolin

he ¥ 4
ey

I-I l rl energias internas (o#). Os monges passam por um treinamento Armas: escolha duas armas em nivel Normal. |-1 ' I—'
. I I = durfssimo até completarem sua graduacio, quando depois podem Habilidades Especiais: [engficio em nivel Normal. - Atsgue = I _I '
== e comar professores, mercendrios o iniciar uma nova vida civil.  Fasize ou Pastos de 1'7da  escolha uma delas em nivel Normal. = =

PVs iniciais: 10+2x bonus de CON.
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" ; s ¥
L Pericias de Classe: Acrobacias, Cura, Herbalismo, Religido Wu Jen Hanh
I#=esm | (todas em nivel Bom). Os Wu Jen sao os magos da cultura oriental. Profundos co- fomems |
H S Armas: escolha duas armas em nivel Bom. nhecedores das energias que regem o mundo, eles manipulam ST
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Habilidades Especiais: Atugrne Coordenado, Caisa de Ferro,  essas forcas em magias e ritais avancados.

b=r==  Cuwu Pelas Mdos, Escalada Sobrenatural, Esguiva Sobrenatural, Movi- PVs iniciais; 8+2x bonus de CON. == ]
:.‘/6\'\: mento Repido, j\d{fm - Atague de Musort, Musor - Absarcio de Che, Muson Pericias de Classe: Alquimia, Cura, Decifrar, Furtividade, e GQ{:
9 € ~Expansio de Area de Atague, Palma de Terro, Salte Devastador on  Idioma (todas em nivel Bom). I3 €
Ee /%4 Tremnanmento em Defesa : escolha uma delas em nivel Normal, Armas: escolha uma arma em nivel Normal. th,E

== =

Habilidades Especiais: O Wu Jen comeca o jogo com 4
Pontos de Focus, para gastar nos Caminhos que desejar ¢ 3 Pon-
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i gy = Shinobi tos de Magia (mais bonus de TNT). DA DF
!Ei; ! Assim como os Ninja, os Shinobi sio combatentes das som- Além disso, pode sortear ainda 3 Rituais do 1 Circulo, que !E i; !
I_I I_I bras. Os Shinobi sio mais focados em missGes de infiltragio, espi-  deverio estar escritos no seu grimério. O Wu Jen pode conjurar '-I

5 I_I_I = onagem ¢ assassinato. até 2 Rituais do 1° Circulo por dia. H L'J H

T
I

PVs iniciais: 84+2x bonus de CON.

T
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"{Y}‘: Pericias de Classe: Acrobacias, Armadilhas, Disfarces, ;"{ij“

Sl . sl eacio, T s i 1 Komuso S

‘l( }\.p‘ Fscalar, Falsificacdo, Techaduras, Furtar, Furtividade (Escolha ‘.l‘}\p‘

mahca duas para o nivel Bom, todas as outras em nivel Normal). Um Komuso usa habilidades musicais para fazer suas magias. Seu i
P P magia:

T
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-I Armas: escolha duas armas em nivel Bom (uma dessas armas  instrumento musical € sua vida e sua oba. Ele ¢ capaz de conjurar rituais s [ —I 5
T o ot on B SIS R et e

eve obtigatoriamente ser arma de distancia) vatiados o que o torna umn membto tll em grupos de aventurciros,
dAaANBE Habilidades Especiais: Lsw/ude Sobrenatiral em nivel Nor- PVs iniciais: 10+2x bonus de CON. 1A nr
!Ei; ! mal. Agarrar, Atague Fartivo, Controlar Mortos-1iros, Esquiva Sobre- Pericias de Classe: Alquimia, Cura, Decifrar, Disfarces, !Ei; !
'—I I I—' watural, Movipzento Rapido ou Salto Devastador - escolha uma delas em Idioma, Musica (rodas em aivel Bom). '_I I I_l
a I__I ®  nivel Normal. Armas: escolha duas armas em nivel Normal. | L_I =
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Habilidades Especiais: O Komuso comega com 4 Rituais
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do 1° Circulo, todos em forma de musicas e cances. O Komuso
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Bunoichi pode conjurar até 3 Rituais do 19 Citculo por dia, Seu instramento

Kunoichi sio assassinas profissionais, treinadas na arte da seducio,  musical € o foco de seus poderes. Sem ele, o Komuso nio possui
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nfiltracio ¢ fuga. 6 se sabe que uma Konoichi tem uma missioquande  nenhuma outra maneira de dar vazio ao sen potencial magico.
ela estd concluida. Apenas mulheres podem ser Kunoichis. Escalada Sobrenatural, Atague Furtive, Esgniva Sobrenatural ou
PVs iniciais: 8+2x bonus de CONL Pontos de 17ida - escolha uma delas em nivel Normal.
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3. Habilidades Especiais

Os personagens comegam as aventuras com as habilidades es-
peciais no nivel Zero (equivalente a Fraco). Conforme forem se
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Controlar Mortos-vivos

($hinobi, Yamabushi)

Até 1d3 mortos-vivos que estejam a até 6 casas de distincia

Y
i

aventurando e recebendoe Experiéncia, podem gastar estes pontos e

=
=

aumentar estas habilidades, de acordo com as desericoes abaixo.

14 D\H do personagem sio aferadas pot este pader. O herdi faz o testede 2Pafray 2

l’.“‘ F\ben(;()al' Rediido ¢ Def 4 1 d % s tentar l’.*‘

mhe Brg eligido contra a Defesa de cada um dos mortos-vivos que tentar  gpsfadu
(Yamabushi) Controfar individualmente. Caso seja um sucesso, a criatura passa a
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Uma vez por dia, o herdi pode abencoar até 1 personagem
por nivel de habilidade, pela duracio de uma batalha (até o uld-
mo monstro cair ou ser derrotado). Cada personagem abencoado

combater a0 lado do herdi. O herdi pode tentar Condralar apenas
uma vez por grupo de mortos-vivos por nivel de habilidade (1 vez

7\

w

para Normal, 2 vezes para Bom ¢ assim por diante).
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recebe um bonus de +1 (nio cumulativo) em sua Defesa pela

duragio do combate. Cura pelas Maos
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5 I_-I " . (Monge Shaolin, Yamabushi) = r-l =
I'J I LI Afastar Mortos-Yivos O herdi pode acionar este poder uma vez por dia para cada l—l I I—I
iE?E i (Yamrabushs) nivel nessa habilidade (1 vez para Normal, 2 para Bom, 3 para iE?E i
QYL Até 1d6 mortos-vivos que estejam a até 6 casas de dis- Otimo e assim por diante). Colocando as maos sobre um compa- shrBdwm

tancia do personagem sio afetados por este poder. O heroi nheiro caido, ele pode curar 1d3 Pontos de Vida.
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faz o teste de Redigian contra a Defesa de cada um dos mor-
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Enfeiticar Pessoas

(Konzso, Wi Jen)

Usando de seus poderes magicos, o herdi € capaz de enfeiticar
um humano, uma vez por dia por graduagio nesta habilidade (1
vez para Normal, 2 vezes para Bom e assim por diante).A vitima
faz um teste de WILL vs. dificuldade 9 ou ficard sob o poder do

tos-vivos que tentar Afastar individualmente. Caso seja um
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sucesso, a criatura recebe 1d3 pontos de dano para cada nivel
desta habilidade (1d3 para Normal, 2d3 para Bom, 3d3
para Otimo ¢ assim por diante). O herdi pode tentar Afastar
apenas uma vez por grupo de mortos-vivos.
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Agarrar
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herdi por 1 hora.
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(Ninja, Ronin, Samurai, Shinoli)

; & 1 ;
Seu personagem é capaz de agarrar um oponente (de tama- €scalada  Sobrenatural
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nho igual ou menor que o seu), imobizando-o. A vitima faz um (Monge Shaokn, Ninja, Shinobz)

1]
I

teste de FR contra 8+seu bonus em Agarrar (+1 para Normal,
+2 para Bom, +3 para Otimo e assim por diante) para se liber-
tar, Uma miniatura imobilizada nio pode atacar nem realizar
magias ou golpes especiais.

O personagem consegue escalar paredes com muita facilida-
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de. Some o bonus de Escalada Sobrenatural com o bonus de pericia
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Esealar para testes (+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para
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Otimo ¢ assim por diante)

Ataque Coordenado
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Esquiva  Sobrenatural
(Monge Shaokin, Sanmia)
Se todos os herdis que estiverem fazendo ataques ao

(Monge Shavkn, Ninja, Ronin, Sanmirar, Shinobi)
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O herdi pode, uma vez pot dia para cada nivel dessa
mesmo oponente em uma rodada possuirem esta habilidade,  habilidade (1 vez para Normal, 2 para Bom, 3 para Otimo
cada herdi recebe um bdnus de +1 no ataque nesta rodada

para cada graduagio nesta Habilidade).

e assim por diante), ignorar a penalidade por ataque pelas
costas ou por ataque surpresa. Também tem o direito a um
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teste de AGI para escapar de magias que normalmente setiam

o

Ataque Furtivo
(Kunoichi, Ninja, Shinobi)
Se o personagem estiver localizado na casa posterior de

consideradas ataque sutpresa.
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um oponente (costas), ele poderd fazer um ataque furtivo e
adicionar +1d3 pontos de dano para cada nivel de Habilida-
de (+1d3 para Normal, +2d3 para Bom, +3d3 para Otimo
¢ assim por diante).

(Ronin, Samurai)

O herdi pode, uma vez por dia para cada nivel dessa habilida-
de (1 vez para Normal, 2 para Bom, 3 para Otimo e assim por
diante), emitir um grito canalizador de K7, tornando-o

Feasy
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hetdicamente forte (FR herdica [+6]) na proxima rodada.

Rapido
(Monge Shaolin, Shinobi)

J
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Camisa de Ferro

(Monge Shaokin)

Com concentragao, o personagem pode reduzir o dano causa-

5
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Movimento
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O herdi pode movimentar-se uma casa a mais por rodada, por
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do por um ataque em 2 pontos de dano (1 vex ao dia para Nor-

mal, 2 para Bom, 3 para Otimo ¢ assim por diante). O jogador  nivel nessa habilidade (+1 para Normal, +2 para Bom e assim
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anuncia que seu personagem estd se concentrando e a reducdo em  por diante) adicional ao seu deslocamento basico (sem receber

dano vale para o proximo dano que o Personagem sofrer. penalidade para atagues).

=
jC

Tl T g Trdree n T 5 T e T 5 Tl S T B Tl e ST T

ISR Al L ERS PRl o ISRl Sa I CR | oA ISR ZAN



AL

=

151E

a3
b

Tl

T S o TS T
”ﬁﬂﬂ“‘ﬂf_] | A LS i

=L

=
15

T

=
=

4D
gr

L

=1
5!

T
1

%)

TE%

=
=

A\
4 ot
QY

L

=
51

H
1

| ’T‘ [}
XX
Eafidad

T

b=l

=
L5

A

i

m "T 511
S
e

5

A\
45 o -

g

=D
1=

T
0%

Xyl

_"I
o

4

=) K

W

=
=

<9 o -

=l
5!

Foay
Y

il

Y
I

AnlS
8 =

==

=

=~

ZH\

-

15

T
%j_giiu

Musou - Ataque de Musou

(Monge Shaolin)

A cada 10 rodadas, o Personagem consegue reunir tode o seu
Chi e canalizar um grande ataque envolvendo uma corcografia
pré-estabelecida, chamada “&e#”. O Herdi treina uma sequéncia
de ataques tantas vezes que a executa praticamente sem pensar, o
que faz com que ele ataque TODAS as miniaturas que estejam em
sua area de musou, sem distingdo de amigos ou inimigos!!!

Em termos de regras, quando o herdi faz um Asagne de Musox,
cle € obrigado a deslocar sua miniatura por estas 4 casas (que sio
a seqliéncia de movimentos do seu £a77) ¢ a atacar TODAS as
miniaturas que estejam dentro de sua area de coreografia. Faga os
ataques como se fossem ataques normais, usando a Pericia de
Arma correspondente. Lembre-s¢ que o Atague de Musar com
armas deve ser treinado para CADA arma que o Personagem
quiser utilizar (por esta razdo, a grande maioria dos guerreiros
utiliza apenas uma arma em seu treinamento principal de musou).

Se o caminho de um Abague de Muson estiver bloqueado pot
uma parede ou outro obstaculo intransponivel, o herdi ndo pode-
ra efetuar © ataque.

O jogador deve anotar exatamente quais sio as casas de ame-
aca de seu Atague de Muson ¢, uma vez escolhidas, nio podem ser
modificadas, pois clas representam a area de ataque que o perso-
nagem treinou o 4«# insistentemente.E importante ressaltar que
esta coreografia NAO pode ser mudada para se “ajustat” 4 situa-
¢do. O jogador deve respeitar riporosamente os movimentos do
kati de seu personagem.

Abaixo damos alguns exemplos de Areas de Atague de Muson.
Note que em alguns movimentos existe um ponto de origem (mar-
cado em preto) e destino (marcado em branco), significando que a
miniatura se desloca enquanto faz os ataques pelo tabuleiro, termi-
nando os movimentos em uma posicéo diferente da que comecou.

Isto nio é obrigatério e vai depender mais da corcografia que
vocé desenvolveu para seu personagem,
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Imagine o personagem desferindo golpes poderosos nestas
areas enquanto executa 0s movimentos de lura. A dnica restrigio
¢ que todas as casas devem estar adjacentes e ortogonais (ndo vale
montar coreografias para ataques na diagonal).

Musou - Absorcdo de Chi

(Monge Shaolin)

Lista habilidade faz com que o tempo para recuperar toda 2
sua energia Ch seja diminuide. Cada graduacio nesta habilidade
reduz o tempo de espera entre os golpes especiais em 1 rodada.
Assim sendo, Normal faz a recuperacao do chz baixar para 9
rodadas, Bom para § rodadas, Otimo para 7 rodadas, Incrivel
para 6 rodadas e Superior para 5 rodadas (0 maximo permitido).
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Musou - Expansio de Area de Ataque

(Monge Shaolin)
Iista habilidade permite a0 lutador treinar katis mais longos,
permitindo a ele executar mais golpes no mesmo intervalo de
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rempo. Em termos de regras, para cada graduacdo nesta habilida-
de, adicione 1 casa a sua area de Atague de Muson, Desta forma, o
Alague de Muson passa a ter 5 casas para Normal, 6 para Bom, 7
para Otimo ¢ assim por diante...)) vocé pode reescrever a coreo-
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grafia de seu personagem se desejar, para que cla fique mais des-
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crtiva em relacio ao Atague de Muson,
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Palma de Ferro
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(Monge Shaolin)

O personagem pode, 2 vezes ao dia, concentrat sua energia
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shaolin e atacar com as maos nuas um oponente, causando um
dano maior através deste ataque (dano 1d3+1 para Normal
2d3+1 para Bom, 3d3+1 para Otimo e assim por diante).
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Pontos de Yida

(Kunoichi, Ninja, Ronin, Samurai)

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).
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Salto Devastador

(Monge Shaolin, Ninja, Ronin, Samurai, Shinobi)

O herdi pode fazer um ataque espe-
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cial uma vez a cada 5 rodadas, onde ele
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da um salto acrobitico na mesma casa

onde se encontra e, quando atinge o chio,
libera uma quantidade enorme de Chi/
Ki, causando 1 ponto de dano em todas
as miniaturas que estiverem  dentro da
irea de efeito, aliadas ou inimigas (1 casa para Normal, 2
para Bom, 3 para Otimo ¢ assim por diante).
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Treinamento em Defesa
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(Monge Shaolin, Ninja, Samiurai)
Quando dois ou mais herdis em casas adjacentes estio em
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combate contra um mesmo oponente, 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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Trespassar
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(Rauin, Samurar)

Sempre que o Personagem matar uma ctiatura de tamanho
humano ou menor com um tnico golpe em combate, cle pode
fazer um novo ataque em uma criatura que esteja em uma casa
adjacente 4 que acabou de ser morta.O heroi pode fazer um novo
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ataque para cada graduacao nesta habilidade (1 ataque extra para
Normal, 2 para Bom, 3 para Otimo ¢ assim pot diante).
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O personagem utiliza-se de um veneno especial em seus ataques
¢ pode adicionar +1d3 pontos de dano para cada nivel de Habilida-
de (+1d3 para Normal, +2d3 pata Bom ¢ assim por diante).
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Apds escolhida a classe, o jogador ainda possui dois pon-
tos de pericia para acrescentar em quaisquer pericias que de-
sejar ou comprar pericias novas. Um Personagem comega com
TODAS as pericias “Sem Nivel”, Se o heréi ndo possuir pelo
menos um nivel em uma pericia, ele ndo pode fazer nenhum
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teste referente a esta pericia.
Cada ponrto investido em uma pericia aumenta o nivel dela
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para a categoria superior (Sem Nivel, Normal, Bom, Otimo...).
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Um personagem recém-criado ndo pode ter nenhuma pericia me-

lhot do que Otimo, mas clas podem ser aumentadas posterior-
mente com o uso de Pontos de Experiéncia.
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Lista de Pericias
ACROBACIAS: o Personagem € capaz de rea-
lizar complexas acrobacias como andar sobre cor-

e
L5532

das, saltar mais longe, dar saltos mortais, rodopi-

os ¢ outras acrobacias.

ALQUIMIA/ HERBALISMO: o herdi
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"\ ) é CH.PEIZ dC P'I'Cpﬁlrilr PCLILI’;‘I]HS pOCC)CS com er-
B e vas ¢ ingredientes secretos. Pocoes de sono,

veneno, cuta ¢ outras sao possivels, com a
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autorizacao do Mestre. Também pode prepa-
rar elixires de antidotos contra venenos ou
doencas mégicas. O personagem pode carre-
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gar consigo um maximo de pogoes igual a 3+
o seu bonus de habilidade.

ARMADILHAS: pericia utilizada para
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I._.r(¥}‘_.l desarmar armadilhas. O herdi testa a sua peri-
%.3.(‘..; cia contra a dificuldade da armadilha. Falha pode
o d significar que a armadilha foi disparada aciden-
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talmente.
ARCO-E-FLECHA, FUNDA, ZARA-
BATANA: pericia necessaria para se atitar com
armas de distancia. O teste é feito contra a Defesa ou
7+bonus de AGI do alvo.
CURA: também conhecida como primeiros socor-
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ros. Com esta pericia, o herdi pode socorrer um colega ferido e, se
passar no Teste contra dificuldade 8, restituir-lhe 1d2 Pontos de
Vida. O teste pode ser feito apenas uma vez por pessoa por bata-
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lha e, se falhar, nio pode ser testado novamente contra os
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ferimentos que ja existam.

