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Desbravadores RPG nasceu de uma necessidade para o cenario de ERA.

O cenério de ERA inicialmente foi desenvolvido de forma descritiva permitindo que o
mesmo pudesse ser adaptado por mestres de qualquer tipo de sistema.

Porém sentimos a necessidade de um sistema especifico para adaptarmos alguns
materiais de ERA e facilitar assim a vida dos jogadores, principalmente aqueles que
inicial no universo ficcional do RPG.

Durante algum tempo, tentamos fechar algumas parcerias com outros sistemas,
porém nenhuma agradou 100% a equipe da RPGBrasil.Org como o sistema que se
encaixaria perfeitamente em ERA, entdo pensamos: porque ndo desenvolver um
sistema especifico para ERA.

Desta forma apresentamos a vocés o sistema Desbravadores RPG.

Esperamos que goste!
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O COMECO!

O QUE E RPG:

O RPG é um jogo pouco convencional quando comparamos aos jogos habituais. Em
um teatro, os atores recebem seu guido (ou "script”), o conjunto de suas acoes,
gestos e falas, com tudo o que suas personagens devem saber e fazer. Vocé
interpreta uma personagem de ficcdo, seguindo o enredo definido em um roteiro.
Num jogo de estratégia, por outro lado, vocé esta seguindo um conjunto de regras
onde, para vencer, vocé precisa vencer desafios impostos por seus adversarios -
cada partida é unica, jA que é impossivel prever seus movimentos durante o0 jogo.
No RPG, esses dois universos se unem.

Como em um jogo de estratégia, ha regras que o definem, e guiam aquilo que o seu
personagem pode ou néo fazer. A esse conjunto de regras chama-se sistema. Como
no teatro, cada personagem tem uma historia, e deve ser interpretado assim como
fazem os atores. Diferente de um jogo de estratégia, vocé ndo luta contra um
adversario especifico, mas vive aventuras em um mundo imaginario. Diferente do
teatro, vocé ndo segue um roteiro, mas age pelo seu personagem com liberdade de
acao, limitado somente pelo conjunto de regras do sistema em questao.

Um grupo de RPG pode ter de duas até dez pessoas, as vezes mais. Nao existe um
namero especifico, embora a maioria dos grupos tenha uma média de 4 até 6
integrantes. No RPG, existem dois tipos basicos de jogadores muito bem definidos:
O primeiro tipo € o jogador personagem, normalmente chamado apenas de
"jogador”, do Inglés "Player". Esse jogador é quem cria um personagem ficticio,
seguindo as regras do sistema escolhido por seu grupo, e controlard esse mesmo
personagem pelas aventuras do jogo. (Em alguns Jogos de Interpretacéo, jogadores
podem controlar mais de um personagem simultaneamente, embora seja incomum.)
O segundo tipo de jogador € o narrador, mestre ou GM (Game Master). Sera ele
qguem criara a histéria e julgard as acdes de todos os personagens do jogo. O
narrador normalmente ndo possui um personagem proprio, mas controla todos os
personagens ndo-jogadores da aventura - que seriam 0s coadjuvantes da peca de
teatro. Enquanto o jogador tem uma atuacdo assemelhada aquela de um ator de
teatro, o narrador seria o diretor e roteirista, aquele que define o cenério, figurantes,
ambiente e tudo mais. Por isso mesmo, o narrador € aquele que deve conhecer as
regras mais profundamente, e deve ser o mais experiente do grupo, normalmente
seguindo um sistema de regras pré-determinado que o ajudard com 0s eventuais
problemas e davidas que venham a surgir. Apesar do narrador seguir as regras de
um sistema, ele pode quebra-las, ignora-las ou muda-las em prol de uma fluidez no
andamento da partida, baseando-se para isso nho seu bom senso. Conhecer o
maéaximo possivel sobre o sistema facilita esse processo e evita arbitrariedades.

Cada sessdo de RPG pode ser chamada de uma aventura. Uma sucessao de
aventuras onde se usam 0S mesmos personagens mantendo a continuidade dos
eventos torna-se uma "campanha”. Cada jogador cria 0 seu personagem baseado
no mundo e em suas regras pré-estabelecidas, que o narrador/mestre determinou, e
vivera nele as suas aventuras. Ao término de cada aventura, 0 personagem recebe
pontos de "experiéncia”, que representam o seu aprendizado. Estes pontos podem
tornar o personagem mais forte, dando-lhe mais vantagens e habilidades. E por esse
motivo que 0S mesmos personagens costumam ser usados em campanhas - uma
vez que a progressao do personagem é evidente, diferente de varias aventuras
isoladas em que cada personagem precisa ser feito do zero.
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Existem muitos tipos diferentes de RPGs, e cada um possui as suas proprias regras.
De forma geral, quando um jogador decide fazer alguma coisa, o narrador decide e
narra para ele o resultado. Quando € uma acao complicada e/ou com grande chance
de erro (como pular grande distancia ou fazer uma acrobacia), o narrador pode exigir
um teste, que é feito com uma jogada de dados. Estes representam o fator aleatério
existente, a chance do personagem conseguir ou nao realizar a acdo pretendida.
Cada sistema possui suas préprias regras para definir o sucesso ou falha de cada
acdo, calculando a probabilidade do resultado ser ou ndo favoravel.

Fonte: wikipedia

O QUE VOCE PRECISA PARA JOGAR:

Vocé precisa deste livro de regras, de alguns amigos, de um cenario (ERA), imprimir
algumas fichas de personagem, lapis, borracha e um conjunto de dados.

O conjunto de dados necessarios para se jogar Desbravadores RPG sdo compostos
por 2 tipos de dados:

Dado de 6 faces (D6): o dado de 6 faces € representado
por um quadrado. E o dado que estamos acostumados a
ver em outros jogos de tabuleiro.

Quando se fala 3D6 (por exemplo), significa que vocé deve
lancar 3 dados de 6 faces. Ele € um dos dados mais
usados em nosso sistema.

‘ @ Dado de 10 faces (D10): o dado de 10 faces é usado para
@ jogar o sistema de %. Quando fala-se para lancar um

i D100, na verdade estamos dizendo para lan¢ar 2 dados de
@ SN 10 faces. O primeiro representa da dezena e o segundo a

N

@S' unidade. Sendo 00 o valor de 100.

Além destes itens é interessante ter um mapa de combate quadriculado (como um
tabuleiro) e algumas miniaturas para representar monstros e 0s personagens do
jogo.
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Um dos principais objetivos do sistema DESBRAVADORES é ser um misto de RPG
com combates repletos de estratégia.

Tentamos trazer ao RPG um pouco da origem do proprio RPG os War Games. E
desta forma tornar o combate algo mais divertido que simples lancamentos de
dados, algo repleto de estratégia e que podera ser usado como grandes combates
em massa (um dos objetivos bases deste sistema).

Esperamos que divirta-se jogando tanto quanto nos divertimos criando este RPG
para voceé.
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CAPITULO 01

CRIACAO DE PERSONAGEM:

PARTE 1: ATRIBUTOS

O primeiro passo para todo sistema de RPG é a criacdo do personagem. Afinal, o
personagem € a representacdo do jogador dentro do cenéario do jogo. Por isso
decidimos iniciar este livro pela criacdo do mesmo.

ATRIBUTOS PRINCIPAIS:

Os personagens de Desbravadores RPG sdo compostos pelos seguintes atributos
principais:

Forca: representa a forca fisica e muscular do personagem.

Destreza: sua habilidade com o seu corpo.

Mental: sua capacidade de raciocinio.

Fisico: sua vitalidade, o quéao sadio € o personagem.

Percepcao: representam seus sentidos e sua percep¢ao do mundo a sua
volta.

Para um humano normal estes atributos variam de 3 a 18. Sendo a média entre 9 e
10.

Os jogadores podem distribuir os atributos de duas formas: utilizando a sorte ou a
logica.
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Usando a Sorte: temos 5 atributos no total. Para saber qual o valor deles utilizando
0 sistema sorte, vocé devera lancar 15 dados de seis faces (15D6) e somar ao
resultado final um Bonus de +5.

Para ficar mais facil, divida os lancamentos em 5 x 3D6 e ao final some 5. Some o
total obtido e distribua 0 mesmo da forma que desejar entre seu atributos.

Devemos lembra que o valor minimo de um atributo deve ser 3, porém néo existe
valor maximo para o0 mesmo.

EX: Jhon decidiu fazer o personagem utilizando o método sorte. Ele ira lancar
cinco vezes a quantidade de trés dados de seis faces e somar cinco pontos ao
resultado final.

Na primeira jogada de dado ele obteve: 3/6/4 =total 13

Na segunda jogada de dado ele obteve: 1/ 4/ 1 = total 4

Na terceira jogada de dado ele obteve: 5/4 /3 =total 11

Na quarta jogada de dado ele obteve: 6 /6 /5 = total 17

Na quinta jogada de dado ele obteve: 3/3/ 1 =total 7

Total de pontos obtido na jogada de dados: 52 pontos nos dados + 5 de bbnus
igual a 57 pontos.

Desta forma ele tem 57 pontos para distribuir entre os 5 atributos. Onde ele
distribuiu da seguinte forma:

Forca 12 / Destreza 16 / Mental 8 / Fisico 10 / Percepcao 11

Este método € interessante para a criacao de personagens nao jogadores mas nao
tdo eficiente na hora de construir um personagem jogador, uma vez que ele tera de
contar totalmente com a sorte e poderé ter um personagem 6timo ou péssimo.

A vantagem deste método é que ele simula bem a realidade, ninguém escolhe como
ird nascer.

Usando a Légica: o uso da légica permite criar personagens sem grandes
alteracdes, permitindo a criacdo de personagens dentro da média da populacao.

Neste método o jogador tera um total de 55 pontos para distribuir da forma que ele
desejar entre os 5 atributos. Lembrando sempre que o valor minimo para um atributo
€ 3, ndo havendo limite para o maximo.

ATRIBUTOS SECUNDARIO:

Sao atributos extremamente importantes, porém que dependem diretamente dos
atributos principais.

e Combate corpo a corpo: corresponde ao bénus que vocé recebe ao realizar
um ataque corpo a corpo.

e Combate a distancia: corresponde ao boénus que vocé recebe ao realizar um
ataque distancia.

e Defesa: corresponde ao bonus extra que vocé recebera em sua defesa, ou a
sua defesa (esquiva) quando estiver sem armadura.
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e Acdao: representa a sua velocidade e a quantidade de acdes que vocé
consegue realizar em 1 rodada.

e Vida: representa a sua vitalidade e a quantidade de dano vocé consegue
suportar antes de cair.

e Dano: estd ligada diretamente a sua forca e representa o dano extra que
VOCé causa em seu ataque.

Calculos para encontrar os sub-atributos:

Para encontrar o valor dos seus sub-atributos vocé deve realizar 0os seguintes
calculos:

Combate corpo a corpo = seu valor de FORCA / 3 (arredondado para cima)
Combate a distancia = seu valor de DESTREZA / 3 (arredondado para cima)
Defesa = seu valor de DESTREZA / 3 (arredondado para cima)

Acéao = seu valor de (DESTREZA + METAL) / 6 (arredondado para cima)
Vida = seu valor de FISICO.

Dano = seu valor de FORCA / 4 (arredondado para baixo)

EX: no exemplo utilizado acima, o personagem de Jhon tem o0s seguinte
atributos:

Forca 12 / Destreza 16 / Mental 8 / Fisico 10 / Percepcao 11
Desta forma os seus sub-atributos serao:

Combate corpoacorpo=12/3=4
Combate a distancia=16/3=5,33=6
Defesa=16/3=5,33+1=7

Acédo = (16+8)/6 = 4

Vida = 10

Dano=12/4=3

Mais a frente explicaremos melhor cada um destes sub-atributos e como eles seréo
utilizados.

ATRIBUTOS DE PERCEPCAOQ:

Tais atributos estao ligados aos sentidos do personagem e séo eles:
e Visao: representa a capacidade de visao do personagem.
e Audicéao: representa a capacidade de audicdo do personagem.
e Intuicdo: é a capacidade de perceber as coisas ao redor através da emocao.

Calculos para encontrar os atributos de percepcao:
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Para encontrar o valor dos seus atributos de percepcdo vocé deve realizar os
seguintes calculos, arredondando o resultado sempre para cima:

Visdo = PERCEPCAO/ 3
Audicdo = PERCEPCAO /3
Intuicdo = (PERCEPCAO + MENTAL) / 6

ATRIBUTOS ESPECIAIS:

E por ultimo temos dois atributos especiais que sédo: Fé e Mana:

e Fé: representa o nivel de poder divino que um personagem tem, quanto maior
sua fé, mais ele cré em uma divindade. Clérigos e Paladinos necessitam ter
um alto poder de fé. Para mais informacdes consulte o capitulo 3: Magias.

e Mana: Sao utilizados pelos Magos, representa o nivel de comunhdo que o
personagem tem com o poder da magia emanado ao seu redor. Para mais
informacdes consulte o capitulo 3 : Magias.

Todos os jogadores iniciam-se com 3 pontos que podem ser distribuidos da maneira
gue ele desejar entre Fé e Mana.

Um personagem poderd ter 0 (zero) pontos de fé e 3 (trés) pontos de Mana, ou 2
pontos de fé e 1 pontos de mana. A distribuicéo é a cargo do jogador.

Se um jogador ndo pretende usar esses atributos ele podera trocar esses 3
pontos de fé ou mana por 3 pontos de atributos principais e distribui-los como
pontos iniciais entre: forca, destreza, mental, fisico e percepcéo — estes pontos
sédo extras e independem se vocé utilizou o sistema de l6gica ou de sorte.

PARTE 2: VANTAGENS E DESVANTAGENS

As vantagens e desvantagens sao partes da criacdo do personagem. Elas
aumentam as habilidades de seu personagem bem como podem alterar a
personalidade do mesmo.

As vantagens sdo compradas com pontos que sdo ganhos com a aquisicdo de
desvantagens.

PRONTO INICIAIS DE VANTAGEM: 3 PONTOS.

Todo personagem tem direito a gastar inicialmente 3 pontos com vantagens. Cada
vantagem tem um determinado valor em pontos.

O jogador podera conseguir mais pontos de vantagens para 0 Seu personagem
adquirindo desvantagens. Cada desvantagem Ihe concede um determinado valor em
pontos que poderé ser gasto com vantagens.

Ao final o nimero de pontos ganhos e gastos devera sempre ser igual ou maior que
zero, nunca menor.

Um personagem podera gastar no maximo 10 pontos em vantagens.

LISTA DE VANTAGENS:
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AFINIDADE COM ANIMAIS: (CUSTO: 1 ponto) — o personagem tem uma afinidade
guase sobrenatural com os animais. Os mesmos nao se assustam com ele, iSsoO
permite que ele seja um bom adestrador de animais. Esta vantagem concede um
Bonus de +10% no conhecimento ADESTRAMENTO DE ANIMAIS.

ALAFABETIZADO: (CUSTO: 1 ponto) — num mundo medieval, saber ler e escrever
€ algo para apenas alguns. Desta forma, ser alfabetizado € considerado uma
vantagem de 1 ponto — vocé deve adquirir esta vantagem para cada lingua extra que
vocé fale e vocé sera alfabetizado naquela lingua.

AMBIDESTRIA: (CUSTO: 1 ponto) — com essa vantagem 0 personagem sera capaz
de utilizar ambas as maos com a mesma eficiéncia eliminando qualquer penalidade
devido a utilizacdo da mao contraria a sua mao convencional.

Se um personagem utiliza uma mao contraria a sua mao habil (sem a vantagem
ambidestria) ele tem uma penalidade igual a -4 em seu ataque.

APARENCIA: (CUSTO: variavel) — o personagem tem uma boa aparéncia fisica,
iIsso Ihe garante alguns bonus em alguns conhecimentos.

Para calcular o custo em pontos da aparéncia de um personagem veja abaixo:

2 Ponto: bonito — o personagem tem uma beleza um pouco acima da média o que
geralmente causa uma boa impressdo a primeira vista (concede +5% nos
conhecimentos: comércio, falar em publico e labia).

4 Pontos: sedutor — este personagem ja tem uma aparéncia que atrai pessoas do
sexo oposto. Ele sempre atraird olhares e suspiros por onde passa (concede +10%
nos conhecimentos: comércio, falar em puablico e labia).

6 Pontos: Beleza incomum — o personagem tem uma beleza incomum entre os
membros de sua raca. Ele atraird a atencdo de membros do sexo oposto e podera
atrair a inveja de membros do mesmo sexo (concede +20% nos conhecimentos:
comeércio, falar em publico e labia).

APTIDAO POR MAGIA: (CUSTO: 3 ponto por nivel) — esta vantagem lhe concede 1
ponto extra no atributo especial MANA. Vocé pode adquirir quantas vezes puder
desta vantagem.

APTIDAO PARA INSTRUMENTO: (CUSTO: 1 ponto) — vocé tem habilidade nata em
tocar qualquer tipo de instrumento musical. Esta vantagem |Ihe confere um bonus de
+10% em todos os seus conhecimentos referente a instrumento musical.

APTIDAO: (CUSTO: 3 pontos por conhecimento escolhido) — Para cada pericia que
vocé tenha aptidao, vocé deve gastar 3 pontos de vantagem. Aptiddo lhe da mais
20% de conhecimento extra no conhecimento escolhido.

AUDICAO: (CUSTO: 2 pontos para cada nivel) — cada nivel de audicdo adquirido
Ihe garante +1 de bonus no seu atributo de percepcao: audicéo.

A cada 2 pontos adquiridos em audicdo vocé recebe +1 de bdnus no seu atributo
audicao.

DENTES BONS: (CUSTO: 1 ponto) — por incrivel que parecga, ter dentes bons e uma
vantagem. Em um mundo medieval, sdo poucas as pessoas com todos os dentes na
boca.
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Alguém que tenha dentes bons € capaz de impressionar da mesma forma que
alguém que tenha aparéncia bonito (concede +2% nos conhecimentos: comércio,
falar em publico e labia).

ENERGIA MAGICA EXTRA: (CUSTO: 1 ponto por nivel) — Para cada ponto gasto
em Energia Magica Extra vocé ganha 2 pontos de Energia M&gica para lancar
magia. Veja capitulo magia.

ESPECIALISTA EM MAGIA: (CUSTO: 3 ponto por escola) — Para cada escola de
Magia que vocé for especialista, vocé deve gastar 3 pontos de Vantagem. ISso
significa que vocé foi treinado por alguém ou por alguma escola de magia.

FE VERDADEIRA: (CUSTO: 3 ponto por nivel) — esta vantagem lhe concede 1
ponto extra no atributo especial FE. Vocé pode adquirir quantas vezes puder desta
vantagem.

IMUNIDADE A MAGIA: (CUSTO: 2 ponto por nivel) — esta vantagem lhe confere
certa imunidade contra qualquer tipo de magia, mesmo as magias que seriam
benéficas a vocé. Para cada 2 pontos gastos com essa vantagem, vocé da uma
penalidade de -10% no conhecimento de magia que um mago que tente langar um
feitico contra vocé.

INICIATIVA EXTRA: (CUSTO: 3 pontos para cada +1) — vocé pode ganhar um
BOnus extra na sua iniciativa. Algumas vezes agir primeiro podera salvar a sua vida.
Para cada 3 pontos de vantagem gastos vocé ganha +1 extra na iniciativa.

INTUICAO: (CUSTO: 3 pontos para cada nivel) — cada nivel de intuicdo adquirido
Ihe garante +1 de bonus no seu atributo de percepc¢ao: intuicéo.
A cada 2 pontos adquiridos em audi¢ao vocé recebe +1 de bbénus na sua intuicao.

MOVIMENTOS RAPIDOS: (CUSTO: 3 pontos) — Seu personagem move-se de
forma mais rapido que as demais pessoas. Isso quer dizer que para cada ponto de
Acdo gasto em Movimento ele recebe 3 pontos de Movimento ao invés de 2 (como
regra padrao).

PONTOS DE ACAO EXTRA: (CUSTO: 3 pontos por acédo extra) — Seu personagem
€ mais rapido que o normal. Para 3 pontos de vantagem gastos, vocé recebe +1
pontos extra de ac&o. Vocé pode adquirir esta vantagem quantas vezes desejar.

PONTOS DE VIDA EXTRA: (CUSTO: variavel) — Seu personagem resiste mais aos
danos que os demais. Veja na tabela abaixo o custo por cada ponto extra de vida.

1 ponto de vida extra = 1 ponto de vantagem

2 pontos de vida extras = 3 ponto de vantagem
3 pontos de vida extras = 5 ponto de vantagem
4 pontos de vida extras = 10 ponto de vantagem

REFLEXOS APURADOS EM COMBATE: (CUSTO: 3 pontos) — vocé tem grande
habilidade com luta e é capaz de utilizar suas armas como ninguém. Todo ataque
corpo a corpo que realizar, vocé gasta um ponto de a¢cdo a menos (minimo 1).
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Ex: Se vocé realiza um ataque corpo a corpo que necessita de 3 pontos de acéo,
vocé ird gastar 2 ao inves de 3.

RAPIDEZ DE RECARGA: (CUSTO: 3 pontos) — vocé tem grande habilidade em
lutar com armas a distancia. Todo ataque distancia que realizar, vocé gasta um
ponto de agdo a menos (minimo 1).

Ex: Se vocé realiza um ataque a distancia que necessita de 4 pontos de acdo, vocé
ird gastar 3 ao invés de 4.

SAUDE DE FERRO: (CUSTO: 3 pontos) — o personagem tem uma boa saude. Ele
recebe um Bonus de +2 em qualquer teste contra doencas e em caso de
sangramento, ele faz seu teste de FISICO com um bénus igual a +2.