DECIFRAR: a arte de decifrar enigmas, charadas, codigos
secretos e putras formas de escrita.

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

ESCALAR: pericia usada para cscalar paredes de castelos,
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penhascos, encostas ¢ pareddes. Se o personagem ndo estiver uti-
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lizando cquipamentos adequados, terd uma penalidade de -1. O
teste padrio ¢ feito contra dificuldade 8.
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ESCUDO: aumenta a defesa do personagem em um peonto para
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cada 2 graduacoes da perida (até um méaximo de +2 em defesa), desde

que o personagem esteja utilizando um escudo para se defender.
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FALSIFICACAO: pericia usada para falsificar documentos,
obras de arte, pinturas ¢ outtos objetos. Também ¢ utilizada para
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detectar se uma pintura, assinatura ou documento ¢ verdadeiro.
FECHADURAS: csta pericia ¢ utilizada quando o persona-
gem tenta abtir portas, cadeados e trancas que estejam fechados.
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O Personagem precisa de um &7 de instrumentos para abrir fecha-
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duras, ou tera uma penalidade de -1 no ceste.
FURTAR: também conhecida como “bater carteiras”. A peticia ¢
utilizada quando o herdi predsa pegar algo sem chamar a atengdo ou
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colocar algo nos bolsos de alguém (ou veneno em uma bebida, por
exemplo). O teste ¢ feito contra a 7+ bonus de PER da vitima.
FURTIVIDADE: a arte de caminhar em siléncio. Um heréi
que estefa furtivo e se aproxime pelas costas de um oponente
recebe um bonus de +1 em sua primeira jogada de ataque se
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ele ndo perceber a presenca do petsonagem.
HERALDICA: o conhecimento sobte brasées e

selos da nobreza € estudado com esta peticia.
IDIOMAS: como o proptio nome diz, pepmite

a0 herdi falar mais de uma lingua. Cada nivel nessa
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pericia dd ao personagem o conhecimento de um _;-’\m f‘h:
novo idioma. As linguas possivers sio: Chinés, Japo- ::{i):‘:

nés, Koreano, Flfico, Anao, Kappa.
MEDITAGAQ: aumenta a capacidade do
Personagem em recuperar Pontos de Magia em
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um ponto para cada duas graduacdes (+1 para

Normal ¢ Bom, +2 para Otimo ¢ Inerivel,
+3 para Superior), at¢ um maximo de +3.

MONTARIA: pericia utilizada para mon-

tar qualquer tpo de criatura, desde cavalos, ca-
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melos ou jumentos até grifos ¢ dragoes. %‘3'34

MUSICA: O personagem ¢ habilidoso com e
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instrumentos musicais.
NATACAQ: como o nome diz, serve para nadar.

Cada bonus de armadura que o personagem estiver usan-
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do aumenta a dificuldade do teste de natacio em +2,
NAVEGACAO: pericia utlizada para conduzir qual-
quer tipo de barco ou navio de grande porte.
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PROFISSAO: escolha uma profissio para o personagem, o
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que ele esta fazendo quando ndo estid se aventurando. Exemplos de
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profissao incluem ardfice, pedreiro, marcenciro, camponés, criador
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de gado, guia, bibliotecirio ou qualquer outra, O Personagem rece-
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be por sua profissio lgp por semana por nivel acima de Sem nivel
quando estver trabalhando (sem se aventurar). A profissdo do per-
sonagem também pode ser Gtil durante a aventura.
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RASTREIO: envolve téenicas de perseguicio e métodos de
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seguir rastros deixados por inimigos, animais ou mMonstros.
RELIGIAQ: pericia udlizada para conhecer as doutrinas, dogmas,
objetos sacros ¢ rituais das igrejas e templos. I utilizado também para
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identificar magias lancadas por yamabushis ou monges, criar 4gua benta

e em testes de expulsar ou exorcizar mortos-vivos.
SOBREVIVENCIA: a pericia que permite a0 herdi sobre-

viver em terras inospitas como desertos, geleiras, florestas, panta-
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NOS € QUTras. S¢ 0 PErsonagem passat no teste, ele conseguird cacar
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animais ¢ encontrar dgua ¢ plantas para garantir a alimentacio de
I+bhonus de pericia pessoas por dia.
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5. Armas e Equipamentos an
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Cada personagem comeca o jogo com 2d6 x10 moedas de
outo (gp) ¢ 2d6x10 moedas de prata (sp).
Cada moceda de ouro vale 10 moedas de prata e cada moeda
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Yeiculos e Montarias
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de prata vale 10 moedas de cobre (cp). Bote de Pesca (para 5 pessoas) 250gp
A Ol Cavalo de Transporte (niio ataca) T5gp 2Py !
!:ii I o Cuvile de Montash 100gp ':;j |
I_I i rl Armas de Distancia ol 100gp H I |-|
2 8 Nome Preco Dano Distancia Mula de Carga 10gp o LAl b
> | Arco Curto 30gp - 18m (12 casas) Navio para 15 pessoas 1.500gp =
Arco Longo 75gp - 30m (20 casas) Navio Mercante (pequeno) 5.000gp g G%‘,
- Ilecha comum (20) legp 1d3 Navio Mercante (grande) 10.000gp N g/;.
- Flecha de metal (20)  2gp 1d3+1 Galeao 50.000gp == =]
Chalkram 25¢p 1d3+2 3+2xFR i_ll_l-lli
Shuriken Lsp 1d2 3+2xFR .
Zarabatana / Funda 2ep 1d2 12m (8 casas) Pedras preciosas iE?E i
mhelg
i = Pedra Custo Base I_I I r"l
Armaduras e E€scudos Orarsental (1) 1085 iL_.J '
meys Listes equipamentos estdo divididos em 4 tipos: escudos, ar- Semi-preciosa (2) 50gp sy
:3‘;2' 3 maduras leves, médias e pesadas. Cada armadura fornece um Indi- Nobre (3) 100gp 3'3'3
b o d ce de Protecao que varia de +1 a +3. Esse valor ¢ subtraido de Preciosa (4) 500gp b
f== == qualquer ataque que o personagem receba (mas mesmo assim o Gemas (5) 1.000gp | ey |
= I-I-l s herdi recebe pelo menos 1 ponto de dano a cada ataque bem = rl_' '
I-l sucedido dos monstros ou NPCs). O escudo aumenta a defesa. (1) Azulita, Agata, Hematita, Lipis-azuli, Obsidiana, IJ I-I
iE b 3 i Os Escudos aumentam a defesa (+1 para cada dois niveis na Quartzo e Turqueza. i E?E i
shiRud s pericia Brodos, até um méximo de +2 em defesa) sem penalidade (2) Bloodstone, Carnélia, Citrine, Cristal de Rocha, Jasper, mheBag s
I-I I para o AGI mas, em compensacio utilizam totalmente um dos Onix, Pedra-da-Lua, Quartzo Rosiceo, Turmalina, Zirconio. I-I I I-I
i_l_—.—_l_i bracos do Personagem (ou seja, ndo pode carregar armas que 3) Aquamarinc, Alexandrita, Ambar, Amerista, Coral, il—.-_li
mweyye exijam duas mdos para lutar) Pode ser combinado com as arma- Cristob‘ele, Jade, Jet. . Ewygus
%@% duras. A carapaca de Kappa pode ser usada como escudo. (4) Peridot, Pérola, Spincl, ’fppézm. ;:‘),3,6{
by d As Armaduras Leves (roupa de couro, couro batido ou (5) Diamante, esmeralda, Jacinto, Opala, Rubi, Safira. B g d
== ==]  camisio de cota de malha, Okashi, Tanko Do) fornecem um Indi- = =]
iIJ-I-Ili ce de Protecio de +1 ¢ uma penalidade em AGT de -1. Sempre que encontrar uma pedra preciosa, role 2d6 e consul- iIJ_I_Ili
As Armaduras Médias (cota de malha, peitoral de ago,  te a tabela abaixe para detetminar o valor exato da pedra encon-

B Kt e ) v ; it 2 gy e
J4mem | gibio de peles, O yoroi, Haramaki ¢ Do Maru) fornece Indice de  trada, a partir do custo base, fo=em |
HE S Protecio +2 e penalidade de AGI de -2, npr g
!-I-I—I_II-! As Armaduras Pesadas (malha completa ¢ armadura de Resultado Modificador !-Il_l_rl-!
=c= batalha, Usari Katabira, Tatchage) fornecem Indice de Protecio 2 -50% do valor =-=
3/‘-.“: +3 e penalidade de AGI de -3. Também diminuem o deslocamen- 3 -30 % do valor ?G%
_‘\\{9} to basico em 1 casa por rodada. 4 -20 % jo vaior -%‘)2
2N /sn 5 -10 % do valor =ed /%
== Nome Comum Ornamentado 6,7, 8 Nenhuma alteracio no preco ==
i.!l-l-ll_i Escudo 25gp 50-100gp 9 +10% do valor iEI-LIj
TR h Carapaca de Kappa 50gp 100-120gp 10 +20% do valor aPo g
|=em |l Armaduras Leves 50gp 75-150gp 11 +30% do valor (R |
i_Li* ri Armaduras Médias 150gp  200-400gp 12 +50% do valot i_LI‘f_i
. LI_I - Armaduras Pesadas 1.000g 1.500-2.000gp . LI_I N
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Jin Li encontra um topasio dentro de wm bait de fesouras em nma
aventura. O Mestre rola 2d6 ¢ tira wn 4", O wpalor base de e topdzio ¢
5002, mas coma ele estava dantficads, el vale 400gp.
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O Mestre pode adicionar outros ipos de tesouros em suas aven-
turas, como quadros ratos, pinturas, esculturas, coroas, cetros, cola-
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res, broches, pingentes, brincos e outros tpos de objetos valiosos.
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Apds escolhida a classe, o jogador ainda possui dois pon-
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tos de pericia para acrescentar em quaisquer pericias que de-
sejar ou comprar pericias novas. Um Personagem comeca com
TODAS as pericias “Sem Nivel”, Se o herdi nio possuir pelo
menos um nivel em uma pericia, ele nio pode fazer nenhum
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teste referente a esta pericia.

iz

Cada ponto investido em uma pericia aumenta o nivel dela
para a categoria superior (Sem Nivel, Normal, Bom, Otimo...).

=
L5

T
1

Um personagem recém-criado ndo pode ter nenhuma pericia me-
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lhor do que Otimo, mas clas podem ser aumentadas posterior-
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mente com o uso de Pontos de Experiéncia.
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l.ista de Pericias
ACROBACIAS: o Personagem ¢é capaz de rea-

lizar complexas acrobacias como andar sobre cor-

A1\

=
L5

i

4 o -

das, saltar mais longe, dar saltos mortals, rodopi-
os ¢ outras acrobacias.

ALQUIMIA/ HERBALISMO: o heroi
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hg vas ¢ ingredientes secretos. Pogoes de sono,

veneno, cura ¢ outras $40 pOSSl’\"L‘iS, com a
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autorizacio do Mestre. Também pode prepa-
rar elixires de antidotos contra venenos ou
doengas magicas. O personagem pode carre-
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gar consigo um maximo de pogoes igual a 3+
o seu bonus de habilidade.
ARMADILHAS: pericia utilizada para

desarmar armadilhas. O heréi testa a sua peri-
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.’;2\.:,’;{ cia contra a dificuldade da armadilha. Falha pode
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bt significar que a armadilha foi disparada aciden-
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talmente.
ARCO-E-FLECHA, FUNDA, ZARA-

BATANA: pericia necessiria para se atirar com

A D\F e o i .
[o=em | armas de distancia. O teste € feito contra a Defesa ou
sl s T+bonus de AGI do alvo.
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CURA: também conhecida como primeiros socor-
ros. Com esta peticia, o herdi pode socorrer um colega ferido e, se
passar no Teste contra dificuldade 8, restituir-lhe 1d2 Ponros de
Vida. O teste pode ser feito apenas uma vez por pessoa por bata-
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lha e, se falhar, nao pode ser testado novamente contra os
ferimentos que jd existam.

DECIFRAR: 2 arte de decifrar enigmas, charadas, codigos
secretos e outras formas de escrita.
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DISFARCES: pericia usada quando o Personagem pretende
se disfarcar de outra pessoa. A dificuldade comeca com 8 e varia

P

de acordo com a diferenca entre o peso, altura, sexo ¢ raca do alvo

e do herdi (aplicar uma dificuldade de +1 para cada diferenca).
ESCALAR: pericia usada para escalar paredes de castelos,

penhascos, encostas ¢ paredées. Se o personagem nao estver uti-
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lizando equipamentos adequados, terd uma penalidade de -1. O
teste padrio ¢ feito contra dificuldade 8.
ESCUDO: aumenta a defesa do personagem em um ponto para
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cada 2 graduacoes da peridia (até um maximo de +2 em defesa), desde
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que o personagem esteja utllizando um escudo para se defender.
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4. Pericias

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

FECHADURAS: csta pericia ¢ utilizada quando o persona-
gem tenta abrir portas, cadeados ¢ trancas que estejam fechados.
O Personagem precisa de um Az de instrumentos para abrir fecha-
dutas, ou terd uma penalidade de -1 no wste.

FURTAR: tumbém conhecida como “bater carteiras™. A petfcia é
utilizada quando o herdi precisa pegar algo sem chamar a atencgao ou
colocar algo nos bolsos de alguém (ou veneno em uma bebida, por
exemplo). O teste ¢ 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 se
ele ndo perceber a presenca do personagem.

HERALDICA: o conhedmento sobte brasdes ¢
selos da nobreza ¢ estudado com esta pericia.

IDIOMAS: como o proprio nome diz, permite

20 herdi falar mais de uma lingua. Cada nivel nessa
pericia da ao personagem o conhecimento de um
novoe idioma. As linpuas posstves sao: Chinés, Japo-
nés, Koreano, Elfico, Ando, Kappa.
MEDITACAQ: aumenta a capacidade do
Personagem em recupetrar Pontos de Magia em
um ponto para cada duas graduacoes (+1 para
Normal ¢ Bom, +2 para Otimo ¢ Incrivel,
+3 para Superior), at¢ um mdximo de +3,
MONTARIA: pericia utilizada para mon-
tar qualquer tpo de criatura, desde cavalos, ca-
melos ou jumentos até grifos ¢ draghes.

MUSICA: O personagem ¢ habilidoso com

instrumentos musicais.
NATACAQ: como o nome diz, serve para nadar.

(Cada bonus de armadura que o personagem estiver usarn-
do aumenta a dificuldade do teste de natacdo em +2.

NAVEGACAO: pericia udlizada para conduzir qual-

quer tipo de barco ou navio de grande porte.
PROFISSAQ: escolha uma profissio para o personagem, o
que ele estd fazendo quando ndo estd se aventurando. Exemplos de
profissao incluem artifice, pedreiro, marceneiro, camponds, criador
de gado, guia, bibliotecdrio ou qualquer outra. O Personagem rece-
be por sua profissao lgp por semana por nivel acima de Sem nivel
quando estiver trabalhando (sem se aventurar). A profissio do per-
sonagem também pode ser atl durante a aventura,

RASTREIO: envolve técnicas de perseguigio ¢ métodos de
seguir rastros deixados por inimigos, animais ou MoNstros,

RELIGIAO: pericia utilizada para conhecer as douttinas, dogmas,
objetos sacros ¢ rituais das grejas e templos. 11 utilizado também para
identficar magias lancadas por yamabushis ou monges, criar dgua benta
¢ em testes de expulsar ou exorcizar mottos-vivos.

SOBREVIVENCIA: a pericia que permite a0 herdi sobre-
viver em terras inospitas como desertos, geleiras, florestas, panta-
nos e outras. S¢ 0 persenagem passat no teste, ele conseguird cacar
animais ¢ encontrar dgua ¢ plantas pata garantir a alimentacao de
1+bonus de pericia pessoas por dia.
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5. Armas e Equipamentos

Cada personagem comeca o jogo com 2d6 x10 moedas de
ouro (gp) ¢ 2d6x10 moedas de pra (sp).

Cada moeda de ouro vale 10 moedas de prata e cada moeda
de prata vale 10 moedas de cobre (ep).

Armas de Distancia

Nome Pre¢o  Dano Distdncia

Arco Curto 30gp - 18m (12 casas)
Arco Longo T5gp - 30m (20 casas)
- I'lecha comum (20) lop 1d3

- Flecha de metal (20) Zgp 1d3+1

Chakram 25gp 1d3+2 3+2xIFR
Shuriken Lsp 1d2 3+2xFR
Zarabatana / Funda 2gp 1d2 12m (8 casas)

Armaduras e E€scudos

Hstes equipamentos estio divididos em 4 tdpos: escudos, ar-
maduras leves, médias e pesadas. Cada armadura fornece um Indi-
ce de Protecdo que varia de +1 a +3. Hsse valor ¢ subtraido de
qualquer ataque que o 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
perticia Escudos, at¢ um miximo de +2 em defesa) sem penalidade
para o AGI mas, em compensagio utilizam totalmente um dos
bracos do Personagem (ou seja, nio pode carregar armas que
exijam duas mios para lutar) Pode ser combinado com as arma-
duras. A catapaca de Kappa pode ser usada como escudo.

As Armaduras Leves (roupa de couto, couro batido ou
camisio de cota de malha, Okashi, Tanko Do) fornecem um Indi-
ce de Protecio de +1 e uma penalidade em AGT de -1.

As Armaduras Médias (cota de malha, peitoral de aco,
gibio de peles, O yoroi, Haramaki ¢ Do Maru) fornece Indice de
Protecio +2 e penalidade de AGI de -2,

As Armaduras Pesadas (malha completa ¢ armadura de
batalha, Usari Katabira, Tatehage) fornecem Indice de Protecio
+3 e penalidade de AGI de -3. Também diminuem o deslocamen-
to basico em 1 casa por rodada.

Nome Comum  Ornamentado
Escudo 25gp 50-100gp
Carapaca de Kappa 50gp 100-120gp
Armaduras Leves 50gp 75-150gp
Armaduras Médias 150gp 200-400gp
Armaduras Pesadas 1.000g 1.500-2.000gp

Yeiculos e Montarias

Bote de Pesca (para 5 pessoas) 250gp
Cavalo de Transporte (ndo ataca) 75gp
Cavalo de Montaria 100gp
Liteira 100gp
Mula de Carga 10gp
Navio para 15 pessoas 1.500gp
Navio Mercante (pequeno) 5.000gp
Navio Mercante (grande) 10.000¢gp
Galeao 50.000gp
Pedras preciosas

Pedra Custo Base

Ornamental (1) 10gp
Semi-preciosa (2) 30gp
Nobre (3) 100gp
Preciosa (4) 500¢gp
Gemas (5) 1.000gp

(1) Azulita, Agata, Hematita, Lipis-azuli, Obsidiana,
Quartzo ¢ Turqueza.

(2) Bloodstone, Carnélia, Citrine, Cristal de Rocha, Jdsper,
Onix, Pedra-da-Lua, Quartzo Rosiceo, Turmalina, Zirconio.
3) 1"\quamarinc, Alexandrita, Ambar, Ametista, Coral,
Cristobele, Jade, Jet.

(4) Peridot, Pérola, Spinel, Topazio.

(5) Diamante, esmeralda, Jacinto, Opala, Rubi, Safira.

Sempre que encontrar uma pedra preciosa, role 2d6 e consul-
te a tabela abaixo para determinar o valor exato da pedra encon-
trada, a partir do custo base.

Resultado Modificador
2 -50% do valor
3 -30 % do valor
4 -20 % do valor
5 -10 % do valor
6. 7.8 Nenhuma alteracio no preco
9 +10% do valor
10 +20% do valor
11 +30% do valor
12 +50% do valor

Jin L encontra am fopasio dentro de nme bai de tesouros em wma

aventura. O Mestre rola 2d6 ¢ fiva sim 4. O valor base de mm tgpizio ¢

500ap, mas comn ele estave danificads, ele vak 400gp.

O Mestre pode adicionar outros tipos de tesouros em suas aven-
turas, como quadros raros, pinturas, esculturas, coroas, cetros, cola-
res, broches, pingentes, brincos ¢ outros tpos de objetos valiosos.
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Armas

As armas sio usadas pelos personagens para enfrentar os mons-
tros ¢ 0s perigos das masmortas. Podem variar desde uma simples
adaga até poderosas langas de cavalaria.

Nome Preco Dano 2 mifos arremesso¥
Combate Desarmado - 1d2

Adaga/Faca/Foice 2ep 1d3 - sim
Adaga Sai 4gp  1d3+1 - sim
Alabarda 20gp 243 sim -
Bastao/Cajado 5op 1d3+1  sim -
Bastido de Rato Tep  1d3+41  sim -
Bola com Corrente** 5gp 1d3+1 - -
Chacktam 25¢p  1d3+2 - sim
Chicote** 4gp 1d3 - -
Chicote de Ferro™* 12gp  1d3+2 - -
Clava/Tetsubo Sgp  1d3+1 . =
Espada Curta/Wakizashi  10gp  1d3+1 - sim
Espada Tien 15gp 1d6 - -
Espinho de Emei 5gp 1d3 - -
Facio de Kung Fu 10gp 1do - -
Flauta Longa de Metal  30gp 1d6 - 5
Foice Longa 20gp 1d6 sim =
Garras de Tigre 25gp 1d6 = -
Langa Leve/Tridente  9gp  1d3+1 - sim
Lanca Longa 15gp  1d6 sim -
Lanca Pesada 20ep  2d3 sim -
Leque Sep 1d2 - -
Leque de Metal 10gp  1d3+1 - sim
Katana 25gp  2d3 sim -
Kusarigama™* 18gp 1d3+1  sim sim
Kwan Tao 25¢p  2d3+2  sim -
Maca Leve/Porrete S5gp  1d3+1 - -
Machadinha 3gp 1d3 - sim
Machado de Arremesso 8gp 1d3+1 - sim
Machado de Guerta 20gp 1d6 sim -
Mangual Leve 15gp 1d6 - -
Mangual Pesado 20gp  2d3 - -
Manopla com Cravos  2gp 1d3 - -
Martelo Leve 5gp  1d3+1 = -
Martelo Pesado 15gp 1d6 - -
Martelo de Guerra 25¢p 2d3 sim .
Naginata 9¢p  1d3+1 . sim
Nunchaku S5gp 1d3+2 - =
Pudao 10gp  1d3+1  sim -
Rede®+* 20ep - - sim
San-Tien-Kwan 20gp 1d6 sim -
Tonfa S5gp  1d3+2 - -

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

** podem atacar um alvo a 1 casa de distincia.

*“#% a rede dd uma penalidade de -2 para o alvo (para sc livrar da
rede, faca um teste de DEX vs. dificuldade 8). Se for arremessada
contra um alvo voador, faz com que ele caia no chio
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Cquipamentos

-
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Além de armas ¢ armaduras, os Personagens precisam de alguns
equipamentos que setdo 1teis:

ot

El
=1

Agulha de Costura 5sp | i |
Algemas (comum) 15¢p Lll-lli
Algibeira (sacola pequena) lgp AR
Anel com Brasio Sep omem |
Anzol 1sp e
Apito de Prata lgp !TI_'_II-!
Algemas 25ep | e |
Balde de Madeira 5sp A
Barril (251) 1gp 9 €
~Basil (1001) 2 BN/
Bat 2gp Il_--—l!
Cantil 4sp |_j | |_|
Cobertor de Inverno (futon) 5sp A nE
Corda {cada 6 casas) lep !E i; !
Ervas e materiais magicos (para 3 rituais) 3gp I_l I I_l
Escada (3m) Sep u L _' H
Espclho (pequeno) 10gp | e |
Frasco 3cp FroETR
i N 0
Garrafa de Saqué 2-50gp i‘b".-.;\*é
- Giz 1ep I:X:I
Gancho de Escalada lep = I— —l .
Grimorio (com 20pgs) 15gp IJ I I_I
Instumento Musical 1A DE
- alatde 10-100gp  Hrus b
- cltara 25-250gp h I ﬁ
- flauta de bambu 5-50gp o WL |
- flauta de metal 30-300gp e ef
Jatro de Ceramica 3cp ',.:t’f};i
Kit de Escalada (Fscalar)* 80gp ia{;{}\*é
Kit de Ladrio (Disfarces, Pechaduras)* 100gp l‘: . ‘_.l
= Kit de Primeiros Socorros (Crr)* 50gp i I--I -
Kit de Sobrevivéncia (Subrevivéneiay* 100gp I—I I LI
Lanterna de Papel de Asroz 2cp HA D\
. [oem |
Lenha (por dia) lep QY
Mapa 2¢p l—l | I—|
Oleo (1 litro) Lsp ' LJ ;
Panela 5sp = \,"?
Papel (folha) 4sp mq /;.
Pé de cabra 20p | T——
- Perfume 5-100gp Tl
Pocdo de cura (1d3+1 pontos) 10gp I—I I H
Racdo de viagem (por diz) 5sp i E!}" i
Sacola 5sp npafads
Simbolo religioso (Afastar Mortos-1-Zvosy* 50gp "l I r'
Simbolo religiosa (Controlar Mortos-17ivasy™ 60gp i-L.—-li
Tocha lgp

T
&

* Necessarios para a realizacio adequada de certas pericias.
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Testes ¢ Combates

Durante uma partida de RPGQuest, os herois entrario em
combates fisicos contra seus oponentes diversas vezes, pois a
grande maioria dos tesouros € protegida pelas forcas do mal e do
caos. Os monstros ¢ criaturas nao hesitario em atacar nossos
herdis e € preciso saber como se defender!

infFormacdes Pasicas

Rodada

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

Pontos de Yida

Ii a “barra de energia” do Personagem. Indica quanto de
dano o Personagem pode receber antes de morrer.

Movimentacido

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

U personagens que poisui deslocamento bdsico 9m pode andar
até 6 casas a cada rodada. Personagens com deslocamento bisico G
podem andar 4 casas, e assim por diante...

Um personagem (ou monstro) pode andar até 2 casas e
atacar na mesma rodada. Além disso ele recebe uma penali-
dade de -1 em sua jogada de ataque para cada casa que avan-
¢ar. Movimentos em diagonal podem ser feitos normalmen-
te, desde que nio haja objetos impedindo a passagem (por
exemplo uma parede).

Um personagem que estefa distante de um kappa pode optar por
destocar-se 4 casar ¢ atacd-lo na mesia rodada, was ao fager isso, ele ferd
ra penalidade de -2 e sna jogada de dados para o atague.

Dois personagens, heréis, monstros ou NPCs nunca poderdo
ocupar 2 mesma casa a0 mesmo tempo. Porém, algumas vezes,
vocé pode atravessar uma casa ocupada em certas situacoes:

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

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

Inimigos: voct ndo pode atravessar uma casa onde esteja
um inimigo. Hxiste apenas dois jeitos de se fazer isso: passar em
um teste de Aewbacia com dificuldade 8 ou Inrestir contra o
oponente em carga. Para isso, vocé precisa de pelo menos 2 casas
livres antes deles para correr e faz um teste de IR versus dificul-
dade 10. Se passar no teste, o herdi conseguiu forgar sua passa-
gem através do bloqueio dos inimigos.

RezHENYIE N NEN

Acdes

Cada Personagem pode realizar uma ag¢do por rodada.

Uma agao pode ser:

- Mover-se até seu deslocamento bisico (6 casas para huma-
nos), mantendo posicio de defesa.

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

- Pazer um ataque (ou mais, de acordo com as pericias e
poderes migicos que o Personagem ou monstro possui).

- Beber uma pocio ou elixir.

- Fazer uma magia ou ritual.

- TPazer uma parte de um ritual especial (alguns rituais crados
pelo Mestre podem demorar virias rodadas para serem feitos).

- Meditar (¢ recuperar 1 ponto de magia).

- Acordar alguém que esteja dormindo.

- Prestar primeiros socorros a alguém ou a si mesmo.

- Fazer um teste de pericia.

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

- Usar um objeto que esteja nas maos.

- Montar ou desmontar de um cavalo.

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

- Ler wm mapa, pergaminho ou algumas paginas de um livro,
erimério ou tomeo.

- Examinar um bau de tesouro.

- Procurar por uma passagem secreta (nio pode ser feito
durantec um combatel).

- Revistar um monstro caido (nio pode ser feito em combatel),

-y e A " ‘ .
Segqiiéncia do Ataque
O Personagem atacante precisa estar em uma casa adjacente
a0 inimigo, virado em sua diregao (existem, portanto, 3 casas
possiveis de serem atacadas por um personagem a cada rodada),

| - Ordem de jogada

Os herdis agem primeiro. O jogador seatado 2 esquerda do
Mestre joga primeiro, seguindo no sentdo horirio até chegar ao
Mestre, que joga por ultimo e fard na sua vez as acoes de TODOS
os monstros e NPCs, na ordem que quiser,

2 - Movimentacao e Ataques

Cada personagem pode andar até 2 casas ¢ 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 ¢ igual 2 7 + o bonus de AGI; nos NPCs ¢
monstros, o valor da Defesa estd indicado na ficha de cada tipo
especifico de criatura.

Caso o valor rolado no dado somado aos bonus scja igual ou
maior que o nimero da Defesa do inimigo, considera-se que o
ataque foi um sucesso ¢ causou dano,
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3 - Dano

O dano causade depende do tipo de arma udlizada. Caso o
alvo possua algum tipo de armadura, subtraia o Indice de Prote-
¢do do dano causado (sendo que todo ataque causa pelo menos 1
ponto de dano, ndo importa os redutores do alvo).

Regras Especiais

Ataque a distancia

O arqueiro rola 2d6 + boénus de pericia Argueria contra 7+
bonus de AGI (ou Defesa) do alvo a ser atacado. Vale para flechas
¢ pedras arremessadas por fundas. Para pedras, frascos, armas e
objetos arremessados a distincias menores, udlize o atributo DEX.

Ataque Surpresa

As vezes, os herdis sio emboscados por monstros e podem ser
aracados de surpresa. Neste caso, os atacantes recebem um bénus
de +1 no PRIMEIRO ataque que realizarem (¢ os monstros ata-
cam primeiro). O mesmo vale para os herdis que conseguiram se
esgucirar utilizando a pericia Furtizidade.

Ataque pelas costas

Cada miniatura possui 8 casas ao seu redor: as trés casas ime-
diatamente em frente da miniatura sio chamadas Casas Fron-
tais. As casas lateral e lateral/posterior de cada um dos lados sdo
chamadas Laterais ¢ a casa testante (imediatamente atrds da
miniatura, voltada para o lado pintado de preto) é considerada as
Costas da miniatura. Ataques vindos pelas costas (com o atacan-
te posicionado na casa posteriot) recebem um bonus de +1.

Acerto Critico e Falha Critica

Quando o jogador rola um “12” natural é considerado Acetto
Critico. Neste caso, ele causa 1d3 pontos de dano extras em seu
ataque ¢ o ataque € considerado um acerto, nio importando a difi-
culdade do teste ou a Defesa. Quando o jogador rola um “2” narural
nos dados ¢ considerado Falha Critica. Neste caso, cle ndo apenas
erra o ataque ou falha a pericia, mas alguma coisa mais grave acon-
tece (ele perde/quebra sua arma, tropega, prende o braco em algum
lugar, quebra algo importante, ¢tc.). Use sua imaginacio!

Tipos de Dano

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

Perfuracdo (lanca, armas de fogo, flechas, zarabatanas)
Impacto {martelo, soco, chute, porrete, maca)
Calor/Fogo (fogo, bafo de dragio vermelho, magias de fogo)
Frio/Gelo (sopro de gelo, congelar, armas de frio)
Elétrico (raios elétricos, magias)

Luz/Laset (armas migicas, ataques luminosos)
Som/Vento (tornado, som alto, vibracio, gritos de harpias)
Acido (enzimas, salivas 4cidas, liquidos corrosivos)
Veneno/Quimico (pocdes, gases toxicos, venenos naturais)
Mental (psiquico, psidnico, fantasmagorico)

Armas magicas e ataques/defesas especiais costumam prote-
ger apenas de UM tipo especifico de dano.
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Lin Bei encontra win anel de protecio +1 contra Fogo. Ele dard
awt bénns de +1 e todos os testes gue envolvam fogo, independente
desse fogo ser natural oy mdgico.

Teste Resistido

Quando dois Personagens precisam fazer um teste resistido,
ambos 0s jogadores/NPCs rolam 2d6 + os bonus relevantes, Quem
tirar o maior valor vence a dispura. Caso seja um empate, o Mes-
tre pode considerar um empate ou pedir para que os jogadores
rolem os dados novamente, para desempatar,

Saltos

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 8;
para 3 casas dificuldade 10 e assim por diante. Se errar ele cai na drca
que desejava salear (sefa dentro do buraco ou em uma fogueira...).

Morrendo

Caso o Personagem chegue a zero PVs (ou menos), o
jogador deve rolar 2d6 menos o nimero 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 Descricio
-2 Morto
F:h Gravemente Ferido (inconsciente por 1d6 dias)
6-9 Muito Machucado (acordard em 1d6 horas)
10+ Machucado (acordard em 1d6 rodadas)

O Personagem ficara com 1 Ponto de Vida quando acordar.

Testes

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

Para realizar um teste, o jogador rola 2d6 e soma com o binus
da Pericia ou Atributo relevante, contra a dificuldade do teste, O
valor vatia de acordo com a dificuldade da agio:

4 Muito Facil
6

Facil
8 Normal
10 Dificil

12 Muito Dificil

Experiéncia

Com o passar das aventuras, os herdis vao ficando cada vez
mais experientes, cientes dos petigos que os cercam e preparados
para missoes ainda mais perigosas. Em termos de jogo, isso se
chama Experiéncia (XP).

A cada aventura bem sucedida, monstro derrotado ou enigma
solucionado, cada herdi recebe uma quantidade de Pontos de
Experiéncia que o jogador pode usar para melhorar seus atribu-
tos, pericias ou habilidades especiais. O jogador so pode fazer os
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investimentos de pontos de cxperiéneia na cidade, quando nao
estiver se aventurando, Mesmo que tenha pontos de experiéneia
para gastar durante a aventura, o jogadot terd de esperar o retor-
no para casa para melhorar o seu personagem. Porém, nio ha
problema em se comprar véarios investimentos de uma vez so.

Ilnvestimentos

A seguir indicamos como vocé pode gastar 0s seus preciosos
pontos de experiéneia, para melhorar seu personagem. Os inves-
timentos estio divididos em 3 grupos: Atributos, Pericias ¢
Habilidades. Vocé pode gastar os pontos da maneira como
quiser. Existem apenas duas regras:

1) Vocé nao pode aumentar um mesmo grupo duas vezes segui-
das. Ou seja, se vocé comprou um atributo, o proximo investimen-
to precisard ser uma pericia ou habilidade, ¢ assim por diante.

UEST

2) Vocé ndo pode aumentar wma mestna caracterfstica duas
vezes seguidas, ou seja, se vocé acabou de aumentar 2 AGI de seu
personagem, da proxima vez que aumentar um atributo, terd de
ser um atributo diferente, o mesmo valendo para as pericias ¢
habilidades (se¢ comprou uma Habilidade diferente, ndo poderd
aumentar essa Habilidade no proximo investimento).

San Zhang retorna de wma missio ¢ recebe 200XP por ela. File possui
CON +1 ¢ decide gastar 150XP para subir este atributo para +2. Mais
larde, depois de outra aventnra, ee conguista F00XT (que, somados com o5
posttos que ele ity utilizon dio 430XP). Eie precisa escolber oufro grgpo para
dnpestssy ¢ decide ammentar sua pericia Rastreio de +2 para +3 (a0 custo de
120XP). Agora Zheang pode ammentar wwa babilidade o um atvibuto (que
naa sifa CON). Ele escolhe annmentar seu CAR de +1 para +2 (a0 ansto de
150XP) ¢ sobram ainda 180XP para gastar...