SENSO DE DIRECAOQ: (CUSTO: 1 pontos) — O personagem consegue se orientar
sem nenhum instrumento. Basta olhar as estrelas ou o sol e ele sabera identificar
onde se encontra.

SORTUDO: (CUSTO: 3 pontos) — uma vez por sessao o personagem pode declarar
que teve um sucesso em um jogada de dados, sem a necessidade de jogar
nenhuma dado.

VISAO: (CUSTO: 2 pontos para cada nivel) — cada nivel de visdo adquirido lhe
garante +1 de bonus no seu atributo de percepgéao: visao.
A cada 2 pontos adquiridos em visao vocé recebe +1 de bbénus na sua visao.

VISAO NOTURNA: (CUSTO: 3 pontos) — com esta vantagem, o personagem
consegue enxergar bem melhor em uma escuriddo quase total, um minimo de
iluminacgéo é suficiente para que sua visao esteja adaptada a escuridao.

Lutar em escuridao total d4 uma penalidade de -10 a atacantes e defensores ou -5
em pouca luz. Quem tem visdo noturna reduz essa penalidade para 0O se houver
pouca luz, ou -5 em escuridao total.

VISAO ESCURIDAO TOTAL: (CUSTO: 1 pontos) — os olhos do personagem estio
adaptados a enxergar em escuridéo total. Porém quando estdo sob uma fonte fraca
de luz (como tocha, velas, lampido) eles terdo -3 em todos 0s seus testes ou se
estiver sob luz forte (luz do dia, grande fogo) eles terdo -8 de penalidade em suas
acoes.

VOZ SEDUTORA: (CUSTO: 2 pontos) — vocé tem uma voz extremamente bela. Isso

€ um atraente para o0 sexo oposto bem como Ihe permite receber bonus de +10%
nos conhecimentos: falar em publico e cantar.

LISTA DE DESVANTAGENS:

As desvantagens formam a personalidade do seu personagem. Por isso € muito
importante a escolha das desvantagens e a sua representacao.

Como o nome diz, elas sdo desvantagens e com isso 0 mestre deve cobrar a
atuacao da mesma.

@gsate.. www.rpgbrasil.org



Algumas desvantagens podem ser recompradas num futuro, com o consentimento
do mestre e uma acdo logica que o fez perder a desvantagem. Veja no capitulo
EVOLUCAO DO PERSONAGEM como recomprar uma desvantagem.

ALBINO: (CUSTO: -2 pontos) — um personagem albino ndo tem pigmentacdo no
corpo. Sua pele serd branca, quase rosada, seus olhos séo claros e seu cabelo é
branco. Isso pode causar uma ma impressdo para algumas pessoas. Um
personagem Albino deve evitar exposi¢do ao sol, podendo perder até 1 PV (ponto de
vida) a cada 4 horas que exposicao ao sol direto.

Tera uma reducdo em -3 pontos ou -20% em todas a¢bes que ele realize em local
com muita iluminacéo (concede uma penalidade -5% nos conhecimentos: comércio,
falar em publico e labia).

ALCOOLATRA: (CUSTO: -2 pontos) — 0 personagem € viciado em algum tipo de
bebida. Um personagem alcoodlatra, deve beber alguma coisa pelo menos uma vez
por dia, se ndo o fizer ele comeca a entrar em desespero e ficara submetido a um
redutor de -1 por dia (até minimo de 1) se ficar sem beber — penalidade aplicada em
seus testes de percepcéao.

Sempre que for colocado frente a bebidas, deve fazer um teste MENTAL para
resistir.

Um personagem alcoolizado tem um redutor de -5 em todas as ag¢des que fizer ou -
40% na utilizacdo de qualquer conhecimento.

ALUCINADO: (CUSTO: -3 pontos) — o personagem sofre de constantes
alucinacdes. Nem tudo o que ele vé é real e 0 mestre podera utilizar isso de forma
divertida ou até mesmo sadica.

No inicio do jogo o jogador deve lancar um dado de 6 faces (D6) e apenas o mestre
deverd ver o resultado. O numero obtido serd o numero de alucinacdées que o
personagem tera naquela sesséao de jogo.

ANAO: (CUSTO: -3 pontos) — o personagem é 30% menor que a média de sua
propria raca. Ele tera dificuldades para encontrar armas e armaduras especificas
para seu tamanho e seu movimento sera reduzido a 1 ponto de acéo por cada ponto
de movimento.

OBS: se ele ainda tiver a desvantagem manco, ele deve gastar 2 pontos de acao
para cada ponto de movimento (2 pontos de acédo = 1 ponto de movimento).

AZARADO: (CUSTO: -3 pontos) — 0 personagem nao pode ter a vantagem sortudo.
Uma vez por sessdo, a escolha do mestre, uma jogada de dado do personagem
serd uma falha. O mestre escolhe o0 momento da falha, mas ela sempre ocorrera no
pior momento possivel.

CANIBALISMO: (CUSTO: -1 ou -4 pontos) — por algum motivo, seja ele social ou um
distarbio psiquico, o personagem tem o desejo por carne de membros de sua propria
espécie.

Se isso for um costume em meio a cultura onde ele vive, esta desvantagem vale
apenas -1 ponto. Porém se ele vive em meio a uma cultura que ndo preza o
canibalismo, esta € uma desvantagem grave que pode lhe custar a vida e vale -4
pontos.

O personagem deve ser bem sucedido a um teste de MENTAL para evitar o
canibalismo quando existe a oportunidade de fazé-lo. Porém evitar sempre este ato
representa uma ma atuacao do jogador.
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CARECA: (CUSTO: -1 ponto) — Ser careca ndo é nenhum problema na maioria das
culturas. Porém isso pode causar-lhe constrangimento em determinadas culturas
das terras onde vive.

GULA: (CUSTO: -1 ponto) — Personagem com gula come o dobro da quantidade
gue um personagem normal comeria. Ele ndo consegue resistir e se tiver de racionar
sera capaz de roubar comida escondida para saciar sua compulsdo em comer. Com
esta desvantagem ele também tera -10% no conhecimento: Etiqueta Nobre.

INAPTIDAO: (CUSTO: -1 pontos) — vocé pode ter inaptiddo em até 3 conhecimentos
diferentes. Quando comprar inaptiddo informe o nome do conhecimento que vocé é
inapto. Isso significa que vocé ndo pode, de forma alguma, aprender aquele
conhecimento.

INTOLERANCIA: (CUSTO: -1 pontos) — vocé é intolerante a uma raca, seita ou
governo. Uma pessoa intolerante ndo suporte estar ao lado daqueles que néo tolera.
Se for realmente necessario realizar tarefas lado a lado, terd de ser bem sucedido
em um teste de MENTAL-2. E considerado ma representacio se vocé realizar
muitas vezes tal teste para tolerar aquele que vocé tem intolerancia.

MANIA DE PERSEGUICAQ: (CUSTO: -2 pontos) — 0 personagem n&o confia em
ninguém, a ndo ser agueles que ja estdo ao seu lado a muito tempo. Ele sempre
acredita que as pessoas estdao armando algo para ele ou que estdo tentando lhe
matar.

Um personagem com essa desvantagem nao ira acreditar em nada que um novo
personagem ou NPC diga a ele e estara sempre desconfiado com relacdo a novos
membros no grupo.

MANCO: (CUSTO: -2 pontos) — um personagem manco move um quantidade de
casas igual ao seu numero de acao (ao invés de o dobro, como seria normal).
Alguém manco sempre terda uma penalidade extra de -20% na tentativa de
escaladas.

MANETA: (CUSTO: -2 pontos) — o personagem ndo tem uma das mao. Isso Ihe
impedira de usar armas com as 2 maos. Porém néo lhe impedir4 de usar escudos
que possam ser amarrados nos bragos ou outros.

Alguém maneta sempre ter& uma penalidade extra de -20% na tentativa de
escaladas.

PERDA TERRIVEL: (CUSTO: -3 pontos) — o personagem sofreu a perda de alguém
muito préximo de forma brutal. Sejam seus pais, filhos ou amantes. A perda pode ter
ocorrido devido a um ritual bizarro, um assassinato brutal ou sob tortura. O
personagem presenciou a morte ou encontrou seus entes queridos sob estado
lamentavel e isso perturbou profundamente o mesmo. Hoje o motivo de sua vida é
ligado a este fato. A busca de um meio de trazer estas pessoas de volta ou de punir
0S responsaveis.

REUMATISMO: (CUSTO: -3 pontos) — o personagem sofre de doencas reumaticas,
0 que causa-lhe muitas dores ao realizar acdo. Sempre antes de um combate, ele
deve fazer um teste de FiSICO, se falhar estard submetido a um redutor de -3 em
ataques corpo a corpo ou ataqgues a distancia e -3 na defesa.
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O mesmo teste deve ser feito para acoes de CONHECIMENTO que envolva esforgo
fisico como escalada, salta, nadar, etc.
Se falhar estara submetido a um redutor de -20% em sua jogada.

SEM AS PERNAS: (CUSTO: -5 pontos) — por algum motivo 0 personagem nao tem
nenhuma das duas pernas. Pode ter perdido em combate ou nasceu assim.

Ele ndo pode se mover a ndo ser com aparatos especiais. Caso ele queira se
arrastar ele pode se mover a uma velocidade de 1 quadrado para 4 pontos de acao
gastos.

PARTE 3: CONHECIMENTOS

O que nos torna homens (humanos, diferentes dos animais) é aquilo que nos
conhecemos.

No sistema Desbravadores RPG nds néo trabalhamos com classes pré definidas de
personagens pois acreditamos que uma pessoa € unica. Isso quer dizer que se um
mago deseja ser também um guerreiro, nada ir4 impedi-lo de ser. Basta que seus
estudos e conhecimento permitam isso.

Desta forma é a quantidade de conhecimentos de um personagem que define o que
ele é.

Os niveis de seus conhecimentos variam de 1 a 95%, onde:

10% equivalem a uma pessoa que apenas sabe que aquela

fung&o existe mas nunca viu ou exerceu a mesma,

11 a15% alguém que ja viu outra pessoal fazer ou ja fez uma ou duas
vezes,

16 a 40% alguém com pouco conhecimento,

41 a 60% alguém com treinamento no assunto,

61 a 80% pessoas com grande conhecimento e dominio no assunto,

81 a 95% pessoas Unicas. Sao raras as pessoas com tamanho

conhecimento.
E impossivel atingir 100% em um conhecimento uma vez que ninguém é
infalivel. Desta forma o valor de um conhecimento pode chegar até o valor
maximo de 95%; existindo assim, sempre uma porcentagem de 5% de falha.

Valor minimo:

A maioria dos conhecimentos tem o que chamamos de valor minimo. Isso significa
que qualquer pessoa sem nenhum estudo sobre aquele conhecimento é capaz de
fazé-lo.

Séo habilidade natas no ser humano.

Por exemplo: Falar em publico é algo que qualquer pessoa possa fazer. A chance de
ela conseguir atrair a atencao do publico sem um treinamento é minima, porém nada
impede que uma pessoa sem treinamento nenhum consiga tal fagcanha (lembre-se
gue algumas vantagens lhe dao bbénus, ja que vocé tem um dom natural para
determinadas tarefas, assim como determinadas situa¢des podem Ihe dar bénus ou
penalidades, de acordo com o0 mestre).
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Desta forma mesmo que vocé néo tenha gasto nenhum dos seus pontos em um
conhecimento, mas ela tiver valor minimo, vocé podera lancar o dado baseado neste
valor. E sempre que gastar pontos neste conhecimento, vocé ira inicia-la a partir do
valor minimo, somando o restante dos pontos gasto a esse valor.

Ex: o personagem de Jhon ird comprar Falar em Publico. O valor minimo deste
conhecimento é de 8% (seu mental). Se Jhon gastar 20% neste conhecimento
ele terd 28% de chance de se sair bem ao falar em publico.

Pontos iniciais:

Todo personagem iniciante comec¢a com seu MENTAL X 10 + 100% para ser
distribuido entre os conhecimentos que escolher abaixo.

Devemos lembrar que na vida real algumas pessoas se especializam em alguma
coisa e tera apenas noc¢des de outra. Desta forma € inteligente utilizar seus pontos
em poucos conhecimentos, mas conhecé-los bem ao invés de tentar ter muitos
conhecimentos e ndo ser realmente habil em nenhum.

Ex: se um jogador tem 12 pontos em Atributo Mental, ele inicial com 12 x 10 = 120 +
100 = 220% para ser distribuido em conhecimento.

Testando um conhecimento:

Todos os personagens devem fazer um teste de conhecimento toda vez que tentam
executar uma acao para aquele conhecimento.

O personagem lanca 2 dados de 10 faces (2d10), o primeiro representa a dezena e
0 segundo a unidade.

Se o valor dos dados for menor que o valor do seu conhecimento, vocé foi bem
sucedido em sua acao, do contrario vocé falhou. Em alguns casos o mestre pode
decidir que vocé ndo tenha conhecimento de sua falha até precisar dela.

Um exemplo (muito sadico) seria: alguém dobra um péara-quedas, faz um teste de
para-quedismo e falha. Se ninguém acompanhou suas dobras, ele pode pensar que
esta tudo certo s6 descobrindo que falhou no meio do salto. E um exemplo bem
radical, mas mostra o quanto é importante ter um bom conhecimento.

O mestre podera impor penalidades ou bénus de acordo com a dificuldade ou
facilidade da acdo a ser realizada.

A tabela abaixo tem a funcdo de apenas orientar o0 mestre no momento de aplicar
bonificacdes ou penalidades, porém o bom senso do mestre é seu principal medidor.

Dificuldade do teste Bbénus ou
Penalidade

Uma tarefa muito facil de ser realizada (ex: Escalar

. . Entre +31% a +50%
um barranco, com varios pontos de apoio).

Uma tarefa facil de ser realizada (ex: escalar um

Entre +21% a +30%
barranco).

Tarefa Media de ser realizada (ex: escalar um muro

9 9
vertical de pedra, com pontos de apoio). Entre +0% a +20%

Tarefa pouco dificuldade (ex: escalar um muro vertical

. Entre -10% a -1%
de pedra com poucos pontos de apoio).

Tarefa dificil (ex: Escalar um muro de pedra quase

. Entre -11% a -30%
lisa).
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| Tarefa extremamente dificil (ex: Escalar um muro liso). | Entre -31% a -50% |

A tabela acima é apenas um exemplo para orientar os mestres com relacdo a
bonificacdo e penalidades. Porém quem define o valor final a ser dado € o proprio
mestre.

LISTA DE CONHECIMENTOS:

Obs: use sempre a regra de ARREDONDAMENTO PARA CIMA no caso de
valores minimo que sejam partes de seus ATRIBUTOS BASICOS.

ABRIR FECHADURAS: (Valor Minimo: 3%) — permite que o personagem abra uma
fechadura, tais como cadeados, fechaduras, trincos, etc. O mestre pode dar
penalidades ou bonificacbes em porcentagem de acordo com a dificuldade ou
facilidade em abrir uma fechadura.

A primeira tentativa utilizando esta pericia leva 10 minutos.

Diminua 1 minuto para cada 10% a menos que tirou em um teste. Exemplo:

Jhon tem 65% em conhecimento Abrir Fechadura. Porém ele esta tentando
abrir um cadeado de alta qualidade, o que lhe d4 uma penalidade de 20%.

Isso significa que para aquela fechadura seu valor de Conhecimento ficou em
45% (65% - 20%).

Ao lancar o dado, Jhon tira o valor de 22. Isso significa que ela tirou 23%
menos que o valor base de 45%. No total ele conseguiria reduzir 2 minutos na
tentativa de abrir esta fechadura.

Esta regra nem sempre sera usada, mas em alguns momentos podera vir a ser
necessaria e Util sua utilizacao.

Diminua também 1 minuto para cada ponto de acao que vocé tenha disponivel para
usar neste conhecimento.

Se estiver jogando um jogo de Arena ou utilizando esta pericia em meio a um
combate, coloque como necessario 20 pontos de acdo para cada tentativa e reduza
1 ponto de acao para cada 10% de margem de acerto.

Se o personagem falhar (no caso do exemplo acima, se ele tirar mais que 45%) ele
podera tentar novamente. Lembrando que ele ja gastou 10 minutos na primeira
tentativa (ou 20 pontos de acao).

Cada tentativa subseqliente levara mais 10 minutos extras, diminuindo 1 para cada
10% a menos que ele tirou da base do teste (como acima) e ele tera uma penalidade
de -10% para cada tentativa subsequente.

Jhon tentou abrir a fechadura, porém falhou no primeiro teste. Isso quer dizer
que ele levou 10 minutos nesta sua primeira tentativa. Caso ele deseje
continuar tentando ele deve fazer um teste no novamente.

Jhon tem 65% (-20% pelo cadeado ser de alta qualidade e -10% por ter falhado
uma vez), isso lhe da 35% em conhecimento Abrir Fechadura. Ele joga os
dados e mais uma vez falha, tirando 85% no dado. Isso quer dizer que foram
gastos mais 10 minutos (totalizando 20 minutos) que ele esta tentando abrir a
fechadura.

Ele pode tentar novamente abrir a fechadura, porém desta vez tera -40% de
penalidade (-20% do cadeado e -20% pelas falhas subsequientes) e tera
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gastado um total de 20 minutos até agora, podendo gastar +10 minutos nessa
terceira tentativa, totalizando meia hora de trabalho neste cadeado.

ADESTRAMENTO DE ANIMAIS: (Valor Minimo: 0%) — este conhecimento permite
gue vocé saiba lidar com animais. Vocé pode fazer um teste para tentar acalmar um
animal domesticado ou com alguma penalidade, tentar se aproximar de um animal
selvagem (as penalidades ou bonificacdes resultam de acordo com 0 cenario a sua
volta, se 0 animal se sente ameacado, se estd com fome ou n&o, etc).

Permite também que vocé treine animais. Isso exige tempo e esforco. O mestre
define o tempo e o nimero de teste necessario para adestrar um animal. Falhas
resultam em um tempo maior de treinamento.

ALQUIMIA: (Valor Minimo: 0%) — Vocé recebe +10% para cada ponto de MANA que
tenha em sua ficha.

Alguimia é o conhecimento necessario para manipular componentes a fim de criar
pocdes ou itens com propriedades “magicas”.

Criar um item alquimico exige tempo, dedicacdo e conhecimento. No livro de
Alquimia de ERA (em breve) vocé encontra os tempos e testes necessarios para a
criacdo das maiorias das pocdes. Caso deseje criar algo que ainda ndo existe,
descreva a sua criacao, apresente a seu mestre e ele ir4 definir qual o tempo e os
testes necessario para que vocé obtenha sucesso em sua criacao.

Uma criacdo mal sucedida sempre pode ser reiniciada. A falha resulta apenas em:
perda de tempo e materiais, pois vocé s6 sabera que falhou no final de sua criacéo.
O mestre pode definir que alguns tipos de falha resultem em efeitos colaterais
inesperado, desta forma sugerimos que os testes sejam feitos sem o conhecimento
do jogador.

Alguimia também pode ser utilizada para identificar pocoes e itens de propriedades
alquimicas.

ARMADILHAS: (Valor Minimo: 3%) — este conhecimento permite que seu
personagem possa criar, encontrar e desarmar armadilha.

A criacdo de armadilhas € um processo longo, porém encontrar e desarmar
armadilhas apesar de delicado é algo um pouco mais rapido.

Procurar armadilhas: faca o teste do seu conhecimento, vocé gasta 10 minutos para
procurar armadilhas em uma area de 5 metros quadrados. Podendo diminuir 1
minutos para cada 10% em margem de acerto.

Se estiver usando tabuleiro vocé gasta 1 ponto de acdo para cada 3 quadrantes
procurados. Para cada 10% de margem de acerto vocé aumenta 1 quadrante de
procura (compare com Abrir fechaduras).

Desarmar armadilhas: faca o teste do seu conhecimento, vocé gasta 2d6 minutos
para desarmar uma armadilha (este tempo pode variar de acordo com a
complexidade da armadilha). Se bem sucedido no teste, vocé desarmou a
armadilha. Se falhar por menos de 30%, vocé ndo consegue desarmar a armadilha,
se falhar por mais de 30% vocé ativa a armadilha.

Se estiver jogando com tabuleiro, vocé gasta 1 ponto de acdo para desarmar a
armadilha (isto pode variar de acordo com a complexidade da armadilha).

Jhon tem 60% em Armadilhas, ele tenta desarmar uma armadilha que ja
identificou. Ele joga o dado e tira 91% - o valor tirado € uma falha acima de
30% (91-60 = 31) isso significa que além de ndo conseguir desarmar, Jhon
ativou a armadilha.
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ARMA DE HASTE / BASTAO: (Valor Minimo: Y% Destreza%) — este é o
conhecimento necessario para utilizagdo de armas de Haste (Alabarda, lanca,
bastdo entre outras). Alguém com tal pericia podera realizar exibicbes com tais
armas.

Para cada 30% que vocé tenha neste conhecimento, vocé recebe um Bénus de +1
no ataque corpo a corpo utilizando tais armas.

ARCO E FLECHA: (Valor Minimo: % Destreza%) — este é o conhecimento
necessario para utilizacdo de arco e flecha. Alguém com tal pericia podera realizar
exibicbes com tais armas.

Para cada 30% que vocé tenha neste conhecimento, vocé recebe um Bonus de +1
no ataque corpo a corpo utilizando tais armas.

ARREMESSO: (Valor Minimo: Destreza%) — Esta € a habilidade de arremessar
objetos contra alguém. Este conhecimento serve para arremesso de pedras, facas,
machadinhas, garrafas, da mesma forma que pode ser utilizada para arremessar
cadeiras, espadas e coisas mais dificeis de serem arremessadas.