ATRIBUTOS

Aumentar de Muito Fraco para Fraco +50pts
Aumentar de Fraco para Normal +100pts
Aumentar de Normal para Bom +150pts
Aumentar de Bom para Otimo +200pts
Aumentar de Otimo para Inerfvel +250pts
Aumentar de Incrivel para Superior +300pts
Aumentar de Superior para Herdico (Maximo) — +350pts
PERICIAS

Aumentar de Sem nivel para Normal +60pts
Aumentar de Normal para Bom +90pts
Aumentar de Bom para Otimo +120pts
Aumentar de Otimo para Incrivel +150pts
Aumentar de Incrivel para Supetior +180pts
Aumentar de Superior pata Herdico (Maximo)  +210pts
HABILIDADES DE CLASS

Aumentar de Ausente para Normal +40pts
Aumentar de Normal para Bom +80pts
Aumentar de Bom para Otimo +120pts
Aumentar de Otimo para Incrivel +160ptes
Aumentar de Incrivel para Superior +200pts
Aumentar de Superior para Herdico (Méximo) — +240pts

Aumentar um Ponto de Vida 100pts
MAGIAS (Wu Jens)

Magias contam como Habilidade de Classe

Adicionar um novo 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
Aumentar do 5” Nivel para o 6° Nivel 300pts
I assim por diante...

Aumentar um Ponto de Magia 150pts
RITUAIS (Wu Jens, Komuso)

Rituais contam como Habilidade de Classe

Adicionar uma magia do 1* Circulo a0 Grimorio 60pts
Adicionar uma magia do 2 Circulo ao Grimotio  120pts
Adicionar uma magia do 3° Cireulo a0 Grimério  180pts
Pode realizar um nove ritual de 1° Circulo 100pts
Pode realizar um novo ritual de 2° Circulo 200pts
Pode realizar um novo ritual de 3° Circulo 300pts
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Samurai de Tokugawa

T

|
B H
I-|-|1| EXP; 15
iEﬁE i Pontos de Vida: 8
shrBofn Movimentagdo: § casas

Ataque: Espada x1 (Normal [+1])
Dano: 1d6
Defesa/Resisténcia: 9 / Bom

Atagre Coordenads. Se todos os Samurais de
Tokugawa que atacarem a0 mesmo oponente em
uma rodada tiverem esta habilidade, cada uma re-
cebe bonus de +1 no ataque nesta rodada.
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Yamabushi de Tokugawa
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EXP: 10
Pontos de Vida: 8§

T
1

."(Y'J‘..

;',;\,-_-,f,-::‘ Movimentagdo: 6 casas
. E:(i)r{ Ataque: Bastdo x1 (Normal [+1])
= n Dano: 1d3+1

Defesa/Resisténcia: 8 / Normal
Abencoar, Afastar Mortos-17ivos, Agna Benta o Cura

=
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Pelas Maos. Escolha trés delas em nivel Normal.

Eldh
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Os monges guerreiros que viviam nas monta-
nhas de Edo eram recrutados por Tokugawa para curar seus sol-

dados ¢ cuidar da disciplina espiritual dos soldados e samurais.
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Princesa Akiko

L

!

U

ER +2, CON +2, DEX +2, AGE+2,
INT +2, WILL +1, PER +2, CAR +3
Naginata x1 (dtimo [+3]) - dano 1d6+2
PV: 24, Defesa 9
Dragonslayer. Sempre que enfrentar um dra-
gio, a Princesa Akiko luta com a pericia de armas
Herdica [+6] a0 invés de Otima, O dano de sua
lanca aumenta em +2d6 caso acerte o golpe.
Filha de Tokugawa, dizem que a princesa
akiko foi abencoada por amaterasu com a capacidade de cacar
dragbes como nenhuma outra cacadora. Scu pai tenta a todo
custo manté-la em seguranca no castelo, mas a princesa possui
sangue guerreiro nas veias.
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Kenshin
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FR +3, CON +3, DEX +3, AGI +4,
INT +1, WILL +2, PER +2, CAR +2
Katana x1 (Superior [+3]) - dano 1d6+3
PV: 30, Defesa 11
Goipe Incorpdreo. Kenshin consegue acertar
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ataques em criaturas incorporeas (fantasmas, es-
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pectros) como se elas fossem solidas.
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Kenshin era um estudioso antes de se tornar espadachim. Devoto
de Bishamonten (o deus da guerra), foi cle quem primeiro usou
uma técnica de combate que consistia em organizar as tropas em
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duas fileiras principais e substituir os soldados combatentes na
primeira fila com os soldados da segunda fileira conforme estes
fossem ficando cansados ou feridos.
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Estratégia especial (pode ser usada somente enquanto
Kenshin estiver na batalha). Sempre que uma tropa de tokens

<
1

0%

(marcadotes) de exéreito de Tokugawa estd organizada em duas
fileiras, como mostrado abaixo, o jogador que controla este exér-
cito pode trocar samurais da primeira fileira com samurais da
segunda fileira durante sua rodada antes de anunciar o ataque.
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Zatoichi ."\{.*:.)ﬂ.
BN
) ) =1{1}‘=
FR +2, CON +2, DEX +3, AGI +2, B —l

INT +3, WILL +3, PER +3, CAR +2
Katana x1 (Superior [+5]) - dano 1d6+2
PV: 29, Defesa 9
Trespassar. Sempre que Zatoichi matar uma cri-

e

atura de tamanho humano ou menor com um unico
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golpe em combate, ele pode fazer um novo ataque
em uma criatura que esteja em uma casa adjacente a

L

IYY"-
que acabou de ser morta. ;3%?3!
Inmunidade a Iustes. Por ser cego, Zatoichi nao ¢ afetado por .._fi:‘.!
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nenhum tipo de ilusio, de qualquer circulo.

Imunidade a Atagues Visnals. Zatoichi ndo é afetado por luzes,
neblina, escuridio mégica ou nenhum outro ataque cuja penalida-
de seja causada através de perda da visdo.
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Apesar de cego, Zatoichi possui dons especiais que o tornaram
um dos melhores espadachins dos Reinos do Sol Nascente. Ele
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costuma viajar muito como andarilho pelos reinos, ajudando aos
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pobres e necessitados e ganhando a vida através de jogos de apostas.
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General Mochizulsi
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FR +1, CON +1, DEX +2, AGI +1,

INT +4, WILL +4, PER +4, CAR +5 a5 H
Cajado x1 (Superior [+5]) - dano 1d6+1 [e=em |
ep=Bedn

PV: 26, Defesa 8
Ritwais: Mochizuki pode fazer os seguintes feiticos,
uma vez por dia: 3 rituais do 17 circulo, 2 rituais do
2° circulo e 1 ritual do 3° circulo.
Abengoar, Afastar Mortos-1-ivss, A;gwg Benta, Cura
Pelas Maos ¢ Exorciomo em nivel Otimo,

Mochizuki ¢ um monge ¢ lider dos Yamabushi de Edo. Artista
marcial que se especializou na luta com cajado, Mochizuki é um dos
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conselheiros de guerra de Tokugawa.
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iE?B; General Satochi Imperador Tokugawa iE?Ei
b shrfg

FR. +5; CON +3, DEX +3, AGI +5,
INT +2, WILL +1, PER +2, CAR +2
Katana x1 (Superior [+5]) - dano 1d6+5
PV: 35, Defesa 12

FR +2, CON +1, DEX +2, AGI +2,
INT +3, WILL +3, PER +3, CAR +5
Katana x1 (Bom [+2]) - dano 1d6+2
PV: 32, Defesa 9
Béngio dos Imperadores. S{:mprc que rolar os
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HanE Lideranga. Enquanto General Satochi estiver 1A Bl
e | em jogo, todos os outros Samurais de Tokugawa dados para fazer um teste qualquer relacionado R
&S recebem +1 em Ataque (ndo cumulativo), com lmperador Tokugawa (ataques ou testes, mas nio dano), o sh B
!-Il_l_lT! Atague de Muson. Uma vez a cada jogador que controlar Imperador Tokugawa pode escolher qual- !-Il_I_IT!
= == dez rodadas, General Satochi pede fazer umn At d quer um dos dois dados ¢ substitui-lo por um “4”, que ¢ conside- = =
':'/('K{ Mason de acordo com as casas matcadas ao lado. Ele fazum H:,— rado uma rolagem natural para todos os efeitos. ":"/gq
9 € ataque em cada miniatura que estiver presente f1as casas ] Lideranga. Tinquanto Imperador Tokugawa estiver em jogo, 9 €
¢ Qﬁ definidas pelo seu golpe (inimigas ou aliadas). B todos os outros Samurais de Tokugawa recebem +1 em Defesa A
== Brago direito de Tokugawa, o General Satochi ¢ (ndo cumulativo). | ooy

o encarregado da seguranca da Princesa Akiko quando ela estd no Tokugawa ¢ o lider do Cla Tokugawa, de Edo, e durante os
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sz = palicio imperial. Grande combatente, uniu-sc a Tokugawa quan-  Ultdmos anos, tém sofrido constantes ataques de Nobunaga pelo A nk
i e I do o exército do Imperador Nobunaga assassinou seus pais. controle da Tlha do Sol Nascente. [oom |
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Samurai de (Jobunaga Musashi
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EXP: 10

Pontos de Vida: 8
Movimentagdo: 6 casas

Ataque: Espada x1 (Normal [+1])

FR +3, CON +4, DEX +2, AGI +4,
INT +2, WILL +2, PER +1, CAR +2
Katana x2 (Superior [+3]) - dano 1d6+5
PV: 30, Defesa 11
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%ﬁ':?é Dano: 1d6 Musashi foi um dos primeiros Samurais a ;:\(;:?@
b o d Defesa/Resisténcia: 9 / Bom desenvolver a técnica de luta com duas katanas E:()Q‘E
" Atague Coordenado. Se todos os Samurais de a0 mesmo tempo. [ira considerado um oponente ™
. P P

Nobunaga que atacarem a0 mesmo oponente em  formidavel em combate. Sua grande forca ¢ agilidade o tornaram
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uma rodada tiverem esta habilidade, cada uma re-  um dos maiores samurais nas Guerras do Império de Jade.

iE,E i cebe bonus de +1 no ataque nesta rodada. iE?E i
nhrfogd e Genin Elektra hfid
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FR +3, CON +3, DEX +3, AGI +2,
INT +2, WILL +3, PER +1, CAR +2
Katana x1 (Superior [+5]) - dano 1d6+3 e
Sai x1 (Superior [+5]) - dano 1d3+4
PV: 27, Defesa 9
Golpe Tneorpdreo. Elektra consegue acertar

Yamabushi de Nobunaga

T
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Ege

EXP: 15

Pontos de Vida: 8
Movimentagio: 6 casas
Ataque: Bastio x1 (Normal [+1])
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T2k Dano: 1d3 1 o [ ataques em criaturas uuorpor(,a’s .(fanta-,ma%, es Ha ol
[oem | Defesa/Resisténcia: 8 / Normal pectros) como sc clas fossem sélidas. §o=oms |
nhrf oy Abengoar, Afastar Mortos-1"ivos, Agwa Benta ou Exor- Dizem que Elektra ¢ uma nativa das regioes XL
!-I!-I—IT! csmo. Escolha wés delas em nivel Normal. de Velha Arcadia, que veio com seu pai, um comerciante muito !-Il_l_II!

Tanto os samurais quanto os yamabushis de  rico, para as Terras do Sol Nascente quando era crianca. Quando
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Nobunaga eram escolhidos entre os mais sanguinarios de todasas ~ seus pais foram assassinados por Hattori Hanzo, Elektra foi ado-
tropas. Os yamabushis eram mais voltados com o contato comos  tada pelo Cla de Ninjas do Kinki Ryu e se tornou uma de suas

iﬁta i esplritos e com os demonios, mas também mantinham ligacdes  melhores assassinas, até ser recrutada potr Nobunaga. u F*E .
® - n - . Y .. e - . -
ah*§2ds  com os ninjas de Hattori Hanzo. Quando Elektra deixou o cla, os ninjas da Kinki Ryu juraram !E 1 !

A maioria dos Yamabushis de Nobunaga nio frequenta mais  vinganca, mas até hoje ninguém sabe ao certo se sua submissio a
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os mosteiros ¢ templos de Amaterasu, tornando-se uma seita in-  Nobunaga foi apenas uma manobra de Elektra para se aproximar
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dependente da Deusa do Sol. de Hattori Hanzo ¢ de scus ninjas.

e
o
=

0j

T T e T ST T o Ty ST o Tl s ST e TR T

2 L e ] e LA SRR e IS SRR A I R

= = ? -?— -—m
AL A R



AIBARS

Al

A

=T

=

=

G

5

|2

Foey
E )
ho B 24

=T

=
b

1=

Ti

=1

il

=

A D\
o -

<K

A

oy

=1)
=1k

E

il

=

T

e\

€

o/

€

L)
3

b

T

=1

ik

o L=
<4 o

!

he® 4

=1}

=
i

1

[

e
(' Ao

o
%)

G

)

L ¢
p
h
L

T

=1

L

=

[

AT\
4 o 2
Y

-

15

1

TrD

72

%
d
7 1]

)

Qe
I
ohe

4

P

(A

P'TJ

T

—

i

L=

A D
o
QY

21 &

oy

=T)

=

_|_L

T

o)

D

o
e

&,

=

9

T

L

=

=

=

an
4 0 -
qr

L

=D

L=

UE

L

=

]

=l

2=

o W
Ay

A D\

ST

13

=

=l

ZesHelanay

ST -2 SN

A Raposa de Jade

FR +3, CON 43, DEX 43, AGI +5,

INT +2, WILL +2, PER +3, CAR +1
Katana x1 (Otimo[+3]) - dano 1d6+3

PV: 25, Defesa 12

Fisguzva Sobrenatural. A Raposa de Jade pode,

trés vezes ao dia, ignorar a penalidade por ata-
que pelﬁs costas ou p()I a[aque SUrpresa. T:lm—
bém tem o direito a um teste de AGI para escapar de magias que
n()rmﬂ.lmcnt(.: scriam C()I‘]Si‘d(ﬂfﬂdﬂﬁ atﬂquc Surpresa ou certeiro.

Envenenamento. No comeco de cada rodada, todas as miniatu-
ras aliadas que estiverem adjacentes a Raposa de Jade e que se
utilizarem de liminas de metal para atacar (katanas, adagas, etc...)
podem pedir 4 Raposa que envenene a lémina com um preparado
especial (sdo consideradas adjacentes as 8 casas imediatamente
encostadas na casa onde a Raposa de Jade se encontre). Cologque
um marcador de veneno junto desta miniatura. O préximo golpe
que a miniatura acertar em um opogente, descarte o marcador de
veneno para adicionar +1d6 pontos de dano ao golpe. A vitdma
pode fazer um Teste de CON v dificuldade 10 para reduzir o
dano 4 metade, arredondado para cima.

A Raposa de Jade é uma conhecida assassina do Império de
Jade, que acabou sendo recrutada como mercendria por Nobunaga
para agir ém conjunto com seu exéreito. apesar da Raposa preferir
atuar sozinha, estas batalhas lhe dardo a oportunidade de enfren-
tar Li Mu Bei, seu inimigo mortal, que atualmente esta protegen-
do o exército de Shu, no continente.

General Zhen Ji

FR +3, CON +3, DEX +2, AGI +1,
INT +2, WILL +3, PER +2, CAR +3
Flauta de Terro x1 (Otimo[+3]) - dano 1d3+1
PV: 22, Defesa 8

Miisica Ensurdecedora. trés vezes ao dia, Zhen
Ji pode tocar sua flauta com uma intensidade

mistica que afeta todos os oponentes em um
raio de 8 casas. Todas as vitimas que estiverem
dentro da 4rea de ataque precisam passar em um Teste de Resis-
téncia contra dificuldade 10 ou receberio 2d6+1 pontos de dano
sonoro (nao absorvido por IP). Ela precisa de pelo menos tés
rodadas entre os ataques para conseguir recupetar o folego e fazer
um novo ataque deste tipo.

Flassta Infernal, Como ataque especial de Chi, =]

Zhen Ji pode tocar sua flauta de uma maneira que B

|

ataque precisam passar em um Teste de Resisténcia contra dificul-

afete todas as miniaturas em um raio de 2 casas.

Todas as vitimas que estiverem dentro da area de

dade 10 ou receberac 3d6 pontos de dane sonoro (nio absorvido
por IP). Zhen Ji precisa de pelo menos dez rodadas para recarregar
suas forgas antes de soltar outro ataque deste tipo. As vitimas que
passem no teste recebem metade do dano (atredondado para cima).
Dizem as mis linguas que Zhen Ji tem um caso com o general Lu Bu
¢ que esta teria sido uma das razdes pelas quais ela teria sido escolhida
como general por Nobunaga, sendo nativa do Impédo de Jade. De
qualquer modo, sua atuacio em combate tém sido impressionante.
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General Lu Bu

FR +6, CON +5, DEX +4, AGI +3,
INT +2, WILL +2, PER +2, CAR +1
Lanca x1 (Lendario[+7]) - dano 2d3+6
PV: 42, Defesa 10
Lideranga. Enquanto o general Lu Bu estiver
em jogo, todos os outros Samurais de Nobunaga
recebem +1 em Ataque (ndo cumulativo).
Atague de Musow. Uma vez a cada dez rodadas,
General Lu Bu pode fazer um Atagse de Musor de acordo com as
casas marcadas abaixo. Fle faz movimentos de kati com sua langa,
atacando todas as miniaturas que estiverem presentes nas casas de-
finidas pelos seus golpes (inimigas ou aliadas). Fste ataque é conhe-
cido como “a danca mortal de Lu Bu”. o general comeca os ataques
em uma das casas iniciais (definida pela cor preta) e acaba o movi-
mento dos ataques na outra casa marcada).,

Jr "

Armque na diagonal Araque em hinba reta
O General Lu Bu ¢ tio temido em combate que muitas vezes
a mera mencao de seu nome como participante nas batalhas faz
com que os soldados do exército inimigo fujam de medo.
Origindrio dos Reinos de Jade, Lu Bu espera conquistar logo
as Terras do Sol Nascente para em seguida avancar com as tropas
de Nobunaga sobte 0s reinos de Wu, Shu e Wei e tomar o poder de
todo o continente. Muitos encaram esta sede de poder com des-
conflanga, acreditando que mais cedo ou mais tarde Lu Bu tenta-
4 tomar o poder das maos de Nobunaga.