Quando usar arremesso como forma de ataque, vocé deve fazer sua jogada de
ataque normalmente usando seu sub-atributo ataque a distancia. Como os objetos
ndo Ihe ddo bbnus, seu bdnus extra serd obtido de acordo com a sua margem de
acerto. Para cada 10% de margem de acerto, vocé ganha +1 de bénus. Para cada
10% de margem de erro, vocé ganhar -1 de penalidade.

Jhon tenta arremessar uma faca. Ele tem arremesso igual a 60%. Ele joga o
dado e tira 30%, isso quer dizer que ele ganha +3 de BOnus em seu ataque a
distancia. Se tivesse tirar 90% nos dados ele teria -3 em seu ataque a distancia.
O ataque é rolado normalmente e o alvo defende normalmente. O dano do
objeto é a cargo do mestre.

ARQUITETURA: (Valor Minimo: 0%) — este € o conhecimento sobre construcdes.
Tanto para avalia-las quanto em desenha-las e construi-la. Arquitetura envolve
engenharia, construcao e arquitetura em si (desenho de projetos).

Vocé pode usar arquitetura com metade no seu valor no lugar do conhecimento
PROCURAR PASSAGENS OCULTAS. Porém vocé gasta o dobro do tempo que
seria necessario se estivesse procurando com o conhecimento especifico.

BESTAS: (Valor Minimo: Y2 Destreza%) — este € o conhecimento necessario para
utilizacdo de bestas. Alguém com tal pericia podera realizar exibicdes com tais
armas.

Para cada 30% que vocé tenha neste conhecimento, vocé recebe um Bonus de +1
no ataque corpo a corpo utilizando tais armas.

CANTAR: (Valor Minimo: 0%) — este € 0 conhecimento necessario para conseguir
um bom resultado na hora de cantar. O teste sO é necessario se 0 personagem tiver
um valor menor que 30% em seu conhecimento CANTAR, ou se ele estiver
disputando com outro no canto, ou se estiver cantando com alguma dificuldade,
como bébado por exemplo.

CAMUFLAGEM: (Valor Minimo: seu mental%) — esta é a habilidade de se camuflar
em meio a uma area selvagem. Sempre que estiver camuflado e alguém tentar vé-lo
utilize como base de dificuldade 10 e adicione +2 para cada 10% de margem de
acerto que vocé obteve.
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Exemplo: se vocé tem 60% em camuflar, lancou os dados e tirou 22% a
dificuldade para alguém te ver sera: 10 + 6 = 16.

Ja que vocé tirou uma margem de acerto de 38% (60 — 22 = 38), como para
cada 10% de margem vocé ganhar +2 vocé tem um total de +6 (3 x 2). Por
pouco vocé ndo consegue uma margem de 40% e teria uma dificuldade de 18
para quem tentasse lhe enxergar.

CAVALGAR: (Valor Minimo: 5% + sua Destreza%) — cavalgar € o conhecimento em
utilizar criaturas similares a um cavalo para se locomover.

Se vocé monta uma criatura muito diferente de um cavalo, devera adquirir
novamente o conhecimento cavalgar (tipo de criatura).

O seu cavalgar devera ser testado toda vez que vocé tentar realizar manobras
complexas com a sua montaria.

COMERCIO: (Valor Minimo: seu Mental%) — Com este conhecimento vocé sabe o
valor aproximado de servicos e produtos, tem uma habilidade nada para conseguir
os melhores precos e vender rapidamente seus produtos.

CONHECIMENTOS GERAIS: (Valor Minimo: 0%) — Seu personagem tem
conhecimentos gerais sobre algum assunto. Estudou com alguém ou aprendeu no
seu dia a dia. Conhecimentos Gerais pode ser qualguer conhecimento nao
especifico, tais como: historia de ERA, Historia do Reino dos Magos, sobre Planos,
conhecimento sobre magia, conhecimento sobre floresta de Niteril, etc. Para cada
tipo de conhecimento vocé deve adquirir um novo conhecimento geral (especifico).

CONHECIMENTO DE TERRENO: (Valor Minimo: 0%) — vocé conhece determinado
local como a palma de sua méao. Vocé deve especificar qual o local vocé tem tal
conhecimento. Exemplo: se vocé tem conhecimento de ERA, vocé sabe onde fica
cada reino, as principais localizac6es geograficas e as principais cidades. Mas tera
dificuldade em saber onde ficam pequenas cidades. Se vocé tem conhecimento de
um reino especifico, saberd a localizacdo de todas as cidades e principais locais
geograficos daquele reino, mas nao conhecera o interior das cidades. Se por sua
vez vocé tem conhecimento de uma cidade, vocé sabera se mover naquela cidade
com a palma de sua méo.

Quando mais preciso 0 seu conhecimento melhor, quanto mais amplo, mais
genericamente vocé conhece o local e tera dificuldades para areas especificas.

DANCA: (Valor Minimo: sua Destreza%) — apesar de existirem diversos tipos de
danca, iremos definir o conhecimento danca como algo generalizado em termos de
jogo, para facilitar a acdo de mestres e jogadores. Se vocé tem o conhecimento de
danca teoricamente vocé sabe dancar qualquer estilo de danca.

DISFARCE: (Valor Minimo: 0%) — este conhecimento permite que vocé se disfarce
ou disfarce outra pessoa, para passar despercebido.
Caso alguém tente lhe reconhecer ele deve fazer um teste de visdo, tome como
base o valor 10 e adicione +2 para cada 10% de margem de acerto.
Ex: Se vocé tem 60% de disfarce e tira 26 no dado vocé teve uma margem de
acerto de 34% (60-24), isso quer dizer que alguém que tente Ihe reconhecer
tera dificuldade 16 em seu teste de visdo (o mestre pode atribuir outras
dificuldades que achar necessaria).
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DIPLOMACIA: (Valor Minimo: sua Mental%) — Esta € a habilidade de lidar bem em
situagdes que exigem cautela. Um diplomata € um negociador politico. S&o eles os
enviados para tratar acordo de paz, tratados comerciais e outros assuntos delicados
que exigem paciéncia, etiqueta, labia e perspicécia.

Vocé podera adicionar bénus em sua diplomacia ser desejar. Para isso faca:

- Um teste de Etiqueta Nobre: se bem sucedido adicione 10% a sua diplomacia, se
mal sucedido subtraia 10%.

- Um teste de Labia: se bem sucedido adicione 10% a sua diplomacia, se mal
sucedido subtraia 10%.

ESCALADA: (Valor Minimo: 10% + sua Destreza%) — O conhecimento escalada
permite que vocé realize escaladas sem nenhum equipamento. Sempre que for subir
uma arvore, montanha, muro ou qualquer superficie na vertical, vocé tera de fazer
um teste de escalada.

O mestre podera dar bénus ou penalidade de acordo com a superficie, condi¢cdes
climéticas e formacao do terreno, exemplo:

Se o0 personagem deseja escalar um muro liso, € uma atividade dificil de ser
realizada, o que concederia uma dificuldade extra de -50%.

Se o muro for liso e estiver chovendo, € algo quase impossivel de ser realizado,
aumentando a dificuldade para -80% ou mais.

Se 0 personagem esta escalando uma montanha pouco inclinada, com muita
vegetacao que permita apoio ele poderia ter um bénus de +20% ou até mais.

Em termos gerais um novo teste de escalada deve ser feito se o terreno mudar
drasticamente ou a cada 100 metros escalados.

ESPADA: (Valor Minimo: sua Destreza%) — este é o conhecimento necessario para
utilizacdo de espadas. Alguém com tal pericia podera realizar exibicbes com
espadas.

Vocé deve comprar este conhecimento para cada tipo de espada diferente que
venha a utilizar, sendo os tipo: Curtas, Longas, de Duas M&os e Exdticas.

Mas mesmo que vocé tenha comprado o conhecimento para um Uunico tipo de
espada, vocé podera usar as demais com % do conhecimento da espada que possui
(arredondado para baixo).

EX: se vocé tem conhecimento 65% em espada curta. Podera usar qualquer outro
tipo de espada: exdtica, espada longa, etc, com o valor de 32% (65 / 2 = 32,5).

Para cada 30% que vocé tenha neste conhecimento, vocé recebe um Bonus de +1
no ataque corpo a corpo utilizando espadas.

ESCUDO: (Valor Minimo: sua Destreza%) — este € o conhecimento para o uso de
escudos para a sua defesa. Para mais informacdes sobre o uso deste
conhecimento, veja a descricdo dos escudos.

ETIQUETA NOBRE: (Valor Minimo: 0%) — o conhecimento sobre Etiqueta nobre sé
pode ser adquirido por aqueles que estudaram ou nasceram entre a nobreza.

Saber portar-se a mesa, saber como cumprimentar um nobre e suas esposas sem
ofendé-los, conhecer toda a hierarquia social da nobreza, tudo isto envolver a
Etiqueta Nobre.

A etiqueta nobre é um conhecimento que deve ser adquirido para cada reino
diferente. Para cada reino é necessario adquirir novamente o conhecimento Etiqueta
Nobre. Porém vocé pode usar o conhecimento que tenha com % do valor para
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qualquer outro reino que vocé va. Desde que a cultura seja no minimo semelhante a
gual vocé conhece.

EX: se vocé tem conhecimento 65% em ETIQUETA NOBRE : REINO DOS MAGOS.
Podera usar seus conhecimentos em qualquer outro reino: Belthor, Kerond, Drow,
com o valor de 33% (65 / 2 = 32,5). Mas isso néo serviria para o reino Troll ou Orc
por exemplo.

FACAS E PUNHAIS: (Valor Minimo: sua Destreza%) — este € o conhecimento
necessario para utilizacdo de facas e punhais. Alguém com tal pericia podera
realizar exibicdes com tais armas.

Para cada 30% que vocé tenha neste conhecimento, vocé recebe um Bénus de +1
no ataque corpo a corpo utilizando facas ou punhais.

FALAR EM PUBLICO: (Valor Minimo: seu Mental%) — falar em publico representa a
sua capacidade de falar perante 5 ou mais pessoas de forma a manter a atencéo da
mesma e ser convincente.

O mestre podera dar bonificacdo ou penalidades de acordo com: quantidade de
pessoas, tipo de assunto tratado, local onde estd sendo falado (acomodacdes,
acustica, etc), entre outros fatores que permitirdo que as pessoas permanecam
ouvindo ou abandonem o discurso.

O personagem recebe bénus nesta pericia por nivel de aparéncia que tenha (veja
vantagem).

FUGA: (Valor Minimo: sua Destreza%) — este conhecimento permite que vocé
realize testes para fugir de cordas e algemas, quando estas te prendem. E diferente
de Abrir Fechadura, esta é uma pericia de uso individual.

FURTAR: (Valor Minimo: sua Destreza%) — esta é uma habilidade dos ladinos de
furtar algo sem que alguém perceba. Se vocé falhar na tentativa de furtar, com uma
falha acima de 20% além de ndo ter conseguido o furto, vocé sera percebido pelo
alvo.

FERREIRO: (Valor Minimo: 0%) — Este conhecimento permite que vocé construa ou
reforme arma e armaduras. O tempo de construcdo e reforma depende do bom
senso do mestre, assim como o0 numero de testes a as penalidades ou bonificacdes
necessarias.

FUNDAS: (Valor Minimo: sua Destreza%) — este é o conhecimento necessario para
utilizacdo de fundas. Alguém com tal pericia podera realizar exibicbes com tais
armas.

Para cada 30% que vocé tenha neste conhecimento, vocé recebe um Bonus de +1
no ataque corpo a corpo utilizando tais armas.

HERBALISMO: (Valor Minimo: 0%) — Com este conhecimento vocé pode saber se
uma planta € comestivel ou ndo, perceber plantas venenosas e saber utilizar de
plantas para a criagdo de remédios simples. Este € o conhecimento ajuda em
alquimia. Vocé pode somar ¥ (méximo de 20%) do seu conhecimento de herbalismo

em seus testes de alquimia.

HERALDICA: (Valor Minimo: 0%) — Este conhecimento deve ser comprado
especificamente para um reino ou cidade.
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Se vocé compra Heraldica para um reino, ird conhecer os brasdes das principais
cidades, do reino e do rei. Porém tera dificuldades em conhecer o brasdo de um
nobre especifico de uma regiéo.

Se vocé compra conhecimento heraldica de uma cidade especifica, ird saber
identificar todos os simbolos daquela cidade, porém tera dificuldades em identificar
simbolos do restante do reino.

INSTRUMENTOS MUSICAIS: (Valor Minimo: 0%) — Para cada tipo de instrumento
musical vocé devera adquirir novamente este conhecimento.

Exemplo: vocé podera ter 15% em flauta, 25% em harpa e 46% em bandolim.

Cada instrumento exige um tipo de conhecimento em instrumento musical
diferenciado.

Porém se vocé conhece flauta e deseja utilizar outro instrumento de sopro parecido
com flauta, vocé podera usar o seu conhecimento em flauta dividido por 2.

LABIA: (Valor Minimo: sua Mental%) — este é a habilidade de convencer os outros a
seguirem suas idéia. Ser bem sucedido num teste de labia ndo lhe garante o
sucesso. O(s) alvo(s) deve(m) fazer um teste de mental recebendo uma penalidade
de -2 para cada 10% que vocé tiver na margem de acerto.

LINGUAS: (Valor Minimo: 0%) — Para cada tipo de lingua que vocé fala é um novo
conhecimento a ser adquirido. Nao h& necessidade de fazer testes de lingua, se
VOCé tem:

20% no conhecimento: vocé fala e entende frases basicas

21% a 40% no conhecimento: vocé fala e entende, mas tem um sotaque muito
carregado, se falar muito rapido as outras pessoas podem nao lhe entender.

41% a 60% no conhecimento: vocé fala muito bem e seu sotaque € perceptivel, mas
nao interfere na sua fala.

61% a 85% no conhecimento: vocé fala perfeitamente a lingua, quase nao tem
sotaque. Apenas um nativo da lingua podera perceber um minimo sotaque se vocé
conversar com ele por mais de 10 minutos.

86% ou + no conhecimento: vocé fala perfeitamente a lingua, sem nenhum sotaque.

O mestre deve exigir testes da lingua apenas quando: vocé estiver falando em
publico, em situacBes de tensdo: como negociacdo de paz, tratados comerciais e
outros.

MACHADOS: (Valor Minimo: sua Destreza%) — este € o conhecimento necessario
para utilizacdo de machados de combate. Alguém com tal pericia podera realizar
exibigbes com tais armas.

Para cada 30% que vocé tenha neste conhecimento, vocé recebe um Bénus de +1
no ataque corpo a corpo utilizando machados.

MAGCA: (Valor Minimo: sua Destreza%) — este € o conhecimento relativo as armas
de esmagamento tipo maga. Alguém com tal pericia podera realizar exibicbes com
tais armas.

Para cada 30% que vocé tenha neste conhecimento, vocé recebe um Bonus de +1
no ataque corpo a corpo utilizando macgas.

MANGUAL: (Valor Minimo: sua Destreza%) — este é o conhecimento relativo as
armas de esmagamento presos por uma corrente do tipo mangual. Alguém com tal
pericia podera realizar exibicdes com tais armas.

@gsate.. www.rpgbrasil.org



Para cada 30% que vocé tenha neste conhecimento, vocé recebe um Bonus de +1
no ataque corpo a corpo utilizando mangual.

MARTELOS DE GUERRA: (Valor Minimo: sua Destreza%) — este é o conhecimento
necessario para utilizacdo de martelos de guerra. Alguém com tal pericia podera
realizar exibicbes com tais armas.

Para cada 30% que vocé tenha neste conhecimento, vocé recebe um Bénus de +1
no ataque corpo a corpo utilizando martelos.

MOVER EM SILENCIO: (Valor Minimo: sua Destreza%) — esta é a habilidade de
tentar mover-se sem fazer nenhum ruido.
Vocé deve testa-lo toda vez que precise se mover sem ser percebido.

Sempre que mover em siléncio e alguém esteja atento tentando percebe-lo, tome
como base de dificuldade 10 e adicione +2 para cada 10% de margem de acerto que
vocé obteve contra a Audigéo do Alvo.

Exemplo: se vocé tem 60% em mover em siléncio, langou os dados e tirou 22%
a dificuldade para alguém te ver sera: 10 + 6 = 16.

J& que vocé tirou uma margem de acerto de 38% (60 — 22 = 38), como para
cada 10% de margem vocé ganhar +2 vocé tem um total de +6 (3 x 2). Por
pouco vocé ndo consegue uma margem de 40% e teria uma dificuldade de 18
para quem tentasse lhe ouvir.

NAVEGACAO: (Valor Minimo: 0%) — O conhecimento em navegacio é na verdade
um conjunto de conhecimentos que envolvem: conhecimento do navio (velas, leme,
termos técnicos, etc), o conhecimento em orientagcdo maritimo (seguindo estrelas,
posi¢ao do sol, etc) e o conhecimento sobre 0os mares e correntes maritimas (saber
como agir em mar calmo e revolto) e o conhecimento sobre quando utilizar remos,
vela e como guiar o navio.

O conjunto destes conhecimentos permite que vocé transporte navios, independente
do tamanho, por mares abertos ou rios navegaveis.

Quando se tem navegacdo acima de 30% é necessario exigir testes apenas em
casos extremos como tempestades, manobras (como virar o navio em 180 graus),
desviar de rochedos e parar 0 navio.

Dependendo da situacdo uma falha significa apenas que o navio parou distante da
rampa do porto ou até mesmo danos estruturais do navio. O mestre quem ditard os
resultados de uma falha.

NATACAO: (Valor Minimo: 0%) — Este conhecimento permite que o personagem
nade. Se o personagem tiver mais de 30% deste conhecimento, ele s6 precisa testa-
lo se necessitar realizar uma acdo realmente dificil, como nadar com armadura,
nadar em rios caudalosos, nadar grandes distancias (acima de sua ACAO X 10
metros).

Uma falha representa um afogamento e a perda de 1 ponto de vida. Um novo teste é
feito com -5%, novas falhas ocasionam a perda de mais pontos de vida e -5%
cumulativos. Se ele passar a penalidade na % é zerada, mas a perda dos PV
permanecem até que vocé descanse por 20 minutos para cada PV perdido desta
forma — desta forma recuperara os pontos de vida perdidos pelo afogamento.
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PRIMEIROS SOCORROS: (Valor Minimo: 0%) — Vocé pode estranhar o valor
minimo como zero, mas em um mundo medieval, conhecimentos sobre primeiros
S0corros sao raros e voceé precisa realmente conhece-lo para fazé-lo eficazmente.
Para realizar os primeiros socorros em alguém ferido, vocé deve primeiramente
posicionar-se ao lado da pessoa e jogar seu teste de primeiros socorros, se for bem
sucedido, a pessoa que estiver em estado de SANGRAMENTO (veja mais abaixo
em danos) podera fazer seu teste de FiISICO sem nenhuma penalidade.

Se o ferido falhar no fisico, ele continua sangrando e na rodada seguinte sera
necessario passar novamente em um teste de primeiros socorros para evitar que a
vitima do sangramento sofra as penalidades devido ao dano.

E necessario gastar no minimo 4 pontos de ac&o para realizar 0s primeiros socorros.
Porém, para cada ponto de agéo extra gasto, vocé recebe +10% em sua jogada.

PROCURAR PASSAGENS OCULTAS: (Valor Minimo: 3%) — vocé pode encontrar
diferencas sutis em uma determinada arquitetura bastando analisa-la
cuidadosamente.

Para achar passagem ocultas vocé precisa analisar com cuidado o local onde se
encontra.

Faca o teste do seu conhecimento, vocé gasta 10 minutos para procurar passagens
em uma area de 5 metros quadrados. Podendo diminuir 1 minutos para cada 10%
em margem de acerto (exemplo: se tiver 50% no conhecimento e tirar 18% no dado,
vocé reduz 3 minutos na sua busca (50-18=32)).

Se estiver usando tabuleiro vocé gasta 1 ponto de acdo para cada 3 quadrantes
procurados. Para cada 10% de margem de acerto vocé aumenta 1 quadrante de
procura (obs: vocé ndo precisa mover seu personagem no tabuleiro, deve indicar
apenas os quadrantes procurados que estejam adjacente e préximos a miniatura do
personagem).

RASTREAMENTO: (Valor Minimo: 0%) — Este conhecimento é o conhecimento para
seguir um rastro deixado por alguém ou algum animal.

Vocé sabe analisar o ambiente a sua volta permitindo observar detalhes e verificar
guem ou 0 que passou por aquele local e a quanto tempo.

A rigueza de detalhes serd dada pelo mestre de acordo com a margem de acerto.
Quando melhor, mais informagdes vocé pode obter.

Rastrear é algo demorado e devemos colocar um periodo de 10 minutos para
rastrear uma area com cerca de 50 metros quadrados.

VvOO: (Valor Minimo: sua Destreza%) — O conhecimento vdo é utilizado para
personagens com a habilidade de v6o. Porém voar € algo natural como andar. Desta
forma a pericia vbo s6 deve ser testada quando o0 personagem tenta realizar
manobras perigosas em vdoo ou quando o personagem adquiriu uma forma de voar,
sem nunca ter feito isto.
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Apos finalizar a criacéo fisica, mental e espiritual de seu personagem, vocé precisa
comecar a equipa-lo com objetos que ele ir4 utilizar durante a aventura.

Estes objetos séo divididos em:
- Armas
- Armaduras

A escolha das armas de seu personagem ir4 depender da interpretacao que deseja
dar a ele e de seu estilo de luta (veja Capitulo 4: Combate e Acbes).

Cada arma é composta de um bdnus que é somado ao seu valor de ataque e um
valor de dano, que é usado para calcular o quanto de dano a arma causou nho alvo.
Além disso, cada arma tem propriedades, estas propriedades devem ser lidas com
cuidado, pois elas podem fazer com que o valor de Béonus ou Dano varie de acordo
com a situacao.

Como utilizar uma arma:

Para entender melhor o funcionamento de uma arma, veja o capitulo especifico
sobre combate (Capitulo 4: Combate e Ac¢des). Faremos aqui um breve resumo do
gue estara detalhado neste capitulo.

Se um personagem utiliza uma espada que tenha como Bo6nus o valor 2. No
momento que ele for atacar um outro alvo ele ira lancar:

Trés dados de 6 faces (3D6), somar o valor de seu atributo secundario: Combate
Corpo a Corpo e por final somar o Bénus da arma (neste caso € 2).

EX: o personagem de Jhon tem um valor no atributo secundario — Combate
Corpo a Corpo igual a 4.
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Ele lanca 3 dados de 6 faces (3d6) e obtem o valor:
Primeiro dado: 6 | segundo dado: 2 | terceiro dado: 2 | Total: 10

Dados (10) + Combate Corpo a Corpo (4) + Valor Bénus de sua espada (2) —
Total obtido no ataque (16).

O valor 16 serda o valor a ser comparado com o valor de defesa do seu
oponente. Se o valor obtido for maior que a defesa do oponente ele conseguir
acertar, entdo lancara o dano da arma.

Como utilizar uma Armadura:

Para entender melhor o funcionamento de uma armadura, veja o capitulo especifico
sobre combate (Capitulo 4: Combate e Ac¢bes). Faremos aqui um breve resumo do
que estara detalhado neste capitulo.

Se um personagem utiliza uma armadura que tenha como Bonus de defesa igual a
2. No momento que ele for atacado por um oponente sua defesa sera:

Trés dados de 6 faces (3D6), somar o valor de seu atributo secundario: Defesa e por
final somar o Bonus de defesa de sua armadura (neste caso é 2).

EX: o personagem de Jhon tem um valor no atributo secundéario — defesa igual
a’.

Ele lanca 3 dados de 6 faces (3d6) e obtem o valor:
Primeiro dado: 2 | segundo dado: 5 | terceiro dado: 1 | Total: 8

Dados (8) + Defesa (7) + Valor Bénus de sua armadura (2) — Total obtido no
ataque (17).

O valor 17 sera a ser comparado com o valor de ataque do seu oponente. Se o

valor obtido for maior que o valor do ataque do oponente, 0 mesmo errou o
alvo.

PARTE 1: ARMAS

As armas se dividem basicamente em armas de ataque a distancia e armas de
ataque corpo a corpo.

Toda arma tem os seguintes atributos:

Bonus de Ataque: € o Bonus somado ao seu ataque (3D6 + Bbnus do seu Sub-
Atributo — Ataque Corpo a Corpo ou Ataque a Distancia).

Dano da Arma: € o dano que a arma causa quando vocé atinge seu alvo. Apesar de
algumas jogadas de dado poderem ser menor que zero, nenhum dano por ser
menor que 1, sendo este o dano minimo de uma arma.

Além do dano da arma, todos devem acrescentar seu valor de for¢a/4 arredondado
para baixo em seu bénus de dano.
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Forca Minima: representa a forca minima que vocé deve ter para utilizar a arma. Se
vocé tiver a forca menor do que a sugerida, vocé tem uma penalidade de -1 para
cada ponto de diferenca entre a sua forca e a forca minima e vocé néo recebe o
BoOnus da Arma.

EX: se sua forca é 10 e vocé usa um Machado que exige for¢ca Minima 15, vocé tera
uma penalidade de -5 ao utiliza-lo (10 — 15 = -5).

Destreza Minima: algumas armas exigem destreza minima, que representa a
destreza minima que vocé deve ter para utilizar a arma. Se vocé tiver a destreza
menor do que a sugerida, vocé tem uma penalidade de -1 para cada ponto de
diferencga entre a sua destreza e a destreza minima e vocé néo recebe o Bonus da
Arma.

EX: se sua destreza é 10 e vocé usa um Arco que exige destreza minima 15, vocé
tera uma penalidade de -5 ao utiliza-lo (10 — 15 = -5).

Alcance: Armas que possam ser arremessadas tem um alcance que é medido em
metros. Cada quadrante de jogo tem 1 m2, isso significa que o alcance representa
guando quadrantes de distancia ela alcanca o alvo (ou no caso quanto quadrantes
de distancia ele alcanca no tabuleiro de combate).

Habilidade Especial: Se vocé tem conhecimento em utilizar aquela arma, ou seja, foi
treinado para saber maneja-la e se vocé atende o requisito minimo solicitado pela
habilidade, vocé automaticamente podera utilizar a habilidade da arma, sem realizar
nenhum teste extra com a mesma. Se vocé ndo adquiriu nenhum ponto de
conhecimento daquela arma, vocé ainda podera usa-la. Porém néo recebe o Bénus
de Ataque concedido pela arma.

ADAGA:
Peso: 0,5 kg

Sao pequenas e ageis de se manusear. S80 usadas por assassinos e para
combates corpo a corpo.

S&do usadas muitas vezes como armas secundarias, utilizadas para aparar o golpe
de seus adversarios com a mao esquerda enquanto atacava com a espada da mao
direita.

A adaga por ser facil de ser manuseada consome apenas 2 pontos de acao em
combate corpo ao corpo ao invés de 3.

Também pode ser usada como arma de arremesso (lhe concede um Boénus de
+30% em seu conhecimento arremesso).

Habilidade Especial: (Necessario ter Conhecimento FACAS e PUNHAIS com 50%
ou mais) — quando um adversario Ihe ataca com espada, vocé pode fazer um teste
de conhecimento no lugar da defesa. Esta acdo consome 1 ponto de Agéo (vocé
deve ter pelo menos 1 ponto de acédo sobrando na rodada para realizar essa
habilidade, ou mais pontos se deseja usa-la mais vezes).

Se for bem sucedido, vocé consegue aparar o ataque adverséario. Se falhar, o
atacante tera acertado-o e vocé deve jogar para a defesa apenas 3D6 + BOnus de
sua armadura (sem a sua Defesa).
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Vocé pode arremessar a adaga, mas deve primeiro fazer um teste de
CONHECIMENTO FACAS E PUNHAIS - para mais informacdes veja a descri¢cao do
conhecimento arremesso.

Bbnus Ataque Dano da Arma Forca Minima Destreza Min. Alcance
4 1D6-4 3 - Forca x 1
ALABARDA:
Peso: 7,5 kg

A alabarda é uma antiga arma composta por uma longa haste. A haste € rematada
por uma peca pontiaguda, de ferro, que por sua vez é atravessada por uma lamina
em forma de meia-lua (similar & de um machado). E considerada a arma de
infantaria mais eficaz contra invasores em fortificacbes e muralhas. Era por
exceléncia a arma usada pelos guardas de castelos e palacios.

Ela pode ser usada para combate corpo a corpo ou para atingir um inimigo a 3
metros de distancia (3 quadrantes a frente do seu).

Rai ' aad

Atacante Defensor

Porém, ele s6 pode realizar este ataque em alvos que estejam no sentido Frontal do
mesmo.

Para mudar a arma de ataque como lanca para ataque corpo a copo (contra
adversarios adjacentes) é necessario gastar 1 ponto de acao.

Habilidade Especial: (Necessario ter Conhecimento ARMAS DE HASTE com 50%
ou mais) — Vocé pode usar a arma para derrubar um cavaleiro que passe a até 1
guadrado de distancia de vocé. Para isso faca um teste com o Conhecimento Arma
de HASTE contra o teste de Conhecimento CAVALGAR do cavaleiro.

Se vocé vencer, o cavaleiro foi derrubado do cavalo.

Bbnus Ataque

Dano da Arma

Forca Minima

Destreza Min.

Alcance

2

1D6+1

12

10

3 metros

ARCO E FECHA:
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Peso: 1 kg - cada 20 flecha pesam em média 1,5kg

:
ad .!

Existem 2 tipos de arcos que podem ser utilizados.
O Arco Curto, facilmente levado as costas e geralmente usado como arma
secundaria por guerreiros.

O arco longo, usado por argueiros profissionais que disparam contra uma tropa a
caminho de uma muralha ou contra um exército a caminho do choque frontal a outro
exercito.

O arco curto é mais preciso e facil de manobrar, em contra partida seu alcance e
dano sdo menores. Ja o arco longo é usado para disparos em massa, sem visar um
alvo especifico, pois seu dano é maior assim como seu alcance.

Habilidade Especial: (Necessério ter Conhecimento ARCO E FLECHA com 50% ou
mais) — permite que vocé dispare contra alvos, mesmo que tenham aliados ou
inimigos em sua linha de tiro. Para cada aliado ou inimigo além do primeiro vocé
recebe uma penalidade da -10% no disparo.

Vocé entdo deve fazer seu teste de conhecimento, se for bem sucedido, néo precisa
lancar o dado de % (veja capitulo 4) para ver se atingiu quem estava no caminho.
Se falhar no teste, devera proceder normalmente quando existe um aliado ou inimigo
em sua linha de tiro (veja CAPITULO 4 na parte sobre ATAQUE A DISTANCIA).

Arco Curto
BOnus Ataque Dano da Arma Forca Minima Destreza Min. Alcance
4 1D6-1 10 10 Forca x 3
Arco Longo
BOnus Ataque Dano da Arma Forca Minima Destreza Min. Alcance
1 1D6+2 12 8 Forca x 6
BESTAS:
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Peso: 3 kg - cada 20 virotes pesam em média 2kg

As bestas sdo mais poderosas que os arcos em temos de dano. Porém sdo mais
dificeis de serem armadas. Isso quer dizer que elas exigem 2 pontos de acao extra
(além dos 4 pontos utilizados para ataque a distancia), desta forma sdo necessario 6
pontos de acdo para usar a besta (neste caso vocé poderd dividir a sua acao
entre 2 rodadas — para mais detalhes veja - Acdes em mais de uma rodada —
pagina 53).

Habilidade Especial: (Necessario ter Conhecimento BESTA com 50% ou mais) —
permite que vocé dispare contra alvos, mesmo que tenham aliados ou inimigos em
sua linha de tiro. Para cada aliado ou inimigo além do primeiro vocé recebe uma
penalidade da -10% no disparo.

Se for bem sucedido, ndo precisa lancar o dado de % para ver se atingiu quem
estava no caminho. Se falhar no teste, devera proceder normalmente quando existe
um aliado ou inimigo em sua linha de tiro (veja CAPITULO 4 na parte sobre
ATAQUE A DISTANCIA).

BOnus Ataque Dano da Arma Forca Minima Destreza Min. Alcance
4 2D6 13 10 30 metros
ESPADA CURTA:
Peso: 2 kg
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As espadas curtas sdo usadas para combates muito proximos. Pois elas permitem
um manejo maior, mesmo Se 0 espago que vocé tenha para lutar seja restrito por
seus adversarios.

Sao ideais para choques entre exércitos, pois mesmo pressionado por seus inimigos
permite que vocé possa atacar com pequenos movimentos de bracos.

Habilidade Especial: (Necessario ter Conhecimento ESPADA (curta) com 50% ou
mais) — vocé podera manejar de forma mais rapida a espada. Isso quer dizer que ao
invés de gastar 3 pontos de acdo para combate corpo a corpo, vocé pode gastar
apenas 2 pontos de acéo para desferir os ataques.

Bbnus Ataque Dano da Arma Forca Minima Destreza Min. Alcance
2 1D6+1 9 - corporal

ESPADA LONGA:
Peso: 3,5 kg

A espada longa foi criada para infligir mais dano e conseguir atravessar de forma
mais eficiente as armaduras de Placa de Aco (por exemplo) que impunham uma
maior resisténcia a Adagas e Espadas curtas.

Habilidade Especial: (Necessario ter Conhecimento ESPADA (longa) com 50% ou
mais) — se vocé estiver montado a cavalo, vocé pode ter um alcance de 1 quadrante
de ataque.

Atacante

A md

@

Defensor
Habilidade Especial 2: (Necessario ter Conhecimento ESPADA (longa) com 50% ou
mais) — Vocé elimina a penalidade de -1 no ataque ao realizar ataques pela
diagonal.

| Bonus Ataque | Dano daArma | ForcaMinima | Destreza Min. | Alcance |
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Corporal ou 2

3 1D6+4 13 - )
metros

* Veja Habilidade Especial para maiores detalhes

FUNDA:
Peso: 0,1 kg

Uma das armas de arremesso mais antigas. Sao faceis de levar e seus projéteis sédo
faceis de serem encontrados, pois utilizam geralmente pedras.

As fundas consomem apenas 2 pontos de acdo de Combate a Distancia, ao invés de
4, 0 que as tornam mais ageis, porém com um dano menor.

Habilidade Especial: (Necesséario ter Conhecimento FUNDA com 50% ou mais) —
permite que vocé dispare contra alvos, mesmo que tenham aliados ou inimigos em
sua linha de tiro. Para cada aliado ou inimigo além do primeiro vocé recebe uma
penalidade da -10% no disparo.

Se for bem sucedido, ndo precisa lancar o dado de % para ver se atingiu quem
estava no caminho. Se falhar no teste, devera proceder normalmente quando existe
um aliado ou inimigo em sua linha de tiro (veja CAPITULO 4 na parte sobre
ATAQUE A DISTANCIA).

Bbnus Ataque Dano da Arma Forca Minima Destreza Min. Alcance
1 1D6-3 1 8 Forca x 2

MACHADO DE GUERRA:
Peso: 5 kg
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O machado possui técnicas diferenciadas da luta. Primeiro o uso de machado requer
um homem forte, pois 0 uso do mesmo requer muita energia. O segredo para uso do
machado é, no momento em que comecava a se girar o machado, ndo pare até
acertar um alvo, pois é necessaria mais energia para parar o machado do que
manté-lo em movimento. Portanto, no momento em que o machado entra em
movimento, criava-se uma area ao redor do soldado inaproximével, inutilizando,
assim, qualquer arma cortante. Nem mesmo um escudo de metal faz frente a ele,
pois o impacto é suficiente para quebrar o braco de quem o utilizava.

Quem luta contra o soldado de machado tem poucas opc¢des, pois no momento em
que um machado comeca a se mover ele ndo para até acertar um alvo, portanto
nada pode ser feito por um soldado de espada. O soldado deveria se mover
rapidamente para que os golpes do machado nao o acertassem, cansando o usuario
do machado, facilitando o contra-golpe.

Porém devido a seu tamanho e manejo desajeitado é necessario 1 ponto de Acao
Extra ao realizar um ataque corpo a corpo com tal arma. Desta forma ao invés de
3 pontos de acdo, sdo necessarios 4 pontos de acao para usar o machado.
Habilidade Especial 1: (Necessario ter Conhecimento MACHADO com 50% ou mais)
— se alguém utilizar um escudo para defender de seu golpe, vocé podera lancar o
dano da arma. Se o dano total da arma for maior que a soma da DUREZA do
escudo + Dureza da armadura do braco (se houver) + 50% dos pontos de Vida
do alvo, vocé quebrou o bracgo do alvo.

EX: se 0 alvo tem um escudo com dureza 4, ele ainda usa uma bracadeira com
DUREZA 6 e um total de pontos de VIDA igual a 12. Se vocé causar um Dano maior
ou igual a 16 vocé fraturou o braco do alvo (4 + 6 + (12/2)).

Um braco fraturado representa uma Desvantagem MANETA e a perda de 1/3 do
pontos de vida (arredondado para baixo).

Habilidade Especial 2: (Necessario ter Conhecimento MACHADO com 70% ou mais)
— vocé gira o machado em torno de seu corpo, podendo jogar seu ataque contra
todos os adversarios que estiverem a sua volta iniciando-se do adversario frontal,
seguindo o sentido horério.

Vocé deve jogar seu ataque e o adversario defender normalmente. Se vocé nao
atingir o adversario, repita o ataque para o proximo, até realizar a volta completa ou
atingir um alvo, apds atingir o primeiro alvo o ataque giratorio termina.

Vocé s6 pode usar neste ataque 3D6 + seu Bénus de Atague Corpo a Corpo,
nenhum bénus extra podera ser utilizado nesta forma de ataque.

Bbnus Ataque Dano da Arma For¢ca Minima Destreza Min. Alcance
2 2D6+2 14 12 Corporal
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MARTELO DE GUERRA:
Peso: 5 kg

O martelo de guerra foi criado para fazer frente as armaduras que ficaram mais
fortes com o passar do tempo.

O martelo pode desferir golpes mais potentes que as espadas, cujo poder diminui
face o uso das armaduras. A grande forca perpetrada com seus golpes podem
facilmente penetrar a defesas do adversario, sobretudo quando usadas por um
cavaleiro montado. Mesmo sem penetrar a armadura, seu impacto provocava Sérios
danos.

O lado rombudo da cabeca poderia ser usado para arrebentar a armadura do alvo,
ou até mesmo seu escudo, ou poderia, quando usado o lado contréario, perfurar até
mesmo as pesadas armaduras. Seu uso poderia ainda ser dirigido, contra
adversarios montados, as patas do cavalo, derrubando-se o inimigo ao solo, onde
era mais facilmente combatido.

Habilidade Especial: (Necessario ter Conhecimento MARTELO com 50% ou mais) —
ao desferir um golpe em uma armadura com o lado rombudo do martelo, vocé deve
dividir a DUREZA da armadura por 2 (arredondado para cima) na hora de computar
o dano.

Lado Rombudo

Bbnus Ataque Dano da Arma Forca Minima Destreza Min. Alcance
2 1D6+4 16 10 Corporal

Lado Ponta

BOnus Ataque Dano da Arma Forca Minima Destreza Min. Alcance
2 2D6+2 16 10 Corporal

Obs: para mudar entre um tipo de ataque ou outro vocé deve gastar 1 ponto de
acao.

PARTE 2: ARMADURAS

As armaduras sdo desenvolvidas para proteger o maximo possivel os corpos de
seus usuarios contra o ataque de armas.
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N&o iremos definir neste livro o custo das armaduras, pois isso varia de cenario para
cenario. Mas devemos lembrar aos mestres, que em nossa idade média apenas a
alta nobreza podia pagar pelas carissimas armaduras de batalha.

Toda armadura tem os seguintes atributos:

Destreza Maxima: representa 0 maximo de destreza que alguém pode ter utilizando
esta armadura. Se por exemplo, alguém com destreza 16 utiliza uma armadura que
tenha destreza maxima igual a 10. Supfe-se que a sua destreza passa a ser 10
quando esta com esta armadura.

Porém isso nao interfere na questdo Destreza minima para a utilizagdo das armas,
mas afeta conhecimentos e seu préprio sub-atributo DEFESA.

Penalidade de Destreza: € a penalidade que todos sofrem em sua destreza ao
utilizar a armadura. Isso pode impactar em alguns conhecimentos. Lembre-se: se
mesmo com a penalidade sua destreza ainda for maior que a Destreza maxima,
vocé deve utilizar o valor da destreza maxima.

EX: um ladino com destreza 18 usa uma armadura com: Destreza maxima igual a 9
e penalidade de destreza igual a -4.

Sua destreza é 18 com a penalidade cai para 14. Ainda assim é maior que a
destreza maxima, isso quer dizer que o ladino ficara com o valor da destreza
maxima que € 9.

Penalidade Magica: armaduras dificultam aos magos canalizar a mana e gesticular
na hora de lancar magias. Desta forma deve-se aplicar os modificados no
Conhecimento de Magia dos magos na hora de langar magias.

Bénus de Defesa: € o Bonus que vocé ganha ao tentar se defender. Este Bénus é
aplicado apenas na area que a armadura protege e que esta sofrendo o ataque.
Dureza: Toda armadura prové protecdo. Antes de computar o dano sofrido por um
ataque, remova do total do Dano o valor de Dureza da armadura.

EX: se seu personagem foi atacado e sofreu um total de 12 pontos de dano, porém
ele usa uma armadura com dureza 7. Vocé deve remover apenas 5 pontos de vida
de seu personagem, ja que 7 pontos foram absorvidos pela armadura.

Resisténcia: Toda armadura tem uma durabilidade. A medida que ela sofre dano sua
eficiéncia diminui. Trate a resisténcia como os pontos de vida da armadura. Todo o
dano sofrido antes mesmo de tirar a Dureza deve ser marcado na armadura pois ele
sofre o dano total da arma, impedindo que o mesmo chegue diretamente a vocé. Isto
representa o estado da armadura e a sua durabilidade (esta regra, como todas as
outras € opcional mas da mais realismo ao jogo).

A cada 100 pontos de dano sofrido uma armadura perde 1 ponto de Bbnus de
Defesa — sendo o valor minimo zero.

A cada 200 pontos de dano sofrido, uma armadura perde 1 ponto de Dureza — sendo
o valor minimo zero.

Os escudos nao sofrem da perda de Dureza e Bonus de Defesa.

Restauracdo Maxima: Quando a resisténcia da armadura chegar neste valor, ela
ainda podera ser restaurada por um ferreiro, porém ao ser restaurada ela perdera
permanentemente 1 ponto de Dureza e 1 ponto de Bonus Defesa e 100 pontos de
resisténcia. O valor minimo de Dureza e de Bonus de Defesa sera zero.

Se a armadura chegar a um valor igual a metade da Restauracdo Maxima, ele
estara tdo danificada que ndo podera mais ser restaurada por um ferreiro.
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Combinando armaduras:

E possivel combinar algumas armaduras, quando isso € feito soma-se a Dureza das
duas armaduras, utiliza-se o B6nus de Defesa da armadura com maior bénus, soma-
se a penalidade de destreza e da penalidade mégica, usa-se o0 menor valor de
destreza maxima. Para a retirada da Resisténcia, remova 50% de cada uma das
armaduras.