Imperador Nobunaga

FR +3, CON +2, DEX +2, AGI +2,
INT +5, WILL +3, PER +3, CAR +4
Karana x1 (Oﬁmo [+3]) - dano 1d6+3
PV: 34, Defesa 9

Béngao dos Imperadsres. Sempre que rolar os

dados para fazer um teste qualquer relacionado
com Nobunaga (ataques ou testes, mas nio dano), o jogador que
controlar Nobunaga pode escolher qualquer um dos dois dados e
substitui-lo por um “4”, que é considerado uma rolagem natural
para todos os efeitos.

Lideranga. enquanto Nobunaga estiver em uma bartalha, to-
dos os samurais que lutarem ao scu lado receberdo um bonus de
+1 em Testes de Resisténcia,

Nobunaga ¢ um congquistador nato. Desde que se estabeleceu
como Imperador vem expandindo seu império ano apds ano. Sua
sede pelo poder o levou a fazer todo tipo de acerdo com os Kappa
e com os demonios que habitam as florestas e montanhas das
Terras do Sol Nascente.
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Guerreiro de Wu

Y
I

EXP: 10
Pontos de Vida: 8
Movimentagao: 6 casas
Ataque: Lspada Tien x1 (Normal [+1])
Dano: 1d6
Defesa/Resisténcia: 9 / Bom
Atague Coordenado. Se todos os Guetreiros
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de Wu que atacarem ao mesmo oponente em
uma rodada tiverem esta habilidade, cada uma

L

recebe bonus de +1 no ataque nesta rodada.
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Monges Shaolin

EXP: 35

Pontos de Vida: 12

Movimentagio: G casas

Ataque: Facio de Kung-Fu x1 (Normal [+1])
Dano: 1d6+1

Defesa/Resisténcia: 9 / Normal

Abengoar, A;gzm Benta ou Cura Pelas Mass. Fsco-

=

Os monges guetreiros que viviam nas montanhas de Shaolin
eram recrutados por Sun Jian para curar scus soldados ¢ cuidar da
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lha duas delas em aivel Normal.
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Adague de Muson. Uma vez a cada dez rodadas, o
monge de Shaolin pode fazer um Asague de Muson de
acordo com as casas marcadas ao lado. Ele faz movi-
mentos de &a#/ com seu facao, atacando todas as mini-

='(¥-}‘-

N A aturas que estiverem presentes nas casas definidas pe-
NG q p p
] los seus golpes (inimigas ou aliadas).
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disciplina espiritual dos soldados.
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Zhang Jiao

FR +4, CON +3, DEX +2, AGI +4,
INT +2, WILL +2, PER +2, CAR +3
Kung Fu x1 (Otimo|+3]) - dano 1d3+4 ou
Cajado x1 (Otimo [+3]) - dano 1d3+4
PV: 26, Defesa 11
Comjurar Tempestade. Uma vez por batalha, Zhang

o 6%
NG

T
L

=
=

Jiao pode fazer com que chova e troveje dentro de uma drea de

Foay
Y

20x20 casas, centradas nele. Qualquer criatura de fogo que estiver

L )

=
L)

dentro desta area recebe 1d3 pontos de dano por rodada, sem direi-
to a Teste de Resisténcia, Da mesma forma, qualquer ataque ou
magia baseados em fogo que forem feitos dentro desta drea de efeito
sofrem redurores de dano de 1d2 pontos por ataque.
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Conjurar Refangpages. Uma vez a cada cinco rodadas, Zhang

o g
he B g

Jiao pode conjurar relimpagos dentro de uma drea de tempestade

Foa

(que esteja sob os efeitos de uma tempestade). Os relampagos
podem acertar qualquer oponente dentro da area de efeito e cau-
sam 3d6 pontos de dano (a vitima pode fazer um Teste de Resis-
téncia com dificuldade 9 para reduzir o dano a metade).
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General Sun Shang Kian

T
I

=
e

FR +2, CON +4, DEX +2, AGI +3,
INT +1, WILL +3, PER +1, CAR +3
Disco de Aco x2 (Otimo [+3]) - dano 1d3+3
PV: 26, Defesa 10
Atague de Musor. Sun Shang =
-

e
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Xian pode fazer um Atague de

Mauson. Ela concentra todo o seu Chi e faz um arremesso

G\
0%

i\.’\

das duas laminas mortais, que atravessam todas as casas

marcadas abaixo, atacando todas as miniaturas que esti-

L

verem presentes nas casas definidas pelos seus golpes

T
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(inimigas ou aliadas). O jogador pode fazer apenas um

-

ataque a cada alvo e s6 pode repetir o ataque de musou
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apds dez rodadas.

Filha mais nova de Sun Jian, Sun Shang Xian provou scu
valor nos campos de batalha, sendo promovida a general por seus
proprios esforcos.
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General Sun Quan

LX
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IR +4, CON +4, DEX +2, AGI +5,
INT +2, WILL +2, PER +2, CAR +2

Bastao de Ferro x1 (Herdico [+6]) - dano 1d6+4 iE!E i
PV: 33, Defesa 12 mpr g

I ideranga. Enquanto o general Sun Quan es-
tiver em jogo, todos os outros Guerreiros de Wu

=T,
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recebem +1 em Ataque (ndo cumulativo).
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Atagne de Muson. O ataque de Sun Quan é chamado por mui-
tos de “bastio do vento demolidor”. Ele pode correr até 12 casas
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em linha reta, fazendo um ataque em qualquer miniatura de ta-
manho humano ou menor que esteja no caminho, até chegar no
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final da corrida, onde ele pode fazer um ataque em todas as
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Imperador Sun Jian

T
I

FR +2, CON +4, DEX +3, AGI +4,

INT +5, WILL +3, PER +3, CAR +3

Lspada Tien x1 (Hetdico [+G]) - dano 1d6+5
PV: 34, Defesa 11

Béngio dos Imperadores. Sempre que rolar os da-
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dos para fazer um teste qualquer relacionado

Y
Il

com Sun Jian (ataques ou testes, mas nio dano),

15
El

0 jogador que controlar Sun Jian pode escolher
qualquer um dos dois dados ¢ substtui-lo por um “4”, que ¢é
considerado uma rolagem natural para todos os efeitos.

an
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Lideranga. enquanto Sun Jian estiver em uma batalha, todos

=T
15

os guerreiros que lutarem ao seu lado recebetdo um bonus de +1
em Testes de Resisténcia.
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O exeército de Shu

Guerreiro de Shu

EXP: 10

Pontos de Vida: 8

Movimentagdo: 6 casas

Ataque: Espada Tien x1 (Normal [+1])
Dano: 1d6

Defesa/Resisténcia: 9 / Bom

Alague Coordenads. Se todos os Guerreiros de

Shu que atacarem ao mesmo oponente em uma rodada tiverem esta
habilidade, cada uma recebe bénus de +1 no amque nesta rodada.

Wei Yan

FR +4, CON +3, DEX +2, AGI +4,
INT +2, WILL +3, PER +2, CAR +2
Pudao x1 (Otimo [+3]) - dano 1d6+5
PV: 36, Defesa 11

Atague de Musor. Wel Yan pode fa-
zer um Atagne de Musos atili-

aliadas). O jogador pode fazer apenas um ataque a cada alvo e s6

zando seu Pudao. Ele concen-
tra todo o seu Chi e faz um rodopio com sua limina

mortal, atacando todas as miniaturas que estiverem pre-
sentes nas casas definidas pelos seus golpes (inimigas ou

pode repetir o ataque de musou apos seis rodadas.

i Mu Bel

ER 3, CON +2; DEX +2. AGT 43
INT +4, WILL +4, PER +2, CAR +2
Espada Tien x1 (Lendério [+7]) - dano 1d6+3
PV: 34, Defesa 10
Movimentacido: 8 casas
Destinn 1 arde. Alendiria espada mégica de Ti Mu Bei,
pode fazer ataques com bénus de +7 ndo importando
quem seja seu dono. A espada pode atacar setes incotporeos e criaturas

que 5O possam ser acertadas por armas mégicas ou magias/ riruais.
Saftos, 1i Mu Bei pode saltar até 6 casas de distdncia.

Shi Jing

FR +2, CON +3, DEX +2, AGI +4,
INT +3, WILL +1, PER +1, CAR +3
Leque x1 (6timo [+3]) - dano 1d3+3
PV: 23, Defesa 11
oz Bncantadora. A cada 5 todadas, Shi Jing pode

cantar com uma voz migica, ¢ qualquer oponente
humano do sexo masculino que esteja dentro de 6
casas de distincia precisa passar em um teste de WILL vs. 9 ou
ficard sob o comando da gueixa por 1d3 rodadas.

Avozde Shi Jing ¢ lendiria em todo o continente. Dizem que
cla ¢ capaz de encantar exércitos inteiros com sua melodia,

General Sun Tsu

FR +2, CON“+3, DEX 1, AGI +1,
INT +7, WILL +4, PER +3, CAR +2
Cajado x1 (Bom [+2]) - dano 1d6+1
PV: 25, Defesa 8
Rituais: Sun "Tsu pode fazer os scguintes feiticos,

uma vez por dia: 5 tituais do 19 circulo, 4 rituais do 2°

circulo, 3 rituais do 3° circulo e 2 tituais do 4° circulo.

Lideranca. Enquanto Sun Tsu estiver em jogo, todas as outtas
Miniaturas aliadas recebem +1 em Defesa (ndo cumulativo),

Um dos mais inteligentes lideres militares dos Reinos de Jade

Sun Tsu liderou muitos exércitos em batalha, sempre saindo-se

il

vitorioso, Dizem que é um dos mais famosos Wa-Jens do Império

de Shu ¢ suas magias sdo extremamente poderosas.

General Gwan Yu

FR +5, CON +4, DEX +4, AGI +3,
INT +2, WILL +3, PER +2, CAR +1
Kwan Tao x1 (Lendario|+7]) - dano 2d3+7
PV: 40, Defesa 10

Atague de Muson. Uma vez a cada sete
rodadas, General Guan Yu pode fazer um
Atague de Muser de acordo com as casas
marcadas abaixo. Hle faz movimentos de rodopio mortais com seu
Kawan Tao, atacando todas as miniaturas que
estiverem presentes nas casas definidas pelos
scus golpes (inimigas ou aliadas). Este ataque € _ T
conhecido como “ataque do ceifador™. (B Z

Apesar de sct o governante do menor reino |
dos trés, Liu Bei conta com a ajuda do general

Gwan Yu, uma das mais mortais maquinas de
combate do Império de Jade.

Imperador Liu Bei

TR +3, CON +2, DEX +2, AGI +4,

INT +3, WILL +4, PER +2, CAR +3

Espada Tien x1 (Herdico [+6]) - dano 1d6+5
PV: 35, Defesa 10

Béngda dos lmperadores. Sempre que rolar os dados
para fazer um teste qualquer relacionado direta-
mente com Liu Bei (ataques ou testes, mas nio
dao), o jogador que controlar Liu Bei pode esco-
lher qualgquer um dos dois dados e substitui-lo por um “47, que ¢

considerado uma rolagem natural para todos os efeitos.
Lideransa. enquanto Sun Liu Bei estiver em uma batalha,
todos os guerreiros de Shu que lutarem ao seu lado receberio um
bénus de +1 em Testes de Resisténcia,
Liu Bei € um governante muito querido por sua populacio, que
pegaria em armas para defendé-lo se necessirio fosse. Suas conquis-
tas e melhotias foram muito impostantes para a populacio de Shu.
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O exército de Wei

Guerreiro de Wel

EXP: 10

Pontos de Vida: 8

Movimentagdo: 6 casas

Ataque: Hspada Tien x1 (Normal [+1])
Dano: 1d6

Defesa/Resisténcia: 9 / Bom

Alague Coordenads. Se todos os Guerreiros de
Wei que atacarem ao mesmo oponente em uma rodada tiverem esta
habilidade, cada uma recebe bénus de +1 no ataque nesta rodada.

Pai Mei

FR +2, CON +4, DEX +6, AGI +7,

INT +6, WILL +5, PER +5, CAR +1
Kung Fu x1 (Lendario [+7]) - dano 1d3+2
PV: 25, Defesa 14

Lideranga. Enquanto Pai Mei estiver em jogo,
todas as outras miniaturas do exército de Wei rece-
bem +1 em Defesa (ndo cumulativo).

Goipe dos 5 Pontos. Uma vez a cada 5 rodadas, Pai Mei pode
usar este golpe. A vitima sofre um dano de 5d6, com direito a
Teste de Resisténcia contra dificuldade 10para reduzir 4 metade,

Um dos mais importantes mestres marciais dos Reinos de
Wei, Pai Mei € conhecido como “o severo” e ndo aceita qualquer

guerreiro para treinar. Apenas os que sio verdadeiramente dignos
conseguem sobreviver ao seu rigoroso treinamento,

Yu Shu Lien

FR +1, CON +2, DEX +3, AGI +3,
INT +3, WILL +3, PER +2, CAR +3
Adaga x1 (Otimo [+3]) - dano 1d3+1
PV: 28, Defesa 10
Rituais: Yu Shu Lien pode fazer os seguintes feiti-
cos, uma vez por dia: 4 rituais do 1° circulo, 3 rituais do
2° circulo, 2 riruais do 3° circulo e 1 ritual do 4° eirculo.
Lispecialista em Venenos. Enquanto Yu Shu Lien estiver em
jogo, todas as criaturas aliadas que usem venenos para atacar sio
beneficiadas por suas artes de veneficio. Todos os danos de vene-
nos de seus aliados sio acrescentados de +1d3.

Riahou ¥Yian

FR +5, CON +5, DEX +3, AGI +4,
INT +1, WILL +2, PER +2, CAR +1
Clava x1 (Superior [+5]) - dano 1d6+5
PV: 40, Defesa 11

Guarda Costas. Se Xiahou Yian estiver
adjacente a uma miniatura aliada (de tama-
nho médio ou menot) e esta for atacada por
alguém, o jogador podera transferit uma parte do dano (ou todo
o dano) para Xiahou Yian.
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General Sima ¥

FR +2, CON +2, DEX 42, AGI +3,
INT +6, WILL +4, PER +2, CAR +1
Leque x1 (Bom [+2]) - dano 1d3+3
PV: 30, Defesa 10

Rituais: Sima Yi pode fazer os seguintes feiti-
cos, uma vez por dia: 5 rituais do 1° circulo, 4
rituais do 29 circulo, 3 rituais do 3° circulo ¢ 1 ritual do 47 circulo.

Influéniia de Marcha. Binquanto Sima Y1 estiver em jogo, todas os
Guerreiros de Wei recebermn +1 e¢m Movimentacio (ndo cumnulativo).
Alague de Vendaval, Uma vez a cada 6 rodadas,
Sima Y1 pode atacar com seu leque mégico, criando um _H
vendaval que afeta todas as miniamuras dentro da area
de efeito, causando 1d3 pontos de dano em cada uma
sem direito a Teste de Resisténcia. i
Sima Yi é o conselheiro de Cao Cao, o Imperador |
dos Reinos de Wi, maior territdrio dos Reinos de Jade.
Sua habilidade como WuJen € lenddria. .

2]

General Ku Chu

IR +6, CON +6, DEX +2, AGI +2,
INT +1, WILL +1, PER +1, CAR 42
Martelo x1 (Incrivel [+4]) - dano 2d6+6
PV: 40, Defesa 9

Alague de Muson. Uma vez a cada oito
rodadas, General Xu
Chu pode fazer um .4sa-
guie de Musor de acordo com as casas marcadas ao

lado. Ele faz um poderoso giro continuo comseu [
martclo gigantesco, atacando todas as miniaturas
que estiverem presentes nas casas definidas pelos L

seus golpes (inimigas ou aliadas). Qualquer mini-
atura acertada por este golpe ainda recuard 3 casas.

Imperador Cao Cao

FR +3, CON +3, DEX +2, AGI +4,
INT +5, WILL +3, PER +3, CAR +1
Iispada Tien x1 {Herdico [+6]) - dano 1d6+3
PV: 36, Defesa 11

Béngao dos Imperadores. Sempre que rolar os
dados para fazer um teste qualquer relaciona-
do diretamente com Cao Cao (ataques ou tes-
tes, mas ndo dano), o jogador que controlar Cao Cao pode esco-
lher qualquer um dos dois dados e substitui-lo pot um “4”, que é
considerado uma rolagem natural para todos os efeitos.

Cao Cao foi um dos lidetes regionais durante a dinastia Han,
nos Reinos de Jade. quande o antdgo imperador caiu, Cao Cao
assumiu o controle do Reino de Wei e se tornou uma das figuras
centrais na Guerra dos Trés Reinos.

Apesar de cruel e sanguinitio, Cao Cao é um brilhante estra-
tegista, comandante militar e poeta.
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Pontos de Vida: 10

Movimentagfo: 6 casas, 12 (natacio)
Ataque: Garras x1 (Normal [+1])
Dano: 1d6

Defesa/Resisténcia: 8 / Fraco

ELla
L=ghcd:

T
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Cargpaca: Qualquer ataque realizado pelas costas

o\
o

&

sofre um redutor de dano de 3 pontos. O Kappa

também ¢ imune a flechas atacadas pelas costas.

T
I

Kappas sio demonios aquaticos que vivem nas proximidades

=
=

de qualquer rio ou lago de grande volume. Sio desorganizados,

i ;!E i mas podem ser encontrados em tropas comandadas por Onis ou
A9 Y Yokais como soldados ou batedores.

Costumam atacar barcos e pescadores, ou criancas que se

=l
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aproximam demais das Aguas sem ninguém por perto.
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Feiticeiro Rappa

f 1 s r
150
(5D

EXP: 50
Pontos de Vida: 25
Movimentagido: 6 casas, 12 (natacio)

=T
=

iE?E i Ataque: Garras x1 (Normal [+1]) ou
she e Bastdo x1 (Normal [+1])

Dano: 1d6 ou 1d3+1

Defesa/Resisténcia: 8 / Otima

Cargpage: Qualquer ataque realizado pelas costas
sofre um redutor de dano de 3 pontos. O Feideeiro Kappa tam-
bém ¢ imune a flechas atacadas pelas costas.
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Rituais: Peiticeiro IKappa pode fazer os seguintes rituais, uma
vez por dia: 4 rituais do 1° circulo, 2 rituais do 2° circulo e 1 ritual
do 3° circulo.
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EXP: 75

Pontos de Vida: 30

Movimentagiio: 6 casas, 8 (natacio)

Ataque: Facio x1 (Otimo [+3])

Dano: 1d6+3

Defesa/Resisténcia; 9 / Otimo
Lideranea. Enquanto um Oni Kappa es-

tiver em jogo, todos os Kappas aliados rece-

bem +1 em Araque e +1 em Defesa (podendo acumular até um
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bénus de +2, se dois ou mais Onis Kappas estiverem em jogo 20
mesmo tempo).