ARMADURA DE PELES:
Peso: 3 kg

Sdo geralmente utilizadas por tribos béarbaras, compostas de peles sobrepostas
amarradas com tiras sobre o corpo do usudrio. Estas armaduras sao rasticas e
geralmente s6 cobrem o térax do seu usuario (area 3).

Por ndo serem rigidas, estas armaduras ndo sdo muito eficiente na protecéo contra
armas de esmagamento, como martelos, macas, clavas, etc.

Destreza Max. Penalidade Penalidade Bbnus de
Destreza Magica Defesa
18 0 0 2
Dureza Resisténcia Restauracéo
Méxima
2-0* 200 50

* para armas de esmagamento, a Dureza cai para 0.

COTAS DE MALHAS:
Peso: 15 kg

As cotas de malha sdo feitas com anéis
entrelacados. Sao bastante eficientes contra
golpes de armas cortantes, mas por serem
maledveis e terem pequenas aberturas entre
0S anéis, ndo sao tdo eficiente para armas
Perfurantes e Cortantes.

As cotas de malha tem protecdo para cabeca (1), torax (3), bracos (4 e 6) e pernas

(8 e 10).

Destreza Max. Penalidade Penalidade Bbnus de
Destreza Méagica Defesa
15 -1 -15% 3
Dureza Resisténcia Restauracéao
Maxima
4-1* 300 100

* para armas de esmagamento ou flechas, a Dureza cai para 1.
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GIBAO DE PLACAS:

Peso: 10 kg

O gibédo de placas € um colete, geralmente de
couro, em cuja parte interna se afixavam as
placas. Pode ser vestido sobre a Cota de
Malha. Protege o torax (3).

Destreza Max. Penalidade Penalidade Bbnus de
Destreza Magica Defesa
16 -1 -10% 4
Dureza Resisténcia Restauracéao
Maxima
5 500 100

Armadura de Placas ou Armadura Completa:

Peso: 25 kg

A armadura completa é composta por placas de metal posicionadas
de forma a permitir o movimento do usuario, porém com capacidade
para proteger todo o corpo.

Estas armaduras sdo comportas com protecdo para cabeca (elmo
com viseira) (1) — olhos (2) — térax (3) — Bragos (4 e 6) — luvas (5 e 7)
— pernas (8 e 10) e pés (11 e 9).

Destreza Max. Penalidade Penalidade Bénus de
Destreza Magica Defesa
10 -4 -50% 6
Dureza Resisténcia Restauracgao
Méxima
10 5000 500

ESCUDO DE MADEIRA:
Peso: 2,5 kg

Os escudos de madeira séo eficiente para defender-se,
mas nao por muito tempo. Geralmente sdo utilizados
para bloquear flechas, mas contra golpes poderosos
eles ndo duram muito tempo.

Saiba como defender usando o CONHECIMENTO
ESCUDO (pagina 23).

Como usar um escudo: quando um adversario lhe
ataca, vocé pode fazer um teste de conhecimento
ESCUDO no lugar da defesa. Esta agdo consome 1
ponto de Acdo (vocé deve ter pelo menos 1 ponto de
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acao sobrando na rodada para realizar essa habilidade, ou mais pontos se deseja
usa-la mais vezes).

Se for bem sucedido, vocé consegue aparar o ataque adversario. Lembre-se que o
escudo sofrer4 o dano que a arma causaria (vocé nao desvia o golpe, faz com que
ele ao invés de acerta-lo, atinja seu escudo que sofrera todo o impacto).

EX: se vocé usa o escudo para defender de um golpe de machado de guerra, vocé
nao sofrerd nada, mas o escudo sofrerd um dano em sua resisténcia igual ao dano
do Machado.

Se vocé falhar em seu conhecimento ESCUDO, o atacante tera acertado-o e vocé
deve jogar para a defesa apenas 3D6 + BOnus de sua armadura (sem a sua
Defesa).

Se vocé for atingido no escudo e o dano causado for maior que a resisténcia do
mesmo, ele ira se quebrar e o restante do dano sera transferido para o braco do
escudo.

Destreza Max. Penalidade Penalidade Bonus de
Des. Magica Defesa
- -1 -10% -
Dureza Resisténcia Restauracéo
Méxima
- 80 20

ESCUDO DE ACO:
Peso: 3,5 kg

Os escudos de aco resistem a grandes quantidades de impacto e
sdo oOtimos para a sua defesa se sabe utiliza-lo bem.

Saiba como defender usando o CONHECIMENTO ESCUDO
(pagina 23).

Como usar um escudo: quando um adversario lhe ataca, vocé
pode fazer um teste de conhecimento ESCUDO no lugar da
defesa. Esta acdo consome 1 ponto de Acéo (vocé deve ter pelo
menos 1 ponto de agédo sobrando na rodada para realizar essa
habilidade, ou mais pontos se deseja usa-la mais vezes).

Se for bem sucedido, vocé consegue aparar o ataque adversario.
Lembre-se que o escudo sofrera o dano que a arma causaria.

EX: se vocé usa o escudo para defender de um golpe de machado de guerra, vocé
nao sofrerd nada, mas o escudo sofrerd um dano em sua resisténcia igual ao dano
do Machado.

Se vocé falhar em seu conhecimento ESCUDO, o atacante terd acertado-o e vocé
deve jogar para a defesa apenas 3D6 + BOnus de sua armadura (sem a sua
Defesa).

Se vocé for atingido no escudo e o dano causado for maior que a resisténcia do
mesmo, ele ird se quebrar e o restante do dano sera transferido para o seu braco do
escudo.

Destreza Max. Penalidade Penalidade Bbénus de
Des. Méagica Defesa
- -1 -10% -

@creative
commons

www.rpgbrasil.org




Dureza Resisténcia Restauracéo
Maxima
- 200 50

Para mais equipamentos, adquira o LIVRO DE EQUIPAMENTOS
DESBRAVADORES RPG:

_—~ ~
G I{\r“ bearad vﬂé |

O livro de Equipamentos é muito mais completo nas descri¢des das armas e na sua utilizacao.

Vocé pode fazer o Download da sua versdo TRIAL acessar WWW.RPGBRASIL.ORG na
area BIBLIOTECA ou adquira a versdo completa no link da nossa loja:

LINK: www.rpgbrasil.org/loja
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CAPITULO 03

MAGIAS

Basicamente existem duas formas de Magia em ERA, as magias ARCANAS e as magias DIVINAS.

A primeira é baseada na MANA - fonte de energia que existe em todos os locais de ERA e permitem
ser manipuladas por aqueles que sabem controla-las.

A segunda é baseada na FE — usada pelos clérigos e devotos de alguma divindade. Permitem impor
alguns poderes em nome destas divindades.

PARTE 1: MAGIAS ARCANAS

As magias arcanas sao manipuladas pelos magos controladores da MANA e
funcionam basicamente através do ATRIBUTO ESPECIAL MANA do seu
personagem.

Um personagem com pelo menos 1 ponto de MANA é capaz de manipular alguma
forma de magia, lembrando que magos com maiores fontes de poder e
conhecimento tem niveis de MANA elevados e objetos que canalizam a mana para
eles.

CONHECIMENTO DE MAGIA:

O conhecimento de Magia é algo realmente dificil de ser aprendido. Vocé precisa de
um professor e pelo menos 200 horas de treino para cada 10% que adquirir de
conhecimento em uma magia.

Desta forma, magos estudam uma vida inteira para terem grandes poderes e alguns
alongam ainda mais sua vida para que possam adquirir ainda mais poder.

Em termos de jogos, seu personagem comecga com: SEU ATRIBUTO ESPECIAL
MANA X SEU ATRIBUTO METAL + 20% em conhecimento de magia.

Isso quer dizer que se vocé tem 3 pontos de MANA e se seu MENTAL for 14, vocé
comeca com 62% (14 x 3 + 20 = 62) que poderdo ser gastos em conhecimentos de
magia.

Como estudar magia € algo realmente dificil, geralmente os Magos se dedicam a
isso e esquecem de estudar coisas relevantes da vida. Desta forma vocé pode usar
pontos de conhecimento para adquirir pontos de CONHECIMENTO EM MAGIA.
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Porém para cada 2% de pontos de CONHECIMENTO, vocé recebe 1% em
CONHECIMENTO DE MAGIA.

Isso quer dizer que se usar 100% iniciais de Conhecimento recebera apenas 50%
em conhecimento de magia.

Para compreender melhor, veja CAPITULO — PARTE 3: CONHECIMENTOS.

EX: seu personagem inicia com 230% em conhecimento. Destes, vocé gasta
uma quantidade de 100% para adquirir conhecimentos como: Espadas, falar
em publico, cavalgar, etc.

Decide usar os outros 130% restante em CONHECIMENTOS DE MAGIAS. Isso
quer dizer que dos 130% vocé tera apenas 65% em conhecimentos de magia,
pois a cada 2% de CONHECIMENTO vocé ganha 1% em CONHECIMENTO
DE MAGIA.

Devemos lembrar que da mesma forma que CONHECIMENTO, ninguém pode ter
mais que 95% em conhecimento magico em uma magia. Pois sempre existe uma
chance de falha.

MAGOS ESPECIALISTAS VS GENERALISTAS:

ESPECIALISTAS: um mago especialista, deve escolher uma ou mais escolas de
magia a qual se especializou. Ele tera beneficios nesta escola conforme descricdo
das magias. Porém nao podera ter nenhuma magia da escola contraria a escola que
ele é especialista. Ele também ndo podera comprar nenhuma magia de outras
escolas cujo NIVEL DE MANA seja maior que 5.

Para ser um especialista, vocé deve contar com a Vantagem referente ao mesmo.
Cada escola que vocé é especialista, vocé deve gastar 3 pontos com esta
Vantagem.

GENERALISTAS: os magos generalistas podem ter magias de qualquer escola,
mesmo que estas sejam contrarias. Porém eles ndo recebem os bdnus concedidos a
um especialista e ndo podera adquirir nenhuma magia de qualquer escola cujo
NIVEL DE MANA seja maior que 5.

NIVEL DO ATRIBUTO ESPECIAL MANA:

O seu nivel de MANA representa 0 seu poder em manipular a energia magica a sua
volta, quanto maior a sua mana, mais magias vocé pode soltar e mais poderosas
elas seréo.

ENERGIA MAGICA:

Toda magia consome a energia que flui a sua volta e vocé pode canaliza-la em
efeitos magicos.
Vocé comeca com um numero de energia igual a 10 x seu valor do atributo MANA.

EX: se seu personagem inicia com um valor de MANA igual a 3, ele tem 30
pontos de energia.

A energia gasta usando magia é recuperada na velocidade de 5 pontos por hora.
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Isso significa que se vocé usou todos seus pontos de Energia Magica, s6 depois de
1 hora que vocé ira recuperar 5 pontos desta Energia, e s6 de pois de 6 horas vocé
podera recuperar 30 pontos de energia.

Vocé pode adquirir energia extra usando seus proprios pontos de vida para isso.
Para cada ponto de vida gasto vocé recebe 5 pontos de energia temporarios que
devem ser gastos em até 1 horas ou serdo perdidos.

Vocé podera gastar pontos de vida convertendo-os em energia magica até que os
mesmos cheguem a ZERO e ndo mais que isso.

FALHA CRITICA COM MAGIA:

Manipular as forcas magicas é algo perigoso, principalmente quando ndo se
conhece direito 0 que esté sendo realizado.

Serd sempre considerada falha critica quando vocé tirar um valor maior que 50%
gue seu conhecimento em magia.

Desta forma, alguém que tenha pouco conhecimento em magia (menos que 50%)
corre um grande risco ao manipula-la.

Ex: Se vocé tem 30% em uma determinada magia e tira nos dados 85% quer dizer
que seu erro foi acima de 50% isso representa uma falha critica.

Sempre que alguém tirar 100% nos dados ao tentar fazer uma magia, iSso
também representa uma falha critica. Independe de quantos % ele tenha em
conhecimento naquela magia.

Lembre-se, qualquer valor entre 96% e 99% sempre sera considerado falha,
mesmo que 0s bénus somados a conhecimento magico ultrapassem a 95%.

Efeitos de uma falha critica: Se a magia € NIVEL DE MANA 1 ou 2; uma falha
critica representa que vocé gastou o dobro de energia necessaria para realiza-la e
deve olhar o efeito FALHA para saber o resultado da falha da magia. Se vocé nao
tem energia suficiente, deve retirar de seus PONTOS DE VIDA para isso.

Agora se a magia tem um NIVEL DE MANA 3 ou mais, os efeitos de uma falha
critica podem ser desastrosos. Consulte a lista de falhas criticas contidas no MINI
LIVRO DE MAGIAS no site da www.rpgbrasil.org.

LISTA DE MAGIAS:

As magias sao divididas em escolas. Um mago pode especializar-se em um tipo de
magia, ou lancar varias magias diferentes.

Um mago especialista tende a ter grande poder nas magias de sua escola, porém
tera grandes dificuldades em lancar outros tipos de magia, jA 0S magos
generalizados, podem soltar todas as magias com o mesmo grau de dificuldade,
porém nunca ird adquiri pleno poder em nenhuma escola.

Na sua ficha vocé deve marcar se vocé € especialista em alguma escola ou um
mago Generalista (lembre-se que deve comprar a vantagem referente a Especialista
em Magia para ser um especialista).

COMPREENDENDO AS MAGIAS:

Toda magia € composta pela:
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Escola a qual ela pertence: a escola representa um conjunto de magias
especificas interligadas. Se vocé é especialista nesta escola geralmente recebe
algumas bonificacdes extras descritas no corpo da magia.

Nivel de Mana: é o nivel necessario no atributo Mana que vocé deve ter para poder
lancar esta magia. Alguns objetos especiais podem elevar seu atributo especial
MANA, porém eles séo raros de serem encontrados.

Valor Minimo: O valor minimo € a chance de vocé lancar uma magia sem ao menos
conhece-la. Muitas vezes o conhecimento em outra magia lhe permite tentar lancar
magias mais complexas (desde que atenda o nivel de Mana (Atributo) solicitado pela
magia). Porém, sempre que adquirir pontos em um conhecimento, vocé deve inicia-
lo do zero.

Lembre-se, usar magia que vocé nao tem grande conhecimento podem resultar em
falhas que podem causar a morte do mago ou até destrui¢cdes ainda maiores.
Consumo de Energia: € a quantidade de energia magica que vocé consome ao
realizar a magia.

Descricédo: descreve os efeitos da magia quando ela é bem sucedida.

Falha: descrevem os efeitos da magia no caso de uma falha (ndo uma falha critica).

ESCOLA DE MAGIA: CURA

(escola contraria: Necromancia)

CURA LEVE

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 2 pontos (1 pontos se especialista)

Descritivo: O mago deve tocar o alvo. Uma luz azulada saird das maos do mago
irradiando-se em torno do corpo do alvo, como uma aura. Os ferimentos sao curados
do térax em direcdo aos membros.

A cura nao regenera membros perdidos, mas pode estancar sangramentos.

Cada vez que utiliza a magia CURA LEVE vocé consegue curar 1d6 pontos de vidas
do alvo. Se for especialista ele pode curar 1d6+3 pontos de vida.

Falha: ao falhar no lancamento da magia nada acontece, a ndo ser a perda dos
pontos de energia.

CURA MEDIA

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: (Cura Leve / 3 (%) — arredondado para cima)

Consumo de Energia: 4 pontos (2 pontos se especialista)

Descritivo: O mago deve tocar o alvo. Uma luz azulada sairda das maos do mago
irradiando-se em torno do corpo do alvo, como uma aura. Os ferimentos sao curados
do térax em direcdo aos membros.

A cura nao regenera membros perdidos, mas pode estancar sangramentos.

Cada vez que utiliza a magia CURA MEDIA vocé consegue curar 2d6 pontos de
vidas do alvo. Se for especialista ele pode curar 3d6 pontos de vida.

Falha: ao falhar no langamento da magia nada acontece, a ndo ser a perda dos
pontos de energia.

CURA PROFUNDA

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: (Cura Média / 3 (%) — arredondado para cima)
Consumo de Energia: 6 pontos (3 pontos se especialista)
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Descritivo: O mago deve tocar o alvo. Uma luz azulada saird das maos do mago
irradiando-se em torno do corpo do alvo, como uma aura. Os ferimentos sdo curados
do térax em direcdo aos membros.

A cura nao regenera membros perdidos, mas pode estancar sangramentos.

Cada vez que utiliza a magia CURA profunda vocé consegue curar 3d6 pontos de
vidas do alvo. Se for especialista ele pode curar 4d6 pontos de vida.

Falha: ao falhar no lancamento da magia nada acontece, a ndo ser a perda dos
pontos de energia.

NEUTRALIZAR VENENOS

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 4 pontos (2 pontos se especialista)

Descritivo: O mago deve tocar o alvo. Das mdos do mago saird uma névoa com
tonalidade azulada que sera inalada pela vitima.

Todos os efeitos de envenenamento serdo paralisados neste momento, mas 0sS
danos ja causados nao serédo revertidos.

Falha: ao falhar no langamento da magia nada acontece, a ndo ser a perda dos
pontos de energia.

REGENERACAO

Nivel de Mana: 3

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 20 pontos (10 pontos se especialista)

Descritivo: O mago pode regenerar membros perdidos de um alvo. Ele deve toca-
lo, fazendo um movimento em direcdo ao local onde existia 0 antigo membro.
Pequenas fagulhas parecem sair de sua mao enquanto realiza 0s movimentos.

O membro do alvo ira crescer novamente a uma velocidade de:

2d6 semanas — dedos, orelhas, olhos (ou 1d6 semana se for especialista)

1d6 meses — M&o ou pé (ou 1d6-3 meses (minimo 1) se for especialista).

3d6 meses — pernas e bracos (ou 2d6 meses se for especialista).

Falha: ao falhar o membro ird crescer, porém sem o0 desenvolvimento total,
tornando-se um membro atrofiado e inutil.

Se for especialista, ele percebera a falha, gastard os pontos de energia, porém
nada acontece ao alvo.

ESCOLA DE MAGIA: CORPO
(escola contraria: Mente)

ALTERAR COR DOS CABELOS

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 2 pontos (1 pontos se especialista)

Descritivo: O mago pode alterar a cor de seu préprio cabelo para outra
pigmentacdo por 1d6 horas.

Para isso, ele deve dizer as palavras corretas e alisar os cabelos.

Se for especialista, 0 mago pode alterar a cor do cabelo de um alvo, tendo de toca-lo
para isso.

Falha: Em caso de falha, o mago gasta a energia e os cabelos do alvo caem,
ficando o mesmo careca.

Se for especialista ele gasta a energia, mas nada acontece.
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ALTERAR COR DOS OLHOS

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: (Alterar cor dos cabelos / 3 (%) — arredondado para baixo)
Consumo de Energia: 2 pontos (1 pontos se especialista)

Descritivo: O mago pode alterar a cor de seus proprios olhos para outra
pigmentacao por 1d6 horas.

Para isso, ele deve dizer as palavras corretas e tocar suas palpebras.

Se for especialista, 0 mago pode alterar a cor dos olhos de um alvo, tendo de tocar
a suas palpebras para isso.

Falha: Em caso de falha, 0 mago gasta a energia e causa cegueira temporaria por
1d6 horas.

Se for especialista ele gasta a energia, mas nada acontece.

ALTERAR COR DA PELE

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: (Alterar cor dos cabelos / 3 (%) — arredondado para baixo) ou
(Alterar cor dos olhos / 2 (%) — arredondado para baixo)

Consumo de Energia: 4 pontos (2 pontos se especialista)

Descritivo: O mago pode alterar a cor da sua prépria pele para outra pigmentacao
por 1d6 horas.

Para isso, ele deve dizer as palavras corretas e tocar a sua propria pele.

Se for especialista, 0 mago pode alterar a cor da pele de alvo, tendo de toca-lo para
iSsO0.

Falha: Em caso de falha, 0 mago gasta a energia e o alvo fica albino por 1d6 dias.
Se for especialista ele gasta a energia, mas nada acontece.

ATORDOAR

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 6 pontos (3 pontos se especialista)

Descritivo: Permite que o Mago atordoar um alvo por uma rodada. Para isso ele
deve estar a até 5 quadrantes do alvo, apontar-lhe o dedo e recitar as palavras
corretas.

Um pequeno raio azul de energia sair4 de suas méaos atingindo a alvo e circundaré o
corpo do mesmo antes de desaparecer.

O alvo perdera todos seus pontos de acao naquela rodada, ficando com acao Zero.
Na rodada seguinte os pontos voltam ao normal.

Se 0 mago estiver a mais de 5 quadrantes, ele ainda podera soltar a magia,
gastando 2 ponto de energia extra para cada quadrante extra (ou 1 ponto se for
especialista) que ele precise alcancar.

Falha: Em caso de falha, o mago gasta a energia mas nada acontece.

AUMENTAR VELOCIDADE

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 6 pontos (3 pontos se especialista)

Descritivo: O mago pode aumentar a sua velocidade de movimentacdo. Para cada
5 pontos de energia gastos (ou 3 no caso de especialista) ele aumenta seu
movimento na proporc¢do de 1 quadrante extra por ponto de agao gasto.
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Isso quer dizer que, se 0 mago gastar 5 pontos de energia (ou 3 pontos), a cada
ponto de acdo gasto em movimento ele ganha 3 pontos de movimento ao invés de 2.
Para cada 10 pontos (ou 6 pontos) e tera 4 pontos de movimento para cada ponto
de acao gasto e assim sucessivamente.

O mago deve fazer os movimentos com as maos, entoar as palavras e apontar os
proprios pés. Os mesmos brilhardo, como uma aura sutil por alguns momentos e
entdo voltardo ao normal. O efeito dura apenas 1 rodada.

Se for especialista, ele podera lancar esta magia em um alvo. Para isso ele precisa
tocar as pernas do alvo. Gastando 1 ponto de acdo extra para realizar o toque.
Falha: Em caso de falha, o mago gasta a energia e ganha a desvantagem Manco
por 1d6 rodadas — se o alvo ja for manco, ele tera de gastar 2 pontos de acao para
cada 1 ponto de movimento.

Se for especialista ele gasta a energia, mas nada acontece.

REDUZIR VELOCIDADE

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 6 pontos (3 pontos se especialista)

Descritivo: Permite que o Mago reduza a velocidade de um alvo. Para isso ele deve
estar a até 5 quadrantes do alvo, apontar-lhe o dedo e recitar as palavras corretas.
Um pequeno raio verde de energia saira de suas maos atingindo a alvo e este
desceré para suas pernas.

O alvo entéo fica com lentiddo tendo de gastar 1 ponto de acdo para cada ponto de
movimento.

Se 0 mago estiver a mais de 5 quadrantes, ele ainda podera soltar a magia,
gastando 2 ponto de energia extra para cada quadrante extra (ou 1 ponto se for
especialista) que ele precise alcancar.

Falha: Em caso de falha, 0 mago gasta a energia mas nada acontece.

ESCOLA DE MAGIA: NECROMANCIA
(escola contraria: Cura)

CAUSAR FALSA MORTE

Nivel de Mana: 3

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 10 pontos (5 pontos se especialista)

Descritivo: O mago ou o alvo, devem deitar-se no chdo enquanto o mago toca-lhe o
térax e recita as palavras magicas. Das maos do mago uma aura escura em forma
de fumassa sera inalada pela vitima, segundos depois a vitima estard como morta.
Sem pulso, sem consciéncia nenhuma do que esta a sua volta. O efeito dura 2d6 x 2
horas. Tal magia pode ser perigosa, pois se o alvo for cremado ou enterrado ele
morrera.

Falha: em caso de falha, a magia funciona, porém o tempo seré de 2d6 x 2 dias.

CONTROLAR MORTO-VIVO

Nivel de Mana: 3

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 6 pontos (3 pontos se especialista)

Descritivo: Com esta magia vocé é capaz de controlar qualquer criatura
considerada um Morto Vivo. A magia € individual e deve ser lancada em cada morto-
Vivo separadamente para que tenha o controle.
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O mago deve apontar as maos em direcdo ao morto e recitar as palavras certas.

O alcance maximo é de 10 quadrantes do morto. Se bem sucedido na magia, 0
mago deve fazer um teste de habilidade entre o0 SEU MENTAL VS O METAL DO
MORTO VIVO ALVO se for bem sucedido ele tem o controle deste morto vivo, se
falhar, gasta a energia e tera de tentar novamente. Para cada morto vivo que ele ja
esteja controlando, ele tera uma penalidade de -1 em seu Mental (cumulativo).

A magia dura 1 hora, depois disso a magia deve ser refeita para que o controle seja
mantido.

Todos os Mortos Vivos sob controle obedeceram cegamente as ordens do mago.
Falha: em caso de falha no lancamento da magia (ndo na disputa do controle) o
mago perde 0s pontos de energia e tera -10% num lancamento futuro para o mesmo
morto vivo (cumulativo).

Se for especialista apenas perdera os pontos de energia.

CONTROLAR MORTO-VIVO COLETIVO

Nivel de Mana: 4

Valor Minimo: controlar morto vivo / 2 (%)

Consumo de Energia: 12 pontos (6 pontos se especialista)

Descritivo: Com esta magia vocé é capaz de controlar qualquer criatura
considerada um Morto Vivo dentro de uma determinada area.

O mago junta as maos e posiciona-las contra o peito, onde devera recitar as
palavras magicas.

Todas as criaturas num raio de 4 quadrantes dele sdo afetadas. O mago deve fazer
um teste de habilidade entre o SEU MENTAL VS O METAL DE CADA MORTO VIVO
NA AREA se for bem sucedido ele tem o controle deste morto vivo, se falhar,
naquele morto vivo em questdo ele ndo tera controle.

Ele pode aumentar um quadrante de raio para cada 4 pontos de energia extra que
gastar (ou 3 se for especialista).

O controle dura 1 hora e depois disso o controle deve ser refeito com esta magia ou
com controle individual.

Todos os Mortos Vivos sob controle obedeceram cegamente as ordens do mago.
Falha: em caso de falha no lancamento da magia (hdo na disputa do controle) o
mago perde os pontos de energia e tera -10% num lancamento futuro para o mesmo
morto vivo (cumulativo).

Se for especialista apenas perdera os pontos de energia.

FALAR COM MORTOS

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 2 pontos (1 pontos se especialista)

Descritivo: Falar com 0s mortos € uma magia que exige a concentracdo do mago e
leva 1d6x10 minutos para conseguir um resultado. O mago deve sentar-se e
concentrar. Qualquer barulho ou algo que o mestre julgue que a concentracdo do
mago seja quebrada, ele deve fazer um teste de Mental. Se falhar a magia é
cancelada, mas o mago s6 ird perceber quando passar o tempo necessario para
execucdo (desta forma € interessante que o jogador lance os dados atras da
diviséria do mestre).

O morto deve ser recente, até 1 semana ap0s sua morte e o0 mago deve estar a pelo
menos num raio de 3km do local de sua morte.

Ao conseguir contato ele podera fazer até 3 perguntas simples (ou até 5 se for
especialista) ao morto que possam ser respondidas com monélogos (sim, nao,
talvez, etc).
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O mago podera fazer perguntas extras se desejar, mas para isso ele gasta 3 pontos
de energia por pergunta extra (ou 1 se for especialista).

Falha: em caso de falha o mago ira concentrar-se no tempo maximo 60 minutos,
perderd a energia e sé sabera que falhou quando o tempo maximo transcorrer.

VER A CAUSA MORTE

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 6 pontos (3 pontos se especialista)

Descritivo: O mago deve tocar um corpo fresco (com até 1 semana apos sua
morte), recitar as palavras magicas, enquanto toca 0 corpo sua realidade
desaparece e ele volta minutos antes da causa da morte do corpo, visualizando a
cena como um expectador até que a causa da morte ocorra.

Se for especialista ele poderé fazer com que outros também partilhem de sua viséo.
Os demais devem tocar a sua mao que esta tocando o cadaver. Para cada pessoa
extra ele gasta mais 4 pontos de energia.

Falha: em caso de falha, nada acontece e o0 mago perde a energia empregada na
magia.

ESCOLA DE MAGIA: MENTE
(escola contraria: Corpo)

COMUNICACAO MENTAL

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: Leitura Superficial de Mentes / 3 (%) — arredondado para baixo)
Consumo de Energia: 3 pontos (1 pontos se especialista)

Descritivo: O mago consegue enviar uma pequena frase ou uma imagem para a
mente de outra pessoal. Seu alvo deve estar ao alcance de visdo do mago. Nenhum
movimento ou fala é necessario para realizar tal magia.

Se o0 alvo ndo quiser receber a mensagem ele podera fazer um teste de MENTAL vs.
MENTAL do mago.

Falha: nada acontece, apenas a energia que sera gasta.

DETECTAR EMOCOES

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 2 pontos (1 pontos se especialista)

Descritivo: Ao lancar a magia o mago devera gesticular e recitar as palavras
magicas enquanto olha para o alvo (distancia até 100 metros). A magia |Ihe retorna a
emocdo que o alvo estd sentindo naquele momento: Medo, alegria, euforia,
ansiedade, etc.

Falha: em caso de falha o mago receberd uma informacao errada sobre a emocao
do alvo.

Se for especialista apenas perdera os pontos de energia.

DETECTAR INIMIGOS

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 2 pontos (1 pontos se especialista)
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Descritivo: Para lancar tal magia o0 mago precisa apenas murmurar algumas
palavras. Ao lancar a magia o0 mago pode detectar todos num raio de 10 metros (10
guadrantes) ao seu redor que tenham intencdes hostis contra ele.

O mago pode ampliar o alcance gastando 1 pontos para cada cinco metros extras
(ou 1 pontos para cada 10 metros extra se for especialista).

Pode também gastar 3 pontos extras (ou 1 ponto se for especialista) para detectar
intencdes hostis contra um alvo especifico. Para isso ele deve tocar este alvo - neste
caso o alcance tera como centro o alvo tocado pelo mago.

Falha: em caso de falha, nada acontece e o0 mago perde a energia empregada na
magia.

LEITURA SUPERFICIAL DE MENTES

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: (Detectar emocéao / 3 (%) — arredondado para baixo)

Consumo de Energia: 4 pontos (2 pontos se especialista)

Descritivo: Permite ao mago perceber pensamentos superficiais da vitima, ou seja,
aquilo que a vitima esta pensando naquele momento.

Para tal, o mago deve olhar diretamente nos olhos da vitima e recitar algumas
palavras magicas enquanto toca a testa da mesma com a porta do indicador. Uma
pequena fagulha magica azul saira do dedo do mago e far4d uma pequena onda de
energia azul na testa do alvo, desaparecendo em seguida.

O mago lera todos os pensamentos superficiais da vitima.

A vitima podera tentar livrar sua mente de qualquer pensamento, mas para iSSo
deve ser bem sucedida num teste de MENTAL com uma penalidade de -1 para cada
10% que o mago tenha no conhecimento desta magia (lembre-se € 0 que 0 mago
tem e ndo o que ele tirou nos dados).

Falha: em caso de falha, nada acontece e o0 mago perde a energia empregada na
magia.

LEITURA PROFUNDA DE MENTES

Nivel de Mana: 3

Valor Minimo: (Leitura Superficial de Mentes / 3 (%) — arredondado para baixo)
Consumo de Energia: 10 pontos (5 pontos se especialista)

Descritivo: Permite ao mago fazer uma leitura profunda da mente do seu alvo. Esta
leitura permite ao mago conhecer tudo que ja aconteceu na vida do alvo até aquele
momento.

Para realizar a magia o0 mago deve tocar com as duas maos na lateral da cabeca do
alvo colocando os dois polegares na testa no mesmo e entdo recitar algumas
palavras magicas. Uma energia azul saird da mao do mago envolvendo a cabeca da
vitima e desaparecendo em seguida.

A leitura demora um minuto para cada 10 anos de vida do alvo. Se o alvo tiver 80
anos o mago devera ficar 8 minutos para ler toda a vida do mesmo.

O mago pode escolher ler apenas pequenas partes da memoéria da vitima, mas deve
especificar quais anos da vida do alvo ira ler (0 custo da magia permanece 0 mesmo
- isso reduz apenas o tempo).

Se bem sucedida a magia ndo pode ser resistida.

Falha: em caso de falha, 0 mago causa a perda 1d6 x 3 de memdria recente do
alvo.

Se for especialista apenas perdera os pontos de energia.

ESCOLA DE MAGIA: ELEMENTAL AGUA
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(escola contraria: Elemental Fogo)

ABRANDAR SEDE

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: Criar Agua/ 2 (%) — arredondado para baixo)

Consumo de Energia: 3 pontos (1 pontos se especialista)

Descritivo: O alvo (que pode ser o proprio mago) ndo sentira sede os efeitos da
sede por 1d6 horas. Porém quando a magia terminar, se ele néo tiver tomado agua,
sofrerd todos os efeitos decorrente da desidratacdo. A magia ndo supre a falta de
agua, apenas impede que o alvo sinta-se fraco pela desidratacdo, permitindo assim
que ele possa caminhar normalmente até uma fonte de agua.

Para realizar tal magia o mago deve realizar movimentos arcanos com as maos e
recitar palavras magicas. Se o alvo néo for ele mesmo, ele devera tocar o alvo apos
a realizacdo da magia.

Falha: nada acontece, apenas a energia que sera gasta.

CRIAR AGUA

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 2 pontos por litro (1 pontos para cada dois litros se
for especialista)

Descritivo: O mago € capaz de criar agua potavel através das maos. Ao recitar as
palavras certas e gesticular as mdos em movimento arcados, das maos do mago
comecara a jorrar agua a uma velocidade de 1 litro por minuto (ou 2 litros se for
especialista).

A agua saird das maos do mago, ndo podendo assim ser criada dentro do pulméao
de seus inimigos.

Falha: a agua criada ndo sera potavel, terd& uma cor alaranjada e sera
extremamente acida.

LOCALIZAR AGUA

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 4 pontos para cada 1 km de raio (2 pontos para cada 1
km de raio se especialista)

Descritivo: Permite ao mago fontes da agua num raio de alcance a sua escolha.
Para tal 0 mago deve sentar-se ao chdo com as pernas cruzadas, esticar os bracos
num angulo de 90° com o corpo e recitar as palavras magicas por 1 minuto.

Ele saberd a localizacdo exata de todas as fontes de agua com no minimo 500
mL existentes no raio de distancia escolhido. Isto incluem &gua em cantil, aguas
subterréaneas (até 20 metros de profundidade), poca de agua, lagoas, etc.

Falha: nada acontece a néo ser 0 gasto de energia.

PURIFICAR AGUA

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: (Criar 4gua / 3 (%) — arredondado para baixo)

Consumo de Energia: 2 pontos para cada 5 litros (1 pontos para cada 10
litros se for especialista)

Descritivo: O mago podera pegar uma agua nao potavel (como a agua criada no
caso de falha em Criar Agua) e purifica-la, tornando-a potéavel.

Para isso 0 mago deve tocar a agua com alguma parte de seu corpo, geralmente a
ponta do indicador, recitar as palavras magicas e de sua mdo uma energia branca
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fluira formando uma onda circular na agua que o mago toca, purificando a mesma na
direcéo do toque do mago ao lado mais extremo.

A agua purificada podera ser bebida. O mago purifica a uma velocidade de 1 minuto
para cada 5 litros de 4gua (ou 10 litros se for especialista).

Falha: a agua ficara cristalina, como se tivesse sido purificada, porém nada foi
alterado na 4gua a nado ser a cor. Se houver veneno, bactérias perigosas ou a agua
for acida, tais coisas permanecerdo na agua o que pode ser risco invisivel para
agueles que ingerirem.

Se for especialista, mesmo que acima, porém o mago percebe que falhou.

RESPIRAR EM BAIXO D'AGUA

Nivel de Mana: 3

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 10 pontos (5 pontos se especialista)

Descritivo: Permite ao mago ou a um alvo respirar em baixo d'agua por até 1 hora.
O mago devera recitar as palavras magicas, pega um pouco de agua sobre as maos
e molhar a sua propria cabeca ou a do alvo com esta agua.

A 4gua escorrera toda para trds das duas orelhas do alvo com uma luminescéncia
azulada. Pequenas guelras se formardo em 1d6 minutos e o alvo estara pronto para
respirar sobre a agua.

O mago pode ampliar o tempo que o alvo pode ficar sob a dgua no momento de
lancar a magia. Para cada hora extra ele deve gastar 5 pontos (ou 2 se for
especialista).

N&o € possivel fazer esta magia sob a agua.

Falha: em caso de falha a magia ndo funciona, e tera o gasto normal de magia.

Se falhar por mais de 30% a magia aparentemente funciona mas ira durar 1d6x10
minutos menor que o normal que ela deveria durar.

ESCOLA DE MAGIA: ELEMENTAL FOGO
(escola contréria: Elemental Agua)

CRIAR FOGO

Nivel de Mana: 1

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 2 pontos (1 pontos se for especialista)

Descritivo: O mago é capaz de criar uma pequena chama através de suas méaos.
Ao recitar as palavras certas e gesticular as maos em movimento arcanos, de suas
maos surgira uma chama do tamanho de uma tocha que permanecera acesa por 1
minuto ou até o mago fechar as méaos.

A chama permite acender fogueiras, lampides, tochas e outros ou iluminar um
ambiente na mesma proporcdo de uma tocha. Pode também queimar uma vitima
tocada pelo mago (dano de 1D6-3 - minimo 1)

Falha: o fogo surgird por segundos, mas causara a queimadura da mao do mago,
este perdera 1 ponto de vida.

Se for especialista, nada acontece a néo ser a perda dos pontos da magia.

EXTINGUIR FOGO

Nivel de Mana: 2

Valor Minimo: (Criar Fogo / 3 (%) — arredondado para baixo)

Consumo de Energia: 2 pontos para cada 2 m2 (ou 1 pontos se for especialista)
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Descritivo: O mago € capaz de extinguir chamas que estejam no seu campo de
visdo a uma distancia maxima de 1 km.

Para tal o mago deve apontar o braco na direcdo das chamas enquanto recita as
palavras magicas. Seu bracgo ficard vermelho como brasa e ele sera capaz de
extinguir uma quantidade de chama igual ao nimero de pontos de energia gasto.
Falha: nada acontece a néo ser a perda dos pontos utilizados na magia.

AQUECER AMBIENTE

Nivel de Mana: 3

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 3 pontos para cada 1 °C aquecido (1 pontos para cada 1
°C aquecido)

Descritivo: Permite a0 mago aquecer a area a sua volta. A area afetada sera:
temperatura total do aguecimento no quadrante onde o0 mago estd e nos quadrantes
adjacentes ao seu. A partir dai, perda de -5 °C para cada quadrante extra apos o
quadrante adjacente ao quadrante do mago até que a temperature iguale a
ambiente.

O mago nao sofre efeito nenhum com o aquecimento.

Para realizar a magia 0 mago deve recitar algumas palavras méagicas e mover 0s
bracos em torno de seu corpo, fazendo movimentos arcanos. Uma aura vermelha
aparecera em torno do corpo do mago durante o efeito da magia.

A temperatura (ap0s a magia) esfria a uma velocidade de 3 °C por rodada.

ReacGes da Hipertermia em humanos (alta temperatura corporal): Na primeira
rodada nada acontece, porém se a temperatura aquecer mais de 40° C havera um
desconforto e todos tentardo sair da area onde a temperatura esta elevada. Se
alguém tentar permanecer devera fazer um teste de FISICO com uma penalidade de
-1 para cada 5 °C acima de quarenta (exemplo: a uma temperatura de 52° o alvo
deve fazer um teste de FISICO -2 -52-40 =12/5 = 2,5).

Se falhar sentird nauseas e nao podera gastar nenhum ponto de acao para fazer
nada a ndo ser mover-se e sair da area aquecida. Se mesmo assim tentar ficar no
local e falhar em um segundo teste ele comeca a perder 1D6-3 (minimo 1) pontos de
vida por cada falha subseqliente (teste deve ser feito a cada rodada). Os efeitos s6
param se:

- Ele sair da area aquecida!

- Ele for bem sucedido 3x consecutivas no teste de Fisico (ainda assim deverar fazer
o teste a cada rodada).

- Ou a temperatura local cair abaixo de 35 °C.

Falha: nada acontece a néo ser o gasto de energia.

Se a falha for acima de 30% a magia sera realizada, mas o mago ndo estara imune
a temperatura que ele préprio criou.

AQUECER CORPO

Nivel de Mana: 3

Valor Minimo: (Aquecer Ambiente / 3 (%) — arredondado para baixo)

Consumo de Energia: 5 pontos para cada 1 °C (2 pontos para cada 1 °C se
for especialista)

Descritivo: O mago pode aquecer o corpo de uma criatura alvo que esteja na sua
linha de visdo e a no maximo 50 metros de distancia do mesmo. Ele pode aquecer
seu préprio corpo se assim desejar.

O mago deve recitar as palavras magicas e apontar para o alvo, ou tocar a si
mesmo. Na ponta da sua mao uma pequena aura vermelha se formara e a magia
sera langada.
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Efeitos do aguecimento no corpo de um ser humano:

36,5 a 37,5 °C: Temperatura normal do corpo.

38 °C a 39 °C: Em estado febril, a pessoa comeca a suar muito, sentir espasmos
musculares e exaustdo. O pulso fica fraco e podem ocorrer desmaios. A
recomendacao é evitar o sol, jogar agua fria no corpo e tomar bebida gelada néao
alcodlica.

Neste estado o personagem perde 1 ponto de Acéo e tera -1 eu seus ataques e
defesas.

40 °C a 41 °C: Aqui comeca a hipertermia (excesso de calor). A perda de liquido e
sais minerais causa tontura, nausea e vomito, confusdo e perda de consciéncia.
Nesse ponto, a pessoa pode até parar de suar, sinal de que esta desidratada.

Neste estado o personagem perde 2 pontos de Acéo e tera -2 eu seus ataques e
defesas, -2 e qualquer jogada de acao e -20% no teste de qualquer conhecimento.
42 °C ou +: O corpo esta literalmente perto de cozinhar e o funcionamento dos
orgaos e todo o metabolismo é afetado. A pessoa pode entrar em coma. A essa
temperatura, ndo ha mais garantias de que a vida possa ser salva.

Personagem nao podera fazer mais nenhuma acéo, pois caira ao chdo em estado
de delirio. Devera fazer um teste de FiSICO (com -1 para cada 1 °C acima do 42
°C), se falhar perdera 2 ponto de vida para cada 5 °C acima de 42 (ex: a uma
temperatura de 52 °C ele perdera 4 ponto de vida por rodada). Ele deve fazer um
teste por rodada enquanto estiver com a temperatura corporal com 42 °C ou mais.

A temperatura corporea a uma temperatura ambiente de 0 °C a 10 °C retorna a
velocidade de 3° C por rodada. A uma temperatura de 11 °C a 20 °C a uma
velocidade de 2° C por rodada e a uma temperatura de 21 °C ou + a velocidade de 1
°C - jogar agua fria sobre o corpo da vitima reduz a temperatura em 5 °C
automaticamente.