Qs Oni-Kappa sdo yokais que agem como lideres dos exérci-
tos Kappa. Sdo muito maiores, mais fortes e mais brutais que seus
colegas demonios aquiticos, podendo chegar a até 2m de altura
quase 200 Kgs.
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S0 extremamente petigosos e cruéis, sendo responsaveis por
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muitos araques a cidades, vilas e acampamentos em toda a exten-
sdo do Império de Jade e da Terra do Sol Nascente.
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Yampiro Kiang-Shi

EXP: 350

Pontos de Vida: 45 -

Movimentagdo: 9 casas

Ataque: Garras x1 (Incrivel [+4]) ou Ataques Especiais
Dano: 1d3+4

Defesa/Resisténcia: 10 / Otimo

Magia. O vampiro pode conjurar duas vezes por dia
a magia Conjurar Kappas. Os kappas obedecem cega-
mente a todos os comandos de um Kiang-Shi,

Lusisiidades: Vampiros sao mortos-vivos e, porranto, imunes a ma-
gias de Enfeiticar, Sono, Possessao ou Controle Mental. Também sio
muito dificeis de Afastar, tendo Dificuldade 12 no Teste.

Rituais: O Kiang-Shi pode fazer os seguintes feiticos, uma vez por
dia: 3 ritvais do 1° circulo, 2 rtais do 2° circulo ¢ 1 ftual do 3¢ circulo.

Regeneracao. O vampiro regenera um Ponto de Vida por rodada,
a menos que o dano seja causado por fogo ou dgua benta,

Fora de Nevoa: Se o Kiang-Shi chegar a zero Pontos de Vida, cle se
transforma em uma névoa ¢ pode fugir através de pequenas passagens
até chegar em seu caixdo. Para ser derrotado, o caixio deve ser destruido
€ O vampiro precisa ser exposto 4 luz do sol ou ao fogo.

Fraqueza. Agwa Corrente. Um Kiang Shi nio pode nunca
atravessar dgua corrente. Se for imerso, recebe 2d6 pontos de
dano por rodada.

CONJURAR EKAPPA (2° Circulo) - o mago conjura
1d2+1 Kappas para lurarem a0 seu lado em uma batalha. Ao
final do combate eles desaparecetio.

Oni Bargong

EXP: 250

Pontos de Vida: 50

Movimentagio: 8 casas

Ataque: Facio x1 (Supetior [+5])

" Dano: 2d6+3

Defesa/Resisténcia: 12 / Inecrivel
Lideranga. Enquanto um Oni

Bargong estiver em jogo, todos os

Kappas e Oni-Kappas aliados recebem

+1 em Araque ¢ +1 em Defesa (ndo cumulativos para os Oni-

Kappas, mas que podem chegar a até +3 combinados nos Kappas).
Béngao dos Generais. Sempre que rolar os dados para fazer um
teste qualquer relacionado diretamente com um Oni-Bargong (ata-
ques ou testes), o jogador que controlar o Oni-Bargong pode
escolher qualquer um dos dois dados e substitui-lo por um “37,
que ¢ considerado uma rolagem natural para todos os efeitos.
Onis-Bargongs sio grandes demonios dos infernos otientais
que as vezes visitam Arcidia para atormentar os humanos. Eles se
urilizam dos Kappas como soldados em suas fileiras, ocasional-
mente utilizando os Oni-Kappas como marechais de exéreitos.
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Caralgar, Qualquer miniatura aliada do dragao pode cialzi-fo,

151
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iE!B i @rag’i’m Prateado (G;n (%\/u) ou seja, se movimentar em conjunto com o dragdo o mesmo i£!3 i
aprBign numero de casas, como se estivesse montado nele. A miniatura shoodn

I—l I I—I EXP: 1.500 rambem nao recebe a penalidade apos 2 casas de movimentacio l_l I r'
25 8) = Pontos de Vida: 72 quando estiver ao lado da minmtura com este poder. Somente L B
= == Movimentagio: 12 {solo), 12 (natacic), 36 casas (voo) miniaturas humanoides menores que o dragio podem cavali-lo. b= =
ml-ll_i Ataque: Garras x2 (Herdico [+6]), Rabo x2 (Superior [+3]) e iEITI_i
P gy Chifre (Bom [+2]). Os Dragoes Prateados sdo muito raros e vivem em lagos ¢ Hank
f#em | Dano: 3d6+2, 2d6+4, 2d3+2 rios. Eles sio bondosos e muito sdbios,ajudando os camponeses ¢ foem |
S Defesa/Resisténcia: 12 / Superior pescadores que, em troca, fazem oferendas para os chamados HR > |
!TI_I_IT! Especial. Amzadera. As escamas prateadas deste dragio lhe con-  “espiritos das dguas”. !Ij_IE!
J==n ==ff ferem IP 2 (ou seja, ele ignora 2 ponto de dano de todos os Os dragdes orientais sio muito mais dgels que seus parentes [

G\‘E ataques que receber). draconianos da Nova Arcddia, pois voam através de uma magia AN

Bafa de Gelp. Ttés vezes por dia, o dragio prateado pode soltar  inerente de sua raga ¢ nio com o auxilio de asas fisicas. Isso
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um cone de 8/16 casas de gelo, causando 5d6+1 pontos de dano  permite que eles executem complexas manobras voadoras ¢ os
em todos que estiverem dentro do raio de acio de seu bafo. As  torna também muito ripidos.

T
L

vitimas podem fazer um Teste de Resisténcia vs dificuldade 10 Suas escamas sdo parecidas com as de peixes, brilhantes ¢
para receber metade do dano. mais flexiveis, o que confere a eles um certo brilho metalico, de
onde otiginou o seu nome.
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Sugestdao de Aventura

H
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i:(!}:s O vampiro Kiang Shi chamado Lan Kwan conseguiu um ":(‘f :5
?lel\:j poderoso amuleto que enfeiticou um dragio prateado, forcando- i:'/[i'\."ﬁ
.‘&}‘l .‘&}‘l

o a servi-lo como escravo. Além de ter de enfrentar o vampiro,
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nossos herois também terio de fugir ou lurar com Haku, o dragio
enfeiticado. Claro que se eles conseguirem derrotar o vampiro ou
libertar Haku, conseguirio wn aliado inestimavel no futuro.
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o Tabela de custos de recrutamento 3
ks 5 : o)
?’é")\‘.’i Miniatura Custo Unica? Miniatura Custo Unica? t‘t’é‘s\‘.‘i
l‘-&‘l . o, - . 5 .l.j:-‘l
| S——— Samurai de Tokugawa 12 - Guerreiro de Shu 12 - | M ——
- I--I " Yamabushi de Tokugawa 11 - Wei Yan 45 sim . r-l .
HIL Princesa Akiko 5 sitm Li Mu Bai 44 sim IJ g
i[_i:! - Kenshin 47 sim Shi Jing 32 sitm i Ei) :
spelegn Zatoichi 36 sim General Sun Tsu 49 sim " L:‘:‘ =
I""I I l"l General Mochizuki 56 sim General Gwan Yu 70 sim l-l I r"
o L General Satochi 50 sim Imperador Liu Bei 46 sim ] LA
i =] Imperador Tokugawa 34 sitm s

;::

Guerreiro de Wei 12 -
Pai Mei

o\

()

%9 /::. Samutai de Nobunaga 12 - 5 sim :‘“‘) [
| e | Yamabushi de Nobunaga 11 - Yu Shu Lien 47 sim | e |
b Musashi 56 sim Niahou Yian 56 sim ary -I "
I-l I LI Genin Elektra 46 sim General Sima Yi 54 sim IJ l u
i "!3 i Raposa de Jade 45 sim General Xu Chu 66 sim iE?E i
ah=B=gdn General Zhen Ji 51 sim Imperador Cao Cao 44 sim A WV

General Lu Bu 75 sim
!_Il—l—rl-! Imperador Nobunaga 34 sim Kappa 13 - !-Il—l—rl.!

T
|
U
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; Feiticeiro Kappa 28 - .
i_ll-l-lli Guerreiro de Wu 12 = Oni Kappa 30 = iE.I-IlI
Aol Monges Shaolin 17 - Kiang Shi 56 = aPog oy =
I : l: I Zhang Jiao 45 sim Oni Bargong 60 . I : "j I

General Sun Shang XNian 57 sim
!TI_I_IT! General Sun Quan 58 sim Dragio Prateado Jovem 230 - .I-I I_IT!
Imperador Sun Jian 48 sim
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A Guerra dos Reinos de Jade

Saudacdes, aventureiro!

Cada nimero do RPGQuest traz uma surpresa diferente ¢
neste 4° volume da série nio seria de outra maneira. I com grande
prazet que anunciamos um Wargame exclusivo ambientado nos
Reinos de Jade.

O que & um Wargame?

Os Wargames sio jogos de estratégia baseados em acdes
militares, Fles exisrem desde o comego do século passado ¢ foram
as inspiragoes para a criacdo dos RPGs na década de 70. Aqui no
Brasil, o ecxemplar mais conhecido destes jogos ¢ o WAR.

RPGQuestd - Aventuras Orientais permite ainda a mis-
tura do Wargame com o RPG, pois como os turnos de combate
sdo divididos em meses, um Mestre habilidoso poderd encaixar a
campanha de seus herdis no decorrer das batalhas do jogo de
estratégia, anotando os resultados ¢, mais tarde, fazendo com que
os Personagens possam ter aventuras ¢ participacoes dentro das
grandes batalhas pelos 5 Reinos!

Regras

O objetivo do jogo é conquistar o maior nimero de PON-
TOS DE VITORIA, através da conquista de territdrios e avanco
de sua civilizacio.

Preparacio:

Podem jogar de 2 a 5 pessoas.

Cada uma delas vai controlar o Imperador de um Reino dife-
rente (a saber, Wu, Shu, Wei, Nobunaga ¢ Tokugawa).

No inicio do jogo, separe um marcador de exéreito de cada
uma das cinco cores e misture em uma sacola ou espalhe aleatori-
amente sobre a mesa com a face virada para baixo. Cada jogador
participante sorteia uma cor sem olhar ¢ este serd o seu reino.

2 jogadores: nesta modalidade, cada jogador ird jogar com 2
reinos: um Império dentro dos Reinos de Jade (W, Shu ou Wei)
¢ um Império dos Reinos do Sol Nascente (Nobunaga ou
Tokugawa). O outro reino nio é uilizado.

3 jogadores: cada jogador sorteia um Império. Os outros
Impérios nio sdo utilizados.

4 jogadores: cada jogador sorteia um Império. O outro Im-
pério nao € utilizado.

5 jogadores: cada jogador sorreia um Império.

Cada jogador recebe o Imperador de seu exército corresporn-
dente, seus dois gencrais, dois herdis e as tropas ¢ barcos da mes-
ma cor (1 Imperador, 2 Generais, 2 Herdis, 36 tropas e 3 barcos).

Além desras figuras, existem no jogo dois outros marcadores:
marcadores de Cidade (representados por um castelo) e
marcadores de Templo (representados por templos orientais).

Cada um dos jogadores coloca na capital de seu Reino (indicado
no Mapa por um sfimbolo da mesma cor no territério corresponden-
te) cinco tropas, o Imperador, seus dois Generais e dois herois.

ST e Tl AT o T
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Os herdis que participam do jogo sdo:

Wu: Comeca o jogo no territorio de nimero 09

Zhang Jiao ¢ um monge shaolin

Shu: Comega o jogo no territdrio de nimero 04

Li Mu Bai e Wei Yan

Wei: Comeca o jogo no territorio de numero 18

Yu Shu Lien ¢ Xiahou Yian

Nobunaga: Comeca o jogo no territdrio de nimero 28
Musashi ¢ Genin Flektra

Tokugawa: Comega 0 jogo no tertitério de ndmero 33
Zatoichi e Kenshin

(Estes berdis sao escolbas arbitrdrias e ndo fazem diferenca em ter-
wios de regras. Se vocds desejarem colocar outros herdis em substituicdo aos
escofbidos, nao vai realmente faser diferenga ¢ pode ficar mais interessante
et lermos da construgdo dos joges de RPG envolvendo as batalbas, desde
que figuens apenas DOLS herdis por Lupérial).

Serteie um participante para comegar o jogo. Lile serd o PRI-
MEIRO JOGADOR neste turno. A partida comeca no més de
Janeiro, Coloque a miniatura do Kiang-shi sobte a drea do tabuleiro
denominada “Janeiro™. Para representar o Primeiro Jogador, utilize
a miniatura do Dragio Prateado, que ficard de posse do jogador até
o final do turno, quando ele a entregard para outro participante.

Como jogar

Cada partida demora 12 murnos, equivalentes a um ano (12
meses) de duracao da guerra dos cinco Impérios. Em cada més, o
jogador pode construir novas cidades ou templos, recrutar tropas,
movimentar suas tropas ¢ atacar.

Primeiro Turno

Cada turno é dividido em 5 Fases:

Fase 1 - Construgdes: quando cada jogador ird construir
suas cidades, templos ¢ recrutar novos exércitos.

Fase 2 - Movimentag@es: quando cada jogador itd movimentar
suas tropas, Genetais, Herdls e Imperadores para novos tettitdrios.

Fase 3 - Batalhas: quando acontecerio os combates nos
territdrios disputados por dois ou mais exércitos.

Fase 4 - Ataque dos Monstros: quando os Kappas e Onis
irdo atacar algum territorio.

Fase 5 - Pontuagfo: quando os jogadores adquirem Pontos de
Vitoria com suas congquistas.

A seguir, explicaremos em detalhes cada uma das fases:

Fase | - Construcdes

Calcule os Pontos de Riqueza. A arrecadacio de recursos para
construcoes ¢ recrutamentos sao chamados Pontos de Rigueza,

Para saber quantos Pontos de Riqueza vocé possui a cada
turno, contabilize todos os territdrios em que vocé possui tropas
e utilize a seguinte tabela:
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HA D Territorios Riquezas Fase 2 - Movimentagdes A D\ i
!Ei; ! Sua capital 2 Depois de calcular suas riquezas e construir suas edificacoes, !Ei; u
I—I I l—' Tertitotios apenas com tropas 1 vocé podera movimentar suas tropas. Cada tropa, General ou Impe- l—l l I—'
= L _l . Territorios com templo +1 (acumulativo) rador poderd se movimentar apenas para um territério adjacente, ] L J "
= =] Territotios com cidade +1 (acumulativo) esteja ele ocupado ou nao. Um territério adjacente é um tetritdro ==
'JI_II_j que faz fronteira com o territério onde estao suas tropas. ih-lm
T nE Territorios com cidades ou templos, mas sem nenhuma tropa Vocé pode movimentar quantas tropas vocé quiser, ou até Tk
[+ [ sioconsideradas neutras ¢ ndo geram riqueza. mesmo ndo movimentar tropa alguma. R |
1< VE QY

O Primeiro Jogador movimenta todas as tropas que desejar.
B Alberto possui 4 tervitdrios (nma capital e 3 tervitirios conguis- B importante que ele trace bem suas estratégias, pois quando
tados), sendo dois deles com cidades e um defes com templo. O fotal de passar a vez para o jogador 4 sua esquerda, nio poderd movimen-
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riguesas acumuladas nesie més ¢ de 8 (242+2+2). Bernardo possui 6 tar mals nenhuma tropa.
Tervifirios, mas apenas wi deles com uma cidade. O fotal de riguezas de
Bernardo é 8 tambim (2+2+1+1+1+1). Célia possui 5 territdrios,
Zudos eles com templos. Eda possui 11 pontos de vigueza (3+2+24+2+2)
Daniela possai 3 tervitdrios, cada nm deles com duas cidades construidas.