Falha: em caso de falha a magia ndo funciona, e tera o gasto normal de magia.

RESISTIR AO FOGO

Nivel de Mana: 3

Valor Minimo: 0%

Consumo de Energia: 5 pontos (2 pontos se especialista)

Descritivo: Esta magia permite ao mago ou ao alvo resistir a chamas ou
temperaturas altissimas.

O mago dever falar as palavras magicas e no caso de um alvo, toca-lo. Uma aura
alaranjada envolver o alvo (ou o préprio mago), protegendo-o contra chamas ou
grandes temperaturas.

A resisténcia dura 5 rodadas, mas 0 mago pode estender esse tempo gastando 3
pontos para cada rodada extra (ou 1 ponto se for especialista).

A magia protege apenas o corpo da vitima e seus pertences pessoais.

Falha: nada acontece, apenas a energia que sera gasta.

Se a falha for acima de 30% aparentemente a magia funcionou, a aura estara I,
porém o mago ou usuario irA descobrir que a magia falhou tarde demais e
dolorosamente (se ndo, mortalmente).

ORBES DE ENERGIA:

Como pode ver, 0 gasto de energia para realizar as magias mais basicas ndo é tao
baixo. Isso mostra que a magia ndo é tdo facil de ser executada no universo de
ERA. Os grandes magos, geralmente sdo munidos de Orbes, pedras magicas com
energia prépria que pode ser convertidas em magia. Mas estas orbes sao raras e
caras.
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PARTE 2: MAGIAS DIVINAS

Os poderes divinos sao recebidos de acordo com a fé e a comunhdo que vocé tem
com a sua divindade.

Os poderes variam de acordo com a divindade que vocé adora, porém todos estao
ligados a seu nivel de fé. Quando maior a sua FE, maiores seréo os seus poderes.
Os poderes divinos sdo amplos e desta forma ndo serdo exemplificados aqui, pois
receberdo livros especificos de acordo com cada uma de suas divindades. Uma vez
gue os poderes divinos variam de acordo com a divindade adorada.
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CAPITULO 04

COMBATES E ACOES

Este capitulo tem a finalidade de explicar a vocé tudo que deve ser tratado durante
um combate e sobre as diversas acdes que um personagem podera vir a realizar no
meio do jogo.

PARTE 1: COMBATE

Dentro de um sistema de RPG, o combate é algo extremamente importante. Pois
durante uma sessdo de jogo € quase impossivel que os jogadores terminem a
sessdao sem entrar uma Unica vez em combate com seus personagens.

Em Desbravadores, utilizamos o conceito de combate um pouco diferente dos
demais RPG’s. Aqui o combate € mais estratégico, isso significa que uma estratégia
bem feita e combinagcdo de qualidades resulta num melhor desempenho final aos
aliados deste combate.

MAPA DE COMBATE:

E de extrema importancia ter um mapa de combate para a definicdo de distancias e
movimentacdes durante o combate.

Um mapa de combate nada mais € que uma cartolina quadriculada (como um
tabuleiro) com quadrados na medida 2x2 cm. Vocé pode fazer o download de um
mapa de combate no site da WWW.RPGBRASIL.ORG na nossa area BIBLIOTECA.
Posicione todos 0s personagens em seus respectivos lugares dentro do mapa,
cologue obstéculos se houver e posicione os inimigos do personagem.

Apds a montagem do mapa de combate podemos iniciar as acfes de combate.

Cada quadrante dentro do jogo tem a medida de 1 metro quadrado.

PONTOS DE ACOES:

Acéo = seu valor de (DESTREZA + METAL) / 6
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Os pontos de acao (atributos secundarios) definem a quantidade de acdes e 0s
tipos de acdes que um personagem consegue realizar em uma rodada.

Séo eles também que ajudam a definir quem age primeiro quando uma rodada
inicia-se (veja mais a frente em Iniciativa).

Tudo que um personagem faz, consome seus pontos de agao.

Nenhum personagem precisa usar todos os pontos de a¢des naquela rodada, porém
0S que sobraram nao sdo cumulativos para a rodada seguinte.

Toda vez que uma nova rodada é iniciada (veja mais abaixo rodada) os pontos de
acao do personagem voltam cheios.

Cada acao representa um consumo em pontos de acédo, veja a tabela abaixo para
conhecer quanto vale cada tipo de acdo em pontos de acao.

PONTOS DE TIPO DE ACAO OBSERVACOES
ACAO

Alguns tipos de armas ou
estilos de combate podem
exigir mais pontos de acao do
personagem.

3 Combate Corpo & Corpo

Alguns tipos de armas ou
estilos de combate podem
exigir mais pontos de acao do
personagem.

4 Ataques a distancia

2 Pega objeto no chéo.

Pode variar de acordo com a

3 Lancar magia. descricdo da magia.

Cada ponto de acédo gasto em
movimentacao, permite que o
personagem tenha 2 pontos
de movimentacgao.

1 Movimentacdo

Pode varia de acordo com a

4 Beber pogao. descricdo da pogao.

Se o0 personagem estiver
1 Levantar-se deita}do ou sentado, ele

precisa gastar um ponto de
acao para se levantar.

O mestre tem total liberdade para definir quanto pontos de acdo sdo necessarios
para realizar outros tipos de acoes.

Acdes em mais de umarodada:

Algumas acdes exigem pontos de acbes que podem ultrapassar a sua quantidade
inicial de pontos de acdo. Suponhamos que vocé precisa beber uma pocédo que em
sua descricdo diz que sdo necessario mais 2 pontos de acao extra para bebé-la.
Isso significa que:

Beber uma pocao consome 4 pontos de acdo, com mais 2 extras, 0 personagem
precisaria de 6 pontos de acao para beber esta pocao.

No exemplo usado, o personagem de Jhon tem apenas 4 pontos de acdo. Entdo
isso significa que ele ndo podera beber esta po¢ao? Nao.
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Se um personagem tem menos pontos de agdo que uma acao ele deve gastar os
altimos pontos de acdo para iniciar a agdo necessaria nesta rodada e nas rodadas
seguintes ele deve sempre iniciar continuando a contar os pontos de acdo até
completa-los.

EX: o personagem de Jhon tem um valor no atributo secundario — Acéo igual a

4.

Na rodada 1 ele gasta 3 pontos de agcdo com movimento (movendo 6
guadrantes).

O dultimo ponto de acado ele gasta para beber a pocdo que exige 6 pontos de
acao.

Na rodada 2 ele ndo podera fazer nada, pois todos os seus 4 pontos de acao
estdo sendo gastos para beber a pocdo. Nesta rodada ele ja gastou 5 pontos
com essa acao (beber a pocao).

Na rodada 3 ele gasta 1 acdo para completar os 6 pontos necessarios para
beber a pocéo e ainda tem 3 pontos para gastar como quiser.

Pontos de acdo extra:

Em alguns momentos pode ser necessario fazer um esforco extra para realizar
alguma acéo desesperada.

Vocé podera trocar 2 pontos de vida para cada ponto de acdo extra que venha a
ganhar naquela rodada.

Os pontos de acdo extras conseguidos dessa maneira s6 podem ser gastos na
rodada que eles foram adquiridos. Na rodada seguinte 0 personagem estara com
seus pontos de ac¢des originais.

Nenhum personagem pode chegar a ficar com pontos de vida negativos usando esta
manobra e ndo podera ganhar pontos de acdo extra além do total de pontos de acéo
gue seu personagem tenha (ex: Jhon tem 4 pontos de ag¢do no seu atributo
secundario. Isso quer dizer que ele pode gastar 8 pontos de vida e receber até +4
pontos de acdo extras).

MOVIMENTACAO E ACOES:

Todo personagem consegue mover uma quantidade de quadrados (casa ou
quadrantes) igual ao dobro de seu ATRIBUTO SECUNDARIO: ACAO.

Isso significa que a cada ponto de ACAO gasto em movimentacdo, o personagem
recebe 2 pontos de movimentagado (assim iremos chamar a movimentacao de seu
personagem).

Se um personagem tem seu atributo ACAO igual a 4 isso significa que ele podera
mover até 8 casas, ou seja, tera 8 pontos de movimentacao.

Mudar a posi¢cdo de um personagem consome 1 ponto de movimentacao.

EX: o personagem de Jhon tem 4 pontos de acéo e pretende usar todos os 4
em movimentacao, isso quer dizer que ele tem 8 pontos de movimentacao.

Porém ele pretende contornar uma pedra que se encontra a sua frente. Desta
forma ele ir4 gastar os pontos de movimentagcéo da seguinte maneira:
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POSICAO
FINAL

POSICAO
INICIAL

Observe no diagrama acima que Jhon moveu apenas 6 quadrantes. Mas como,
se ele tinha 8 pontos de movimento?

A resposta estd nas duas mudancas de orientacdo que ele fez. A primeira para
a esquerda e a segunda para baixo (na direcdo do tabuleiro).

Resultado da movimentacéao:
4 pontos de acao = 8 pontos de movimentacao.

Movimento 1: um quadrante a frente.

Movimento 2: um quadrante a frente.

Movimento 3: um giro a esquerda.

Movimento 4: um quadrante a esquerda.

Movimento 5: um quadrante a esquerda.

Movimento 6: um quadrante a esquerda.

Movimento 7: um giro a esquerda (orientacdo para baixo em relacdo ao
tabuleiro).

Movimento 8: um quadrante a frente (ou para baixo no sentido do tabuleiro).

Se por exemplo um personagem deseja dar um giro de 360° ele ira gastar um total

de 4 pontos de movimento para faze-lo (sendo necessario ter no minimo 2 pontos de
acao). Um giro de 180° necessita de 1 ponto de acdo ou 2 de movimentacao.

ATAQUE CORPO A CORPO:
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Para realizar um ataque corpo a corpo 0 personagem deve estar em um quadrante
adjacente ao seu alvo e com sua face frontal virada para o0 mesmo.

Abaixo um exemplo:

Atacante Defensor

O atacante entdo lanca: 3D6 some ao valor tirado o bdnus de seu atributo

secundario ATAQUE CORPO A CORPO e soma também o BONUS DE ATAQUE
DA ARMA.

Ataque = 3D6 + ATAQUE CORPO A CORPO + BONUS DE ATAQUE DA ARMA ‘

O defensor por sua vez lanca: 3D6 soma ao valor tirado o boénus de seu atributo

secundario DEFESA e soma também o BONUS TOTAL DE DEFESA de suas
armaduras.

Defesa = 3D6 + DEFESA + BONUS DE DEFESA DA ARMADURA

Se o valor de ataque foi MAIOR que a defesa, o atacante foi bem sucedido e
conseguiu causar dano no oponente.

A diferenca entre ataque e defesa representa o quéo foi bem sucedido seu ataque &
0 dano extra que ele causou no oponente. Veja a tabela abaixo:

Diferenca entre ataque e defesa Total de dano causado
lab Apenas o0 dano normal da arma
6a9 +2 pontos de dano extra

10a12 +3 pontos de dano extra
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13a16 +4 pontos de dano extra

17 ou + +5 pontos de dano extra

Um personagem nao pode realizar um ataque CORPO A CORPO se nao tiver
pontos suficientes de ACAO na rodada para realizar o ataque. Porém ele pode
trocar 2 pontos de vida para ganha 1 ponto de agao extra.

Defender é uma acéo livre e ndo custam pontos de acéo. O defensor podera realizar
a defesa quantas vezes forem necessarias na rodada.

Apenas a utilizacdo do ESCUDO para a defesa que consome pontos de agéo. Veja
mais em Equipamento ESCUDO.

POSICOES DE ATAQUE:

Atacante 2 | Atacante 4

¥
- L

Atacante 3

s

Atacante 1

2

Atacante 5 |Atacante 2

MAXIMO DE 6 ATACANTES

Um defensor pode ser cercado por até 6 atacantes.

ATACANTE 1: O atacante frontal — aquele que esta com sua frente voltada para a
frente do defensor, realiza o ataque normalmente.

ATACANTE 2: Os atacantes laterial- os atacantes laterais, seja o da direita ou da
esquerda do defensor, recebem +1 na sua jogada de ataque.

ATACANTE 3: O atacante posterior — aquele que esta atacando as costas do
defensor. Além de receber +1 no ataque o defensor s6 podera contar com a defesa
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de 3D6 + BONUS DA ARMADURA (ele ndo pode contar com seu atributo
secundario DEFESA). Ele também né&o pode usar a defesa com escudo.

ATACANTE 4: Lateral posterior — E possivel um atacante tomar a posicéo lateral
posterior, porém nao as duas. Apenas um atacante pode realizar ataques nesta
posicao.

Este atacante recebe uma penalidade de -1 em seu ataque, porém o defensor sé
poder usar para a defesa: 3D6 + BONUS DA ARMADURA (ele ndo pode contar com
seu atributo secundario DEFESA). Ele também né&o pode usar a defesa com escudo.

ATACANTE 5: Lateral frontal — E possivel um atacante tomar a posicédo lateral
frontal, porém ndo as duas. Apenas um atacante pode realizar atagues nesta
posicao.

Todo atacante nesta posicéo realiza os ataques com uma penalidade de -1, uma vez
gue € uma posicao ndo muito favoravel ao atacante.

IMPORTANTE: a posicao lateral em um quadrante, s6 pode ser tomada no caso
de ataques corpo a corpo. Porém em termos de outros ataques, considere que
0 atacantes 4 e 5 estdo com suas frentes voltadas para sul e norte
respectivamente.

ATAQUE A DISTANCIA:

Para realizar um ataque a distancia o personagem deve estar com sua frente voltada
para o alvo a ser atingido e a linha de tiro deve estar desobstruida.

Abaixo um exemplo:
DIAGRAMA 01

€

Atacante

>

Atacante 1

| |

Atacante 2 Atacante 3

DIAGRAMA 2
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Observe o diagrama 01 acima que tanto o atacante 1, 2, 3 e 4 podem atacar. A linha
deve estar livre entre 0 atacante e o alvo e vocé deve conseguir tracar uma linha
reta entre atacante e alvo, seja na horizontal, vertical ou diagonal.

No diagrama 02 a linha tracada ndo é perfeita como no diagrama 01. Desta forma
para obter quais os quadrantes devem estar livres da linha de tiro trace uma linha
reta que termine no centro do quadrante do alvo. Aqueles quadrantes por onde a
linha passar com maior intensidade, devem estar desobstruidos para obter uma
linha de tiro viavel.

Para realizar um ataque a distancia o atacante deve: lancar 3D6 some ao valor
tirado o bdnus de seu atributo secundario ATAQUE A DISTANCIA e soma também o
BONUS DE ATAQUE DA ARMA.

Ataque = 3D6 + ATAQUE DISTANCIA + BONUS DE ATAQUE DA ARMA

O defensor por sua vez langa: 3D6 soma ao valor tirado o bonus de seu atributo
secundario DEFESA e soma também o BONUS TOTAL DE DEFESA de suas
armaduras.

Defesa = 3D6 + DEFESA + BONUS DE DEFESA DA ARMADURA

Se o valor de ataque foi MAIOR que a defesa, o atacante foi bem sucedido e
conseguiu causar dano no oponente.

A diferenca entre ataque e defesa representa o quao foi bem sucedido seu ataque é
0 dano extra que ele causou no oponente. Veja a tabela abaixo:
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Diferenca entre atague e defesa Total de dano causado
lab Apenas o0 dano normal da arma
6a9 +2 pontos de dano extra

10a12 +3 pontos de dano extra
13a16 +4 pontos de dano extra
17 ou + +5 pontos de dano extra

No caso de ataque a distancia, o personagem pode dividir a acdo de ataque em
duas rodadas se assim desejar. Porém o atague sO ocorrerd na ultima rodada
em que seus pontos de acdo tiverem atingido os pontos de acdo necessario
para fazer o ataque.

Defender é uma acao livre e ndo custam pontos de acdo. O defensor podera realizar
a defesa quantas vezes forem necessarias na rodada.

Apenas a utilizacdo do ESCUDO para a defesa que consome pontos de agéo. Veja
mais em Equipamento ESCUDO.

POSICOES DE ATAQUE:

No ataque a distancia é a Unica forma em que 8 atacantes podem alvejar um anico
alvo. Isso € pouco comum, pois a linha de tiro do atacante deve estar livre. Porém

podera ocorrer.

Atacante 2 Atacante 3
A

€

Atacante 4

Atacante 1 Atacante 5

CORPO A CORRO

/

@| || |

Atacante 8 Atacante 7 Atacante 6

Os Atacantes 1, 2 e 8 estdo considerados em posicao frontal. Se vocé observar,
toda a area cinza em relacao a ataque a distancia é considerada frontal.

Ela é definida tragando uma linha imaginaria na frente do quadrante do alvo. A frente
deste quadrante, todos sao considerados frontais.

Os Atacantes 3, 4, 6 e 7 estdo em posicao lateral. Esta posicéo fica entre a Frontal
e a posterior
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O Atacante 5 estd em posicao posterior ao alvo. Posterior € medido a partir de um
quadrante atras do alvo, tracando uma linha diagonal para ambos os lados.

ATAQUE FRONTAL: Os atacantes frontais nao recebem nenhum bonus e o ataque
é feito normalmente.

ATAQUE LATERAL: Todos os atacantes da distancia que realizam ataque lateral,
recebem +1 de BOnus em seu ataque.

ATAQUE POSTERIOR: O atacante recebe +1 de B6nus em seu ataque. Além disso
o vencedor ndo podera contar com seu SUB ATRIBUTO DEFESA apenas com a
jogada dos 3 dados e seu bénus de armadura. Ele também ndo pode usar a defesa
com escudo.

LINHA DE TIRO:

Linha de tiro representa uma linha reta tracada do atacante até o alvo. Esta linha

deve estar desobstruida.

Atacante 3

Atacante 1 Atacante 5

No diagrama acima. Os atacantes 1, 3 e 5 estdo com suas linhas de tiro obstruidas
por um aliado ou inimigo que encontra-se entre ele e o alvo.

Devemos lembrar que em meio a um combate ninguém fica parado, isso dificulta um
tiro quando uma pessoa esta na frente do alvo.

Desta forma é possivel realizar o disparo se assim o atacante desejar.

Faca um ataque normalmente, porém para cada pessoa que estiver entre o atacante
e o alvo, deve-se lancar 1D100, se o resultado for menor ou igual a 30 o disparo
atingiu esta pessoa. Se isso ocorrer realize a jogada de combate normalmente.

EX: Se o atacante 5 deseja atacar o alvo, ele deve lancar 1D100, se o resultado
tirado for menor ou igual a 30 ele atinge a pessoa que esta entre ele e o alvo.
Neste caso como esta pessoa esta de costas para o atacante, trate como um
ataque posterior.
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Se houvessem mais pessoas entre ele e o alvo, ele teria de langar 1D100 para
cada um deles até o alvo.

FORMAS DE PROTECAO CONTRA DISPAROS:

Qualquer pessoa pode tentar se proteger contra disparos realizados contra ele.
Algumas protecdes séo:

DEITAR-SE NO CHAO: Qualquer pessoal deitada no chdo ganha um bénus de + 8
em sua jogada de defesa contra disparos a distancia. A ndo ser que o atacante
esteja em solo superior e acima do alvo, desta forma ndo ha penalidade e sim uma
Bonificagdo de +2 ao atacante.

ENCOBERTO: Se o0 alvo estiver com metade do corpo protegido por uma parede ou
muralha ele recebe um bénus de +4 na defesa.

DANO EXTRA DEVIDO A FORCA:

Todo personagem pode causar um dano extra devido a sua for¢ca quando realiza
ataques corpo a corpo ou a distancia (dependendo da arma).

Para calcular o Dano Extra que seu personagem causa, somado ao dano da arma,
vocé deve:

DANO EXTRA = ATRIBUTO FORCA / 4 (arredondado para baixo)

Sempre que realiza um ataque bem sucedido, arremesse os dados referente a arma
utilizada e some ao valor o Bénus do dano Extra da sua forca.

ATAQUE DESARMADO:

Em alguns momentos seu personagem pode tentar realizar um ataque utilizando
apenas seus punhos para isso.
Para realizar um ataque desarmado vocé deve lancar:

ATAQUE DESARMADO: 3D6 + ATAQUE CORPO A CORPO

Se bem sucedido, vocé causa um dano igual a 1 + seu Bénus de Forca.

Se vocé atacou alguém com armadura e ndo passou a dureza da mesma ou alguém
defendeu seu ataque com escudo, vocé sobre um dano na méo igual ao dano que
causaria no oponente. A ndo ser que esteja utilizando algum tipo de protecado nas
MAaos.

O ataque com as maos ou pés consome apenas 2 pontos de a¢do ao invés de 3.

PARTE 2: DEMAIS TESTES

Além dos combates varios testes sdo necessarios para verificar algumas acdes
durante o jogo.
Estes testes sdo baseados em seus ATRIBUTOS PRIMARIOS e ATRIBUTOS DE
PERCEPCAO.
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FORCA: a forca sempre sera testada quando vocé realiza acdes que exijam forca
bruta. Tais como: empurrar algo, arrombar uma porta, erguer algo do chéo, entre
outras.

DESTREZA: a destreza é testada toda vez que vocé precisa usar sua habilidade
para alguma coisa. Tal como equilibra-se, desviar rapidamente de um obstaculo,
entre outras.

MENTAL: o mental representa o seu intelecto. Com ele vocé fara testes para medir
sua forca de vontade, testes contra magias ou testes de raciocinio.

FISICO: o fisico representa a sua saude. Ela sera testada toda vez que for
necessario tentar evitar um envenenamento, doenca ou sangramento.