(%)
)

76

Q4 s

T
I
T
1

T
=

&
T

iE?E i Eila possii 10 pontos de riguesa (4+3+3), \\‘k i E!E i
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Apds calculadas as riquezas, o Primeiro Jogador constrol
as edificagoes que desejar ¢ recruta as tropas que desejat, e passa
a vez de construgdo para o jogador a sua esquerda (sentido hora-
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-.:(1"}:: 1i0), que calcula scus Pontos de Riqueza e faz suas construcoes/ K{X}:"
iq"/el')\.":‘: recrutamentos, ¢ assim por diante, até que todos os jogadores i“"?“é
sntldan facam suas construcoes ¢ recrutem seus exércitos. - antfan
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No caso de apenas 2 jogadores, cada um deles recrutard ¢
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construira em UM Império e passara a vez de construgio para o

Zhend Zhou
Albberto decide movimentar suas Iropas. Fle possui 4 trepas estacio-
nadas wo tervitdrio 10 Na sna fase de movimeniagdo, ele avanga a lropa

outro antes de construir/recrutar o seu segundo Império.
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Como construir e recrutar

Cada territério que vocé possul pode conter até 2 constru- 7" para o ferritdrio 02, as tropas *27 ¢ “3” para o lervitirio T1 ¢ escolhe
= =] coes (cidades ou templos), sendo que: ndo wovimentar a fropa ‘4. _Alberto poderia nover tropas para o ferritd- [= . ]
-‘:{‘f}:: Templos podem ser construidos em qualquer territério que vocé o 09, mas nio para o tervitorio 04, que esta muity distante. ;:q:.:
i’r’éﬁi possua pelo menos duas tropas, respeitando o limite de 2 construgoes. . b&j&\*ﬁ
St Utilizando o Barco anisan

Vocé pode construir no méximo 2 templos na suz fase, todos eles em
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tertitGrios diferentes. Cada tertitério s6 pode possuit UM templo. O barco pode ser usado para movimentar suas tropas atavés do
Cidades podem ser construidas em qualquer territério que vocé  Mar de Amaterasu, permitdndo maiores deslocamentos ou ataques sur-

PN possuapelomenos trés tropas, respeitando o limite de 2 construcdes por  presas. Repare que o mar, no tabuleiro, estd dividido em casas também, A D
! Ei; ! territorio. Vocg pode construir quantas cidades quiser na sua fase. como os territorios. Cada casa de mar estd ligada a alguns territérios. ! E i; !
|—I I I—I Novas Tropas podem ser recrutadas em qualquer terri- O movimento das tropas através do mar, utdlizando-se de I—I l I-I
2 L.J ®  tdrio que vocé ja possua pelo menos uma tropa, até um maxi-  barcos, deve ser feito da seguinte maneira: ¥ L_I "
| ol mo de 3 novas tropas por territdrio. O méximo de tropas que Veja em que casa do mar o seu barco estd, Vocé pode escolher o i o

vocé podera ter ao mesmo tempo em jogo é 36. Nio existe  apenas um dos territérios adjacentes a esta casa de mar e passar até

e\
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n /2 limite para o namero de tropas que vocé pode acumular den-  trés tropas desse territdtio para o barco (trés é também o limite l:n g/&
P (O de um territorio. méximo de tropas que podem ficar dentro de um barco). Generais | — |
5 r -I = Barcos podem ser construidos em qualquer territério que ¢ o Imperador ndo contam para o limite de 3 tropas dentro do barco. = I__I n
I—I I LI vocé controle (tenha tropas) adjacente a dgua. Eles ficam na dgua, A seguir, vocé pode mover o barco até 3 casas no mar (se desejat). I—l I LI
iE?:“ i nio podendo nunca atacar tropas em terra. Na mesma acio (chamada de movimentacdo maritima), vocé pode iE!E i
ah"Rogdn Os custos de cada construcio sao dados pela tabela abaixo: desembarcar suas wopas em qualquer territorio que estiver adjacente a I YE

esta casa de mar (se houver terra para desembarcar, clarol).
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Construgdes custo Note que o desembarque das tropas ndo precisa ser efetuado
: I—- —I . Uma cidade % em apenas UM territorio. Vocé pode distribuir suas tropas como . I—1 .
I_I I LI Um templo 3 desejar, contanto que TODOS os territorios a serem ocupados l_l I LI
Hanl Uma tropa 2 pelas tropas estejam adjacentes 4 mesma casa de mar. Hank
[ e | Um barco 1 Se desejar, vocé também pode movimentar os batrcos que | e |l
vk kB s

estiverem sem tropas, para melhor posiciond-los no tabuleiro para
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Depois que todos os jogadores construiram ¢ recrutaram, a2 uma jogada futura.
vez volta para o Primeiro Jogador ¢ o jogo passa para a I'ase 2. O desembarque encerra o movimento de um barco.
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Beniardo escolbe movimentar suar tropas conr o anidlio de anr bareo. Bl
escalbe as tropas 17, 2" ¢ “3” que estio wa tervitdvio 20 ¢ a5 entbarca, en
Seguida, efetia a movimentagio do barco até a wsta dos Reinos do Sol Nascente
¢ deserrbaria as fropas 17 ¢ 27 w0 tervitdiie 29 ¢ a trgpa *F3 " o torvitivio 32
Ensbora tenpa movids o baro apenas 2 casas, ele NAO pode nais movinmentar

a barco, pois o desembearque indica o fm da movierentacas de wm baro.
¢l ¥

Bloqueios Maritimos

Caso um barco precise atravessar uma casa de mar que esteja
ocupada por um barco oponente, ele gastard 1 ponto extra de
movimentagdo para ultrapassar o barco do inimigo. Caso haja
mais de um barco na casa de mar, serd impossivel para o barco
passar patra a proxima casa, ocotrendo um combate naval!

Assim como as tropas nos territorios, varios barcos podem
ocupar 4 mesma casa de mar ao mesmo tempo nesta fase.

Quando todos os jogadores tiverem movimentado suas tro-
pas, passamos para a fase 3.

A partir deste momento, nio poderdo mais movimentar tro-
pas ou barcos neste turno, exceto em casos de fuga (como vere-
mos mais adiante).

Movimentando o Imperador, os Generais e os Herais.

Cada jogador possui um Imperador, dois Generais ¢ dois He-
rois. Iistes personagens se movimentam como tropas notmais,
mas nao podem ficar sozinhos (cles precisam estar sempre acom-
panhados de uma ou mais tropas). O Imperador, os Generais e os
Herdis se movimentam um territério por turno.

Fase 3 - Batalhas e conquistas

Esta éa fase onde serdo resolvidas todas as dispurtas territoriais
entre os jogadores, de modo que ao final desta fase restem apenas
exéreitos de um tnico Império em cada territdrio,

Apds a fase de movimento, caso vocé tenha deslocado tropas
para um territdrio que esteja sendo ocupado por tropas inimigas,
setd necessirio realizar batalhas para ver quem ficard com este
territorio no final da 3* fase.

O Primeiro Jogador decide dentre todos os territérios dis-
putados qual serd resolvido primeiro, desde que no territorio es-
colhido estejam tropas de seu Impétio.

Observamos, entio, quais sao os reinos envolvidos nas dispu-
tas dentro deste territério escolhido. Podem participar de uma
batalha de 2 a 6 Impérios diferentes (incluindo os Kappa, como
veremos mais adiantel), A resolucio das batalhas é muito simples:

Cada jogador rola 2 dados de 6 faces (2d6) e adiciona os
modificadores que descjar, e puder, de acordo com a tabela abaixo:

e il R TET S ET ron T
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- Para cada Herdi que estiver participando da batalha: +1

- Se¢ um General estiver participando da batalha: o Jogador
pode substituir qualquer um dos dois dados por um “37.

- Se o Imperador estiver participando da batalha: o Jogador
pode substituir qualquer um dos dois dados por um “4”

Estes bonus sdo cumulativos e podem ser usados da maneira
que o jogador desejar, inclusive com a substituicio dos dois dados
jogados nas batalhas.

Resolvendo o combate

"Todos os jogadores rolam os dados ¢ somam seus binus. O jogador
que tiver o maior valor ¢ o vencedor da batalha. Caso outros jogadores
tenham empatado com ele, também sao considerados sobreviventes
nesta batalha. Todos os outros jogadores removem uma tropa do tertito-
1o, Quando algum jogador ficar sem tropas no terdtGrio, ele estd elimi-
nado da guerra naquele territdrio; os outros jogadores prosseguem rolan-
do os dados ¢ eliminando as tropas perdedoras até que reste apenas
tropas de um tnico Império no tertitorio,

No final da fase de movimentacies, wm territorno estd acupado por 2
tropas dv Alberio, 3 irgpas de Bernardo ¢ 1 tropa de Célia.  Todos os
Jagadores rolan: sens 2d6 ¢ Kram respectivamente “8”, 67 ¢ 8. Alberto ¢
Célia engpataram na vitdria, ¢ Bernardo remove unea tropa de jogo. Novamen-
te, lodos rofam o5 dados e firam ‘107, "7 ¢ 47 alberto vence a batalba ¢
Bemardo ¢ Célia removem uma tropa cada nm de jago (Célia nio possui mais
irgpas, porianio ndo rola mais dados para este ferritdnio. Na prisaima bata-

B

tha, eles tiram 9" e 67, indicando a vitdria de Alberio neste teritirio.

Flerdis, Generais e Imperadores derrotados

Como dissemos acima, Herdis, Generais ¢ Imperadores ndo
podem permanccer no jogo sem estarem juntos de alouma tropa do
seu Impétio. Caso acontega de algum Impétio ter suas tropas dizi-
madas em batalha dentro de um tetritorio e aloum destes Persona-
gens participar da batalha, podem acontecer duas coisas:

1) O Herdi, General ou Imperador pode fugit para um terri-
totio adjacente, desde que haja uma tropa de seu Império para
acolhe-lo neste territério. Neste caso, o jogador PERDE um pon-
to de vitoria, pela desonra, para cada Personagem que fugiu.

2) Caso ndo haja nenhum territorio adjacente para qual o Per-
sonagem possa fugir, considera-se que ele foi caprurado ou morto
pelo(s) Império(s) vencedor(es) desta batalha, que nio sio necessa-
riamente o que ocupar o tertitétio no final.

Consulte a tabela abaixo para ver quantos Pontos de Vitéria
cada Império vencedor recebe imediatamente.

Personagem Pontos de Vitdria
1 Herdi 1

2 Herdis 3

1 General 2

2 Generais 5
Imperador Lliminado

Cada Império vencedor nesta batalha recebe os Pontos de
Vitdria correspondentes. Caso um Imperador seja morto ou cap-
turado, o jogador scrd eliminado da partida. Mas ndo remova as
tropas deste jogador ainda! Elas continuam nos territdrios ¢ pre-
cisardo ser eliminadas se alguém descjar tomar estes tertitorios.
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1) Adicionar 3 tropas de kappa em cada territério onde exis-

ig?ﬂ i Templos tirem Oni-kappas. iE?E i
QYL Caso haja algum templo no territdrio disputado, ainda é pre- 2) Movimentar 3 tropas de kappas ¢ um Oni-bargong (se desejar) shr g e

ciso fazer um ultimo teste antes de acabar a batalha. Os deuses  para o teritério adjacente que quiser. Caso est movimentacio resulte
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podem estar furiosos com o derramamento de sangue inocente  em um tetitdrio disputado {com os kappas e um Império), resolver a

b= ] usado pelas batalhas. Role 2d6 ¢ consulte a tabela abaixo: batalha nommalmente conforme as regras de batalha (ver abaixo). | el |
ilrl.T'_i 3) Adicionar um Oni-kappa e 1d3+3 kappas em qualquer iIJ_IE
sPog = 2-3 O Império vitorioso recebe 1 Ponto de Vitoria. tertitdrio que descjar, desde que este territdrio esteja vazio. 14 h
§omem | 4-8 Nada acontece 4) Caso hajam 4 Oni-kappas na mesa (0 miximo), adicione Jorem |
H 9-10 O templo desmorona. um Oni-bargong em um territorio onde haja um Oni-kappa (até HS >
!-II_IE! (Remova a ficha do templo de jogo) um méximo de 2 Oni-bargong). !-II_I_I H
I | 11-12 Os deuses amaldicoam o Império atacante® | e |
27\ (O Impéso perde 1d3 pontos de vitdria e remova Bafalhande: com mansleus 27\
9 € a ficha de templo de jogo). As tropas de kappas se comportam como tropas normais, e 3 €
/% :ﬁ" (i

seguem as regras de combate descritas na fase 3.
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* considere atacante o(s) Império(s) que nido ocupavam o
territdrio onde estd o templo no Inicio do Turno. A ocupagao de um - Se um oni-kappa estiver patticipando da batalha: o jogador
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sPo oy = territorio sem tropas mas com templo ndo gera rolagem na tabela. pode substituir qualquer um dos dois dados por um “3”. 1A DL
[#=em | - Se um oni-bargong estiver participando da batalha: o jogador | #=eme |
N Proxima  batalha ey P : e npr g

pode substtuir qualquer um dos dois dados por um “4”
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Somente quando o rerritdrio for resolvido (isto ¢, quando
existirem apenas tropas de UM Império nele), o jogador a esquer- Se 0s kappas forem derrotados, os Oni-kappa ¢ Oni-bargong
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da do Primeiro Jogador escolherd um territério qualquer que que estiverem presentes sdo desttuidos ¢ o Império que os des-

= o ; : Bl 3. SN
E’J':'\.‘i: possua tropas suas dentro dos territérios disputados para realizar — truiu recebe 1 Ponto de Vitéria (pelo combate, ndo importando i’-’J'—'\'f-'j
I-.&}‘- I‘&)‘I

uma batalha. Caso ele nio possua tropas dentro de territotios  quantos Onis forem destruidos).
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disputados, ele passa a vez para o jogador 4 esquerda, circulando
a mesa quantas vezes for necessatio até que nao haja mais tertito-
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Fase 5 - Pontuacio

142D i rios disputados. = E P i
!Ei; < Apds a fase dos monstros, os jogadores fazem suas pontua- !ui; -
h I I—' Combates marthimas coes, de acordo com a tabela abaixo: h I rl
= I_ l = Uma casa de mar que possua dois barcos de diferentes Impé- v I_ _I =
== o ¢ considerada como territério disputado ¢ deve ser tesolvido Situacio Pontuacio o
EFG W . = EFgyeWE
..\(Y)ﬁ normalmente como uma batalha antes de acabar a fase 3. Territério com cidade 1 P‘\q—’ﬁ!
}Jt;acs it . i 5 e F R }:,1;\4'-{
W O barco conta como uma tropa normal para calcular o mime- Territorio com templo 2 (]
EERLATaE - . P ERTAaN
f—rf de tropas envolvido no combate e é a ultma tropa a ser remo- -
vida da batalha, significando o afundamento da esquadra. Caso Territorios apenas com tropas e territérios maritimos NAO

15
I

um Personagem (Herdi, General ou Imperador) esteja no barco,  marcam Pontos de Vitéria.
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i’-is i ele serd considerado morto ¢ o Impétio vitorioso recebera os iEfI i
o o L]
upe Py Pontos de Vitoria correspondentes. Kb i Pupas A9 Y

Apos a contabilidade dos pontos, considera-se o turno encer-
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A 4. y ™ rado. O jogador que cra o Primeiro Jogador passa o Dragio
. o - . 1 : " ]
el Vagque dos Manstros Prateado para o jogador a sua esquerda. Movimente o Kiang-shi
Os Reinos de Jade sdo lugares muito perigosos de se viver,  para o més seguinte pata tepresentar a passagem do turno.

devido aos constantes ataques dos Kappas e dos Onis.
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Antes de rerminar o turno, o jogador que possuit o menor Alberio era o Princiro Jogador duraite este turno. Assine gue o fitrno
namero de territorios pode fazer uma ultima acio. Caso mals — ferminar, ele entrega o marcador para Bernards, gue jogard em primeiro
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de um jogador empatem como menos favorecido, o jogador que  #o e seguinte. Por conseqiiéneia, Alberto serd o sittine jogador a maver
dver menos tropas terd direito 4 acio dos monstros, Caso ainda  swas peas no burno sequinte ¢ assim por diante...

assim persista o empate, o jogador com menos pontos de vit6-
ria tera direito 4 acio dos monstros. Se ainda assim ocotrer um
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Fim de Jogo

O jogo termina quando se passarem 12 meses ou se sobrar

empate, cada jogador rolard 2d6 até que haja um vencedor!

I
Il

A Invasdo dos Rappas I!!

T
B

apenas um Imperador em jogo, Quando chegar ao final de De-
O jogador com direito 4 agio dos monstros deve fazer quatto zembro, o jogadot que possuir mais Pontos de Vitoria sera o

agoes, obrigatdrias e na seguinte ordem (caso nao scja possivel  vencedor. Em caso de empate, vence quem tiver mais tetritdrios.
executar alguma destas agdes por algum motivo, basta pular o Se persistit 0 empate, vence quem tiver mais tropas, Também
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itermn, mas se for possivel executd-la, o jogador serd OBRIGADO  poderi ocorrer vitdria no caso de um jogador eliminar todos os
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a executd-la, mesmo que isso venha a ser prejudicado): Imperadores dos outros Impérios antes do dltimo turno.
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No RPGQuest, existem dois tipos de feiticos: as Magias ¢
os Rituais. As magias sio efeitos instantineos, que o mago, cléri-
go ou druida podem conjurar imediatamente, apenas drenando
encrgia mistica de Arcédia e criando seus efeitos; ja os Rituais sio
magias mais poderosas, que exigem que o herdi tenha este ritual
no seu (Grimorio, memorize-a ¢ a conjure 0o MOMmento Certo.

As Magias

Magias sao explostes brutas de energia causadas por um deter-
minado Caminho de Magia. () mago ou feiticeiro simplesmente se
concentra e manipula as energias do Astral, fazendo com que uma
explosao de energia mistica parta das suas mios em direcio de um
oponente escolhido, causando dano a um alvo na drea de efeito.

Os Caminhos de Magia

Bxistem no RPGQuest seis Caminhos de Magia: Fogo,
Agua, Terra, Ar, Luz e Trevas. Cada um deles lida com um tipo
diferente de energia e tipo de dano que podem causar.

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

Um detalhe importante é que existem Caminhos Opostos. O
primeire caminho que o seu personagem escolher serd o seu Ca-
minho Principal. Cada caminho possui um caminho oposto,
que ndo podera ser escolhido pelo Personagem.,

Nenhum Caminho poderi ser maior do que o Caminho Princi-
pal do seu Personagem, e vocé s6 poderd ter no maximo 2 caminhos
diferentes com o mesmo mimero de focus que o Caminho Principal.

FOGO: a magia basica do fogo conjura chamas misticas que
causam dano por calor ¢ queimaduras. Ondas flamejantes saem
dos dedos do mago em dite¢io 4 seus inimigos.

AGUA: as magias bisicas da 4gua estio voltadas para o frio ¢
o gelo. Um ataque gélido permite a0 mago congelar um oponente
ou causar dano nele com frio intenso.

AR: a magia bisica do ar conjura raios elétricos que saem das
pontas dos dedos do mago até seus oponentes, eletrocutando-os.

TERRA: a magia basica da terra conjura po, areia e pedras ¢
as arremessa contra seus oponentes com enorme forca, causando
dano por impacto.

LUZ: a magia bisica da luz conjuta energia positiva, na for-
ma de raios multicoloridos (semelhantes ao laser).

TREVAS: 2 magia bidsica das trevas conjura energia nega-
tiva, drenando a for¢a vital de um oponente.

Terra

Fap

Luz Trevas

UEST
Apéndice: Magias e Rituais

Tl e T ST
S-SR

|

=T
- &

e
i ol LS

Meng Huang, am W Jen dos exércitos de Shu, possui 2 ponios de
Focus para escolber gue. caminhos ela conbece. Meng escolbe Agna ¢ Laz,
Sua ficha ficard assin:
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Agua Narmal (1) A BE
Lug Norzal (T) !Eig !
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Agua & 0 caminho principal de Meng, o que significa que el nio poderd
escollber o Camindio do Fago. Se ela guiser ter algm poder mdgico relacionado

(7)
)

comi 0 920, ela deverd consegner wm Ritual que lide come o fogo...
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Conmurando Madgias

e
=

Para conjurar uma magia, o heréi precisa de Pontos de Ma-
gia. [lles funcionam como “combustivel” para as magias.
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O maior nivel de magia que 0 personagem consegue conjurat
¢ igual ao seu Focus naquele Caminho. Nas magias bdsicas, o
mago consegue causar até 1d6 pentos de dano por nivel da magia
contra seus oponentes, até o miximo de 5d6 no 5* nivel (os
oponentes tém direito a um Teste de Resisténcia vs. dificuldade 9

%
S

A : kbllzld
para reduzirem o dano 4 metade, arredondado para cima). Ao d

Para fazer uma magia do 1° nivel, o heroi precisa gastar 1
ponto de magia, para uma magia do 2° nivel, 2 pontos de magia,
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para uma magia do 3° nivel, 3 pontos de magia ¢ assim por

a 5 % m L ]
diante... Cada magia causa 1d6 por nivel de dano ao oponente, IE!E i
com direito 2 um Teste de Resisténcia para reduzir o dano 2 ap"Bog s

metade (arredondado para cima)
Os ataques tém um alcance méaximo de 1 casa + 1 casa por nivel
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da magia (uma magia do 1° nivel tem um alcance de 2 casas, uma
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magia do 2° nfvel tem um alcance de 3 casas, ¢ assim por diante).
Para recuperar 1 ponto de magia, o herdi precisa ficar uma
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rodada inteira meditando, sem fazer nenhuma outra acio.
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O diagrama ao fado indica o
aleance de wma magia, a parfiv do

confurador. Para conseguir disparar

= Hpta wmagia, o caminho entre a wini-
atura do berdi e a de sen alvo deve
estar desimpedida.
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Li Man Xuan possui Focus 2 em Fogo. Gastando dois pontos de
magia, ele consegnivd gerar chamas a partiv de sens dedos gue cansam 2d6
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pontos de dano em wm iniwigo gue esteia a até 3 casas de distdncia. Para
recaperar as energias, ele precisard meditar por 2 rodadas.

Lawcy 17 possui Focus 4 e Trevas. Gastando 4 pontos de magia, ela
conieguird gerar wwm atagie de escuriddo ferrivel sobve um oponents, cansando
4d6 pontos de dano (com direito a leste de Resisténca do inimigo). Para
recuperar fada a sna energia midgica, 1y precisaria nmeditar por 4 rodadas.
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Supondy que ela 56 consiga recaperar 3 pontos de magia, na priccima v gue

T
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precisar usar sex poa’er, Lugy terd disponivel apenas atagues misticos capases
de cansar 3d6 pontos de dano.
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LUZ: este ritual simples faz um objeto brilhar como uma

i E!E i Rituals tocha, criando luz suficiente para iluminar um circulo com 4 casas i E?E i
XYL Estas sdo os Rituais disponiveis para escolha dos jogadores. de raio,~ centrado no objeto. shrBegd e
|-| I I—I o - MAOS FLAMEJANTES: um jato de chamas, com alcance I—I | ﬁ
s L_J = Primeiro Circulo de 2 casas, dispara dos dedos do mago na forma de leque, causan- 5 I_ _I u
= o el AFETAR FOGOS NORMAIS: csta magia permite ao pessona-  do 2d6 pontos de dano (teste de WILL vs.dificuldade 9 para | i |
i_'l_l_lli gem afetar uma casa de fogueiras normais, extinguindo o fogo ou au- diminuir o dano pela metade) em todos os personagens que esti- i_ll-l-lli
sPog = mentando-o em uma casa por rodada de concentragio, até um mimo  Verem na area de efeito. oy =
! Ei; ! de 6 rodadas. O fogo causa 1d6 pontos de dano por rodada de contato, MISSIL MAGICO: este ritual cria um missil para cada Cir- i -..' s i
I-I I com dircito da vitima fazer um teste de CON vs dificuldade 10 para culo de Magia que o hetéi é capaz de conjurar, que é disparado RS
B L_I s diminuir o dano pela metade (arredondando para cimay). contra um alvo que ele escolher, a até 10 casas de disténcia, !TI_I_II-!

T
1

ALARME: esta magia ctia um circulo invisivel com raio de causando 1d3+1 pontos de dano. O missil ignora qualquer tipo de
5 casas (7,5m) ao redor do conjurador. Qualquet criatura maior armadura ou protecio, exceto o Esoudo Araans.
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92 do que um rato que atravesse esse circulo ird disparar um alarme MONTARIA: este ritual CQﬂjura um cavalo mégico para Qe
i = que alertard 0 mago e seus companheiros, mesmo se a criatura  CArICZAT O PEISONAZEM € SEU quipamento durante 12 horas. .
= r—l . estver invisivel. Criaturas espectrais niio sdo afetadas pelo Alar- . NEVOAS: cria uma névoa que se estende a até 6 casas de . I—_l y
I_I I LI se. Bsta magia tem a duracio de até 12 horas. raio, centrada no conjurador. Todas as criaturas dentro da drea de ‘J I |_|
sPa g e AREA ESCORREGADIA: afeta uma 4rea de 2x2 casas, névoa possuem uma penalidade de -1 em todos os seus Testes. Pog oy e
! Ei; ! cobrindo-a com uma substincia extremamente escorregadia. Qual- PATAS DE ARANHA: esta magia permite a0 mago escalar ! E iﬁ !
I—l I quer pessoa ou criatura sobre esta drea precisa passar em um teste paredes sem precisar fazer nenhum tipo de teste, como se fosse I_I I_'
a2 3]s de AGI vs. dificuldade 10 ou escorregara. uma aranha, durante 10 minutos. o |_|_| .
= . - ARMADURA ARCANA: csta magia cria uma armadura QUEDA SUAVE: uma vez conjurado, este ritual faz com b o =

;;(;?;5 sobrenatural que aumenta a Defesa do Personagem em +1 que o personagem caia leve como uma pena, ndo recebendo ne- "‘:{-f}::
iv‘:t)\.‘ (sem nenhuma penalidade para AGI) e que absorve 1 ponto nhum dano de uma queda, seja qual for a altura. O ritual funciona E-’J('L'}\‘-'i
BRZOAaE -‘i‘l

de dano de todos os ataques que o personagein receber. Hsta  para apenas uma queds, acabando em seguida.
magia dura um combate. RAIO DE GELO: esta magia ctia um raio congelante, com

COMPREENDER LINGUAGENS: este ritual faz com  alcance de 3m (2 casas), disparados das mios do mago na forma
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sPaka\®  queomago ouum heréiescolhido por ele consiga entender ou ler de leque, causando 2d6 pontos de dano (teste de WILL vs. difi- HA DF
!Ei’; ! qualquer tipo de lingua existente (mas nio conversar ou escre- culdade 9 para diminuir o dano pela metade) em todos os perso- !Eif !
'—I I l—l verl). Esta magia permite a cle let até 10 paginas de um documen- ~ nagens que estiverem na drea de efeito. l-l | I—I
20805 6 ou escutar 10 minutos de uma conversa. RESISTENCIA A ELEMENTOS: o personagem recebe = I__I =

H

CRESCIMENTO: este ritual pode set feito sobre qualquer 2d3 pontos de protecio contra determinado elemento que ele

;.;{:-?;5 personagem, que atingira o dobro do tamanho normal por até 10 escolher (Fogo, Terra, Agua, Ar, Luz e Trevas). Os primeiros E.;??;i
K(}}ﬁ rodadas, O herdi causard um dado a mais de dano em seus ataques ~ PORLOS de dano causados pelo elemento escolhido sio deduzidos E:c;a\:‘
| ——— pela duragio do ritual. Sua FR e CON aumentam em +1 catego- ptimeiro dos pontos de protecao. O ritual tem duracio de 1 hora, = A _'I
u I'--I s tia ¢ sua AGI diminui em 1 categoria. SALTO: permite ao personagem saltar até +1d3 casas, seja . I—-I =
lJ I LI DETECTAR MAGIA: este conhecido ritual faz com que 02 hotizontal ou na vertical |—I I Ll
iE{!B i todos os objetos mégicos, encantamentos, magias ou rituais pre- SONO: este ritual afeta 2d3 criaturas de ramanho humano 1A D
eh=B=ds sentes em um raio de 18m (12 casas) brilhem aos olhos do mago. ~ Oumenor, dentro de uma irea de G casas de raio. As vitimas fazem ! fif !

I"l Somente ele serd capaz de enxergar o hrilho mégico emanando  um teste de WILL vs. dificuldade 9 para escapar ou adormecem
dos objetos ou locais, mas ndo sera capaz de identificar que tipo  por 1d6 rodadas.
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= . exato de magia esta presente, apenas se cla existe ou nao, TOQUE CHOCANTE: esta magia cria raios elétticos , com oy

DETECTAR MORTOS-VIVOS: O herdi pode detectar a aleance de 2 casas, disparados dos dedos do mago na forma de ‘\, G‘a\‘

presenca de mortos-vivos (esqueletos, zumbis, espectros, fantas-  leque, causando 2d6 pontos de dano (Teste de WILL vs. dificul- hg /=
J==n == mas, vampiro, ctc.) em um raio de 12 casas. dade 9 para diminuir o dano pela metade) em todos os persona- ==
u I-—1 ] ENFEITICAR PESSOAS: este ritual pode ser usado em  gens que estiverem na drea de efeito. = l__l 5
I-l I L'l qualquer humandide que esteja a até 9m (6 casas) de distancia, TOQUE MACABRO: [iste ritual arranca a energia vital de I—l | L'l
iE!s i que precisa passar em um teste de WILL com Dificuldade 9 ou  um alvo, fazendo com que a vitima perea 1d6-+2 pontos de vida iE?E ;
XYL ficard amigo do feiticeiro por um periodo de até 1 hora, e 1 nivel de FR. O alvo pode fazer um teste de WILL vs. dificul- spalade

ESCUDO ARCANO: cria uma barteira invisivel que prote-  dade 9 para reduzir o dano 4 metade. Este ritual nio funciona

ge o mago de ataques realizados com Missil Magico on flechas. O contra Mortos-vivos.
Fscudo tem a duragﬁ() de um combate, TRANSFORMAQAO MOMENTANEA: cste ritual pOdE

LEQUE CROMATICO: raios multicoloridos de iz saem das alterar a aparéncia do mago como ele desejar, como um verdadei-
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sFog =  miosdomago ematé Im (6 casas) de distincia (comarcode 4 casas na. 10 camaledo. Ele pode assumir a forma de qualquer criatura nanl
! El i_* ! extrernidade final), afetando todas as criaturas dentro da drea de efeito. humandide (até mesmo orcs e zumbis) durante 10 rodadas. i i i

Todos precisam passar em um teste de WILL vs.Dificuldade 9 ou ficarzo VENTRILOQUISMO: 0 mago consegue projetar sua propria o A ¥
!-I atordoados (com -1 em todas as acBes) por 1d6 rodadas. voz ou qualquer barulho que faca 2 até 15m (10 casas) de distincia !-I lE!
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Segundo Circulo
BARREIRA DE CIMITARRAS: O herdi cria um circulo de

cimitarras que formam uma drea de 3x3 casas (o herdi permancee
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no centro da area). Qualquer miniatura que esteja na area das

T
I

cimitarras recebe 1d6 pontos de dano por rodada. A barreira dura
um combate € se movimenta 4 casas por rodada.

CONJURAR IMP: o herdi conjura 1d3+1 imps para lura-
rem ao seu lado em uma batalha (ver RPGQuest 3). Ao final do
combate eles desaparccerio.

CONJURAR INSETOS: o heréi consegue conjurar uma pe-
quena nuvem de insetos (que ocupam 2 casas no tabuleiro) e que
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podem ser comandados pelo personagem para atacar qualquer ini-
migo (eles se deslocam 3 casas por rodada). Pessoas que estejam
cercadas por insetos recebem -1 em todos os testes de ataque e
defesa ¢ sofrem 1 ponto de dano por rodada (Teste de CON vs,

dificuldade 10 para reduzir o dano 4 zero). Os insetos sdo destruidos
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quando receberem 4 pontos de dano por araques (Defesa 11,
DETECTAR INVISIBILIDADE: O mago ¢ capaz de de-

tectar qualquer criatura ou personagem invisivel que esteja a até 12

casas de distancia, em qualquer direcio. Apenas o mago ¢ capaz de

O
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enxergar cssas criaturas.

ESCUDO ANTI-CORROSIVO: o mago conjura um escu-
do mistico capaz de proteger uma area de 3x3 casas centrada nele
mesmo. O escudo protege 2d3 pontos de dano de cada ataque

T
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baseado em dcido que os alvos dentro do circulo receberem, du-
rante um combate,

ESCURIDAO: cste ritual cria uma drea de escuridio impe-
netrivel de 3x3 casas centrada no conjurador. Apenas o conjurador
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consegue enxergar dentro desta arca. Todas as outras pessoas e
criaturas (mesmo as que tenham infravisio) sio incapazes de en-
xergar na Eranidas migica.

ESFERA FLAMEJANTE: o mago cria uma esfera de fogo
na sua frente, que pode ser deslocada na direcio que ele desejar.
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Qualquer objeto ou criatura em contato com a esfera de fogo recebe
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2d3 pontos de dano naquela rodada. A esfera pode se deslocar com
velocidade igual a 4 casas por rodada, durante 3 rodadas.
FLECHA ACIDA: o mago dispara uma flecha icida contra
um oponente (precisa passar em um teste de Argreria para isso). Se
acertar, a flecha causa 1d3 pontos de dano durante 1d6 rodadas.
Neste periodo, se a vitima for um mago, cla também nio poderd
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realizar nenhuma magia, pois 2 dor impede a concentracio.
FLECHAS DE FOGO: 0 mago encanta 3+1d3 flechas que este-
jam prontas para serem dispatadas dos arcos de seus aliados, As flechas se
incendeiam, causando +1d3 pontos de dano por fogo no alvo,
INVISIBILIDADE: através desta magia, o herdi ou qual-
quer pessoa que ele toque, ficard invisivel por até 2 horas. Caso
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decida atacar alguém, cle receberd +3 de bénus no primeiro ata-
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que, perdendo a invisibilidade logo em seguida.

LEVITAQAO: com este ritual, 0 mago consegue levitar a
alguns centimetros acima do solo, evitando armadilhas de queda
ou de acionamento por pressio. Também pode ser usado para
escapar de buracos ou para escalar paredes com mais facilidade.

PURIFICACAO: Remove todo o dano causado por veneno
em uma criatura,
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TEIAS: com este ritual, 0 mago conjura 8 casas de “teia” que
devem ser colocadas juntas no tabuleiro, da maneira como ele
desejar,a uma distincia de até 6 casas do herdi, todas unidas umas as
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outras. Qualquer criatura que estiver nessas casas ficard presa ¢
precisard causar 3 pontos de dano na teia para se libertar.

VENDAVATL: 0 mago conjura uma violenta rajada de ventos
sobre uma criatura voadora que csteja a até 12 casas de distincia, A
criatura precisa passar em um Teste de Resisténcia vs dificuldade 11
ou serd arremessada 4o solo até o final da rodada.

= . ~

terceiro Circulo

CONJURAR BERGAHAZZA: o Personagem eonjura
1d2+1 bergahazza (ver RPGQuest 3) para lutarem ao seu lado
em uma baralha. Ao final do combate eles desaparecero.

RAIO: O mago é capaz de conjurar um podetoso raio da ponta
de seus dedos, que causa 3d6 pontos de dano em todos os persona-
gens e criaturas que estiverem a até 9 casas de distancia, Os alvos
tém direito a fazerem um Teste de WILL vs. dificuldade 9 para
reduzitem o dano 4 metade.

CANCELAR MAGITA: esta magia cancela os efeitos de
qualquer outra magia. Para tanto, o mago faz um teste de
2d6+bonus de INT vs. 2d6+bonus de INT do mago que criou
a magia original.

CIRCULO MAGICO - O feiticeiro conjura um circulo magi-
o que ocupa 2x2 casas. Todos os aliados que estiverem dentro do
circulo (as 4 casas) nio podem ser atacados por mortos-vivos, a
menos que ataquem primeiro, o que quebra o efeito da magia.

INFRAVISAO: durante 10 minutos, o mago enxerga perfeita-
mente no escuro até uma distincia de 18m (12 casas).

TOQUE VAMPIRICO: durante um combate COrpoO-a-cor-
po, 0 mago pode tocar UM oPoONEnte ¢ conjurar esta magia, cau-
sando 1d6 pontos de dano em sua vitima e recebendo +1d6
Pontos de Vida tempordrios (desaparecem ao final do combate),

LAMINA DE FOGO: o herdi encanta uma arma, fazendo
com que sua limina figque flamejante ¢ cause +1 pontos de dano
pela duragao de um combate. A arma € considerada arma migica.

LAMINA DE GELO: o herdi encanta uma arma comum,
fazendo com que sua limina fique congelada e cause +1 ponto de
dano pela duracao de um combate. Iim caso de um acerto critico,
a vitima precisa passar em um Teste de WILL vs.dificuldade 9 ou
ficara congelado por 1d6 rodadas.

Quarto Circulo

ARMA ENCANTADA: cste Ritual transforma qualquer
arma em uma arma +1 (+1 de dano, +1 para ataque) durante uma
batalha. A arma brilhard com uma luz azulada.

BOLA DE FOGO: o mago conjura uma bola de fogo a até
20 casas de distancia. A Bedz dv Fogo engloba uma drea de 3x3 casas
e todos os alvos dentro desta drea recebem 3d6 pontos de dano.
As vitimas podem fazer um teste de WILL vs. dificuldade 9 para
reduzirem o dano 4 metade (arredondado para cima).

PELE DE PEDRA: o alvo fica envolto por uma pele que se
assemelha 4 textura do Mdrmore. A magia absorve 1d3+3 atagues
fisicos, ndo importando quanto eles causariam de dano ao alvo,

TEMPESTADE DE AREIA: o mago cria uma érea de
tempestade de areia de 7x7 casas, centrada nele. Todas as minia-
turas dentro desta drea de efeito recebem 2d6+2 pontos de dano.
As vitimas podem fazer um Teste de Resisténcia vs dificuldade 10
para reduzir o dano A merade.
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