PERCEPQ@O: o atributo percepcdo esta dividido nos ATRIBUTOS DE
PERCEPCAO que sédo VISAO, AUDICAO E INTUICAO. Estes testes sao feitos de
forma diferenciada, veja mais abaixo.

COMO REALIZAR OS TESTES:

Sempre que for necessario testar uma das habilidades, o jogador deve lancar 3
dados de seis faces (3D6) e comparar o valor com o seu atributo em questdo. Se o
valor da jogada de dados for menor que o valor do seu atributo, ele foi bem sucedido
no teste.

Porém o mestre poderé impor modificadores que dificultam ou facilitam o teste. Isso
significa que determinada acao € mais facil de ser realizada ou néao.

EX: o personagem de Jhon tem forca igual a 12. Ele deseja empurrar uma porta
emperrada.

O mestre decide que estd é uma acdo mediana, isso significa que ndo ha
modificador nenhuma para a agédo (nem bénus, nem penalidade).

Jhon lanca 3D6 obtendo os resultados: 6, 2, 4 = 12.

O valor obtido no dado é menor ou igual a for¢ca de Jhon, isso significa que ele
foi bem sucedido no teste e conseguiu desemperrar a porta.

Novamente o personagem de Jhon fard um teste, desta vez de destreza. O
atributo destreza de Jhon é 16, um atributo acima da média. Ele pretende
atravessar de um prédio a outro sob uma tabua de madeira. O mestre acredita
gue seja uma situacao dificil, j& que a tAbua é estreita e venta muito.

O mestre da uma penalidade de -4 para Jhon. Desta forma seu valor de
destreza cai de 16 para 12 (16-4 = 12).

Dependendo da distancia, 0 mestre pode exigir mais testes durante a travessia.
Jhon lanca 3D6 e obtém o resultado igual a 15 (5+6+4). Isso significa que ele
falhou no teste. O mestre podera dizer que ele olhou a tabua, tentou iniciar a
travessia, mas viu que seria muito dificil, ou se o mestre desejar, podera dizer
gue Jhon iniciou a travessia e no meio da mesma desequilibrou e caiu do alto
do predio.

Tabela da Bonificagcao e Penalidade:

| Dificuldade do teste \ Bonus ou \
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Penalidade
Uma tarefa muito facil de ser realizada (ex: Dirigir em
. . . +5 ou +6
alta velocidade sob uma pista reta e sem transito).
Uma tarefa facil de ser realizada (ex: dirigir em alta
. . o . +3 ou +4
velocidade por uma pista com curvas e sem transito).
Tarefa Media de ser realizada (ex: dirigir em alta
velocidade em uma grande avenida com transito Oa+2
mediano).
Tarefa pouco dificuldade (ex: dirigir em alta velocidade
em uma rua de bairro, com pouco ou nenhum -1 ou -2
transito).
Tarefa dificil (ex: dirigir em alta velocidade em ruas de
) N -4 a -6
bairros com bastante transito).
Tarefa extremamente dificil (ex: dirigir em alta
. . -7a-9
velocidade em ruas de bairro com engarrafamento).

A tabela acima € apenas um exemplo para orientar os mestres com relacdo a
bonificacdo e penalidades. Porém quem define o valor final a ser dado é o préprio
mestre.

Disputas entre testes:

Algumas vezes sera necessario fazer disputas de testes entre duas pessoas. Sejam
testes de Habilidade ou conhecimento.

Sempre que for necessario fazer testes entre dois jogadores, aplica-se as
penalidades individualmente em cada um.

O atacante (considerado aquele que iniciou a jogada de testes por algum motivo)
deve lancar primeiro os dados. Se for bem sucedido, compara-se por quanto ele
passou no teste.

EX: se o personagem do jogador tem forga 14, langou 3D6 para o teste e tirou 8 no
dado. Ele foi bem sucedido por uma margem de 6 pontos (14 — 8 = 6).

Se fosse um conhecimento, fazia-se 0 mesmo. Suponhamos que ele tenha 60% em
um conhecimento e tirou 36% no dado, a margem de sucesso dele foi de 24% (60 —
36 = 24).

Se ele falhar no teste, o defensor nem precisara lancar os dados, uma vez que a
tentativa, seja ela qual tenha sido, falhou.

O defensor deve também lancar a sua habilidade. Se a margem de sucesso for

igual ou maior que a do atacante, o defensor venceu, do contrario, o atacante
venceu.

TESTES DE PERCEPCAO (AUDICAO, VISAO E INTUICAQ):

Estes testes sdo feitos baseando-se em uma dificuldade pré estipulada pelo mestre.
Por exemplo: se um jogador precisa ver uma pequena folha de papel caida em um
canto do cébmodo, o mestre pode definir isso como algo mediano, dando a
dificuldade de 16.

O jogador entdo lanca 3D6 e soma com o ATRIBUTO DE PERCEPCAO em
quest&o, neste caso VISAO.
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Teste = 3D6 + SUB-ATRIBUTO DE PERCEPGAO (VISAO, AUDICAO OU
INTUICAO) vs. DIFICULDADE

Para definir a dificuldade, veja a tabela abaixo:

Facil: 9al3
Média: 14 a 17
Dificil: 18 a 20
Muito dificil: 21 ou mais.

N&o existem dificuldades menores que 9. Se for menor que iSSO ndo existe a
necessidade de teste, pois pré supfem-se que seja tdo facil que nédo existe chance
de falha.

PARTE 3: FERIMENTOS

Desbravadores RPG € um misto de estratégia com realidade. Desta forma um Unico
golpe certeiro é capaz de matar um personagem.
Veja abaixo como computar o dano e os pontos de vida dos personagens.

Sempre que um personagem € atingido em um ataque, o atacante devera lancar os
dados de DANO correspondente da arma e somas as demais bonificagbes
necessarias neste dano.

Por sua vez, o personagem atingido devera reduzir de sua planilha a quantidade de
dano sofrido, reduzindo assim seus pontos de vida.

Vocé deve marcar separadamente seus pontos de vida atuais, pois os pontos de
vidas totais ndo devem ser alterados.

EX: o personagem de Jhon é bem sucedido em um ataque.

A arma que ele utiliza no momento Ihe permite causar um dano de 1D6+3.
Ele lanca o dado e tira um valor igual a 4.

O dano causado no oponente foi 7 (4+3 = 7).

MORTE DE UM PERSONAGEM:

Por dano Massivo:

Se em um unico golpe o personagem perder uma gquantidade de pontos de vida
igual ao total de seu SUB-ATRIBUTO VIDA, ele deve ser bem sucedido em um
teste de ATRIBUTO FiSICO para evitar a morte instantanea.

O dano massivo representa um golpe tao violento que atinge 6rgaos vitais e causa a
morte instantanea de alguém.

Se olharmos nos campos de batalha medievais isso € muito comum de se ocorrer,
uma vez que o0s golpes séo violentos e as armaduras Sao precarias.

EX: o personagem de Jhon tem um valor de sub-atributo VIDA igual a 10.

Em um combate ele sobre um dano igual a 15. Isso significa que ele sofreu um
dano Massivo. Desta forma para evitar a morte imediata ele deve fazer um
teste de seu atributo FISICO que ¢é também igual a 10.
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Deve langar 3D6 e o valor tirado nos dados deve ser menor que 10. Se isso
ocorrer ele sobrevive, se falhar ele estara morto.

Por acumulo de dano:

Personagens que acabam acumulando um grande nimero de dano, tem como fim a
morte.
A morte desta forma € calculada do seguinte modo:

Se o total de dano acumulado do personagem for maior que o total de seu SUB-
ATRIBUTO VIDA o personagem cai inconsciente.

Ele sé morrera se seu SUB-ATRIBUTO VIDA ficar totalmente negativo, que é igual a
vocé perder o dobro do seu SUB-ATRIBUTO VIDA.

EX: o personagem de Jhon tem um valor de sub-atributo VIDA igual a 10.

Isso significa que ele sé morrera quando acumular um total de dano igual a -10
ou 20 pontos de dano no total.

EX,: Suponhamos que o personagem de Jhon sofreu 6 pontos de dano em um
primeiro ataque. Restaram 4 ponto de VIDA para ele.

Num segundo ataque o personagem de Jhon sobre mais 8 pontos de dano.
Restavam apenas 4 pontos de Vida para Jhon, isso significa que ele ficou com -
4 pontos de vida.

O personagem de Jhon morrera ao chegar a -10 pontos de vida (totalmente
negativo — isto €, se sofrer mais 6 pontos de dano).

Um personagem permanece em pé e lutando até o momento que seu sub-atributo
VIDA chegue a 0, a partir do momento que a VIDA fique negativo, o personagem cai
inconsciente e entra em um estado de SANGRAMENTO (veja abaixo o
detalhamento sobre sangramento).

Sangramento:

Quando um personagem cai inconsciente, ou seja, seu atributo VIDA fica negativo
(mas nao totalmente negativo) ele entra em um estado de sangramento.

A cada rodada ele deve fazer um teste com seu atributo FISICO com a penalidade
igual a quantidade de pontos negativos que ele tem.

Se for bem sucedido no teste, ele para de sangrar e ficara assim até receber
SOCOITOS.

Se ele sofrer qualquer tipo de dano, deve reiniciar os testes.

A cada rodada que ele falhar ele perde 1 ponto de vida e aproxima-se cada vez mais
de sua morte.

EX: o personagem de Jhon caiu no chdo com -4 de VIDA, ele morre ao chegar
a -10, isso significa que se ele ndo sofrer nenhum outro dano a mais ele tem
ainda 6 rodadas para conseguir estancar seu sangramento (sem auxilio de
ninguém).

Na primeira rodada ele joga 3d6 e tira um total de 8. Seu valor de FiSICO é
igual a 10, porém ele tem uma penalidade de -4 ficando com o fisico igual a 6. 8
€ maior que 6, isso significa que ele falhou no teste. Na rodada seguinte ele
tem -5 de VIDA e precisa tirar menos que 5 (10-5=5) na jogada de 3D6 para
estancar seu sangramento — € realmente dificil, por isso a ajuda de alguém é
essencial.
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Alguém que faca primeiros socorros em um personagem sangrando, elimina as
penalidades do atributo FISICO. Veja conhecimento primeiros socorros para maiores
detalhes.

Diminuicdo de Habilidade devido ao dano:

Um dos grandes problemas que os ferimentos lhe causam é a diminuicdo de suas
habilidade a medida que fica mais ferido.

Apesar desta regra ndo ser muito realista, uma vez que o0 personagem com mais
pontos de vida podera ser mais prejudicado, ela podera ser mais rapida e eficiente.
Desta forma, como regra geral:

Para cada 5 pontos de vida perdidos, o personagem tem -1 no seu SUB
ATRIBUTO — ATAQUE CORPO A CORPO, ATAQUE A DISTANCIA E DEFESA. Até
uma perda maxima de 4 pontos.

E sempre que chegar a metade do seus pontos de vida, o personagem perde um
ponto de acao.

Isso significa que quanto mais ferido o personagem fica, menos &gil ele ficara.
Lembrando que nenhum SUB ATRIBUTO podera ficar abaixo de 1. Desta forma o
minimo que um personagem pode ficar seria com 1 em cada um de seus SUB
ATRIBUTOS.

Curando pontos de vida perdido:

Um personagem que tenha perdido pontos de vida deve fazer um teste diariamente
de seu atributo fisico. Se bem sucedido ele cura 2 pontos de vida naquele dia.

Se falha significa que o ferimento esta infeccionado e ndo houve cura naquele dia.
Trés falhas consecutivas resultam em febre forte, dores fortes na ferida e a
perda de 1 ponto de vida por falhas subsequientes.

Se o personagem estiver sendo tratado com boa comida, cama, agua, ele recebe
um Bo6nus de +2 a +5 em sua jogada de Fisico.

PARTE 4: CARGA

Tudo que um personagem leva com ele € considerado carga.
Some o total de peso que um personagem leva, contando suas roupas, armaduras e
armas e verifigue abaixo se ele é capaz de levar toda aquela carga.

A capacidade que um personagem pode levar esta definida na tabela abaixo:

NIVEL DE CARGA FORCA PENALIDADES
LEVE Até Forca x 2 (kg) Nenhuma
MEDIO Até Forca x 3 (kg) - 1 na Acéo
PESADO Até Forca x 4 (kg) - 2 na Acao
MUITO PESADO Até Forca x 5 (kg) - 3 na Agcao
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EX: o personagem de Jhon tem forca igual a 12. Isso quer dizer que se ele leva
até 24kg sem nenhuma penalidade.

De 25kg até 36kg ele esta levando carga média, tendo penalidade de -1 na
acao, ou seja, sua agao que era 4, passa a ser 3.

De 37kg até 48kg ele tera menos 2 na ac¢éo, ficando com Ac¢édo igual a 2.

De 49kg até 60kg ele tera menos 3 na acao, ficando com Acéao igual a 1.

Acima de 61kg ele n&o consegue levar mais, sendo este o limite de sua carga.

Importante, ninguém pode ficar com acdo menor que 1. Isso significa que alguém
que tenha acao igual a 3, jamais pode atingir o nivel MUITO PESADO de carga.

PARTE 5: RODADA

Um rodada representa uma acdo completa entre jogadores, NPC’s e monstros. Ou
seja, uma rodada comeca quando o primeiro jogador realiza sua acédo e termina
guando o ultimo jogador termina sua acao.

Porém isso € definido apenas em termos de jogos, para melhor organizar as acoes,
mas na verdade tudo que ocorre em uma rodada estaria ocorrendo ao mesmo
tempo.

Uma rodada leva em torno de 5 segundos em tempo de jogo.

Quem realiza a acao primeiro em uma rodada? Isso é definido pela Iniciativa.
A Iniciativa:

A iniciativa de um personagem é definida da seguinte forma.

Some o0 seu ATRIBUTO mental + Acdo. Aquele gue tiver esse numero maior age
primeiro, seguindo a sequéncia do maior para o menor. Em caso de empate, vocé
deve observar quem tem a destreza maior. Se 0 empate persistir lance 1d6, age
primeiro quem tirar maior numero no dado.

A Rodada:

Devemos lembrar que durante uma rodada vocé pode ou ndo usar todos 0s seus
pontos de acdes. Porém independente de usar todos 0s pontos ou nao, eles nédo se
acumular na rodada seguinte.

Seus pontos de acdo voltam sempre “cheios” na rodada seguinte. Lembrando que
as penalidades que vocé tenha por carga ou dano se aplicam a cada rodada.

A rodada dura em média 5 segundos.

Aguardar:

Um personagem que tenha iniciativa maior que outro, pode decidir aguardar realizar
uma acdo no momento que outro personagem for agir. Para isso ele deve indicar
qual agéo ele estad aguardando ou qual personagem ele esta aguardando agir.
Aguardar consome 1 ponto de acgéao.

O personagem podera fazer suas acdes antes das agbBes que ele estava
aguardando ocorrerem.

Se a acdo por ventura ndo ocorrer o personagem nao fara nada naquela rodada.

PARTE 6: ATAQUE LOCALIZADO
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Estd é uma regra que a meu ver da uma maior versatilidade de a¢des ao jogo e
permite uma maior eficiéncia estratégica em combate.

Com esta regra seu personagem pode optar por atingir areas especificas do corpo
de seu oponente. E claro que qualquer area diferente do térax tem uma dificuldade
maior para ser atingida, mas os danos causados nesta area podem desequilibrar
radicalmente um combate.

Areas que podem ser atingidas:

1 - Cabega

2 - Olhos

3 - Pescogo

4 - Térax

5 - B. Escudo

o @ 1 7 - M. Escudo
h (<]

6 - B. Direito

8 - M. Direita

)

=
9-PernaE.

10 - Perna D.

12 - P& D.
“ﬁ 11-PE.

1 — Cabeca (Bonus de +7 na jogada de defesa): Se alguém tentar atingir-lhe a
cabeca, vocé deve lancar 3d6 + seu sub-atributo defesa + bonus do seu elmo ou
demais defesas na cabeca + um bbnus extra de +7.

Dano na cabeca: qualquer um que sofra dano na cabeca e perca mais de 3 pontos
de vida desta forma, deve fazer um teste de Mental para evitar o atordoamento. Se
falhar tera uma penalidade de -3 em seus ataques e defesa e menos 20% em seus
conhecimentos. Na rodada seguinte deve-se fazer novamente um teste de MENTAL
para recuperar, se falhar permanece atordoado.

Se alguém sofrer um DANO MASSIVO na cabeca, deve ser bem sucedido num teste
de fisico -3 pra evitar a morte imediata.

2 — Olhos (Bbénus de +10 na jogada de defesa): Se alguém tentar atingir-lhe os
olhos, vocé deve lancar 3d6 + seu sub-atributo defesa + bdnus do seu elmo ou
viseiras ou demais defesas na cabeca + um bonus extra de +10.
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Dano nos olhos: qualquer dano nos olhos que cause a perda de mais de 50% de
seus pontos de vida causa cegueira imediata.

3 — Pescogo (Bbnus de +6 na jogada de defesa): Se alguém tentar atingir-lhe o
pescoco, vocé deve lancar 3d6 + seu sub-atributo defesa + bonus de sua armadura
(se ela proteger 0 pescoc¢o) + um bonus extra de +5.

Dano no pescoco: um dano no pescoco € altamente perigoso. Caso vocé sofra um
dano que cause a perda de 50% de seus pontos de vida em um unico golpe, vocé
deve realizar um teste de FISICO para evitar a decapitacdo. Um dano que causa
100% da perda de seus pontos de vida em um Unico golpe causa a decapitacdo
automatica.

4 — Térax (Bénus de +0 na jogada de defesa): O térax € o alvo principal de um
ataque, nao existe nenhum bonus extra e nenhuma penalidade ao ser atingido no
torax.

5 — Brago do escudo (Bénus de +6 na jogada de defesa): O braco do escudo é
mais dificil de atingir. Desta forma, se tentar atingir um braco do escudo o defensor
deve lancar 3D6 + sub-atributo defesa + Bonus por escudo e protecdo dos bracgos +
6.

Dano no braco: Se alguém for atacado no braco a ponto de seus pontos de vida
chegar a zero este caira desmaiado, devido a grande lesédo sofrida no braco e
entrard em estado de choque.

Ninguém pode perder mais do que seus pontos de vida no braco. Isso significa que
mesmo que um dano cause 30 pontos de dano em um brago, o personagem soé
perderd um total de pontos de vida igual ao seu valor SUB-ATRIBUTO VIDA.

Se alguém sofrer um Dano Massivo no braco (lembre-se ele sé pode perder no
méaximo seu valor de pontos de vida) deve ser bem sucedido num teste de FISICO,
se falhar tera o braco amputado. Se o braco foi amputado, ele automaticamente
entra em -1 ponto de vida e inicia o processo de sangramento.

6 — Brago da arma (Bonus de +4 na jogada de defesa): Atingir o braco da arma
nao é tao facil. Desta forma, se tentar atingir um braco o defensor deve lancar 3D6 +
sub-atributo defesa + Bonus por protecao dos bragos + 4.

Dano no braco: Se alguém for atacado no braco a ponto de seus pontos de vida
chegar a zero este caira desmaiado, devido a grande lesédo sofrida no braco e
entrard em estado choque.

Ninguém pode perder mais do que seus pontos de vida no braco. Isso significa que
mesmo que um dano cause 30 pontos de dano em um brago, o personagem soé
perderd um total de pontos de vida igual ao seu valor SUB-ATRIBUTO VIDA.

Se alguém sofrer um Dano Massivo no braco (lembre-se ele sé pode perder no
méaximo seu valor de pontos de vida) deve ser bem sucedido num teste de FiSICO,
se falhar terd o braco amputado. Se o braco foi amputado, ele automaticamente
entra em -1 ponto de vida e inicia o processo de sangramento.

7 — Mao do escudo (Bonus de +7 na jogada de defesa): A mao do escudo é dificil
de atingir. Desta forma, se tentar atingir a mao do escudo o defensor deve lancar
3D6 + sub-atributo defesa + Bonus por escudo e protecédo dos bracos + 7.

Dano no braco: Vocé ndo consegue perder mais que 50% de seus pontos de vida
em uma mao. Desta forma, uma méo atacada s6 perdera no maximo 50% dos seus
pontos de vida totais, os demais serdo descartados.
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Porém se sofrer um Dano Massivo na mao, vocé deve ser bem sucedido em um
teste de Fisico -1 para evitar a amputacao da méao.

8 — Mao da arma (Bénus de +5 na jogada de defesa): A mdo da arma é dificil de
atingir. Desta forma, se tentar atingir a mao da arma o defensor deve lancar 3D6 +
sub-atributo defesa + BOnus por escudo e protecéo dos bragos + 5.

Dano no braco: Vocé ndo consegue perder mais que 50% de seus pontos de via em
uma mao. Desta forma, uma méo atacada s6 perderd no maximo 50% dos seus
pontos de vida totais, os demais serdo descartados.

Porém se sofrer um Dano Massivo na mao, vocé deve ser bem sucedido em um
teste de Fisico -1 para evitar a amputacéo da mao.

9 — Perna Esquerda (Bonus de +4 na jogada de defesa): Atingir a perna do
oponente ndo é téo facil. Desta forma, se tentar atingir uma perna o defensor deve
lancar 3D6 + sub-atributo defesa + Bonus por protecao das pernas + 4.

Dano na perna: Se alguém for atacado na perna a ponto de seus pontos de vida
chegar a zero este caira desmaiado, devido a grande lesdo sofrida na perna e
entrara em estado de choque.

Ninguém pode perder mais do que seus pontos de vida na perna. Isso significa que
mesmo que um dano cause 30 pontos de dano em uma perna, 0 personagem soO
perdera um total de pontos de vida igual ao seu valor SUB-ATRIBUTO VIDA.

Se alguém sofrer um Dano Massivo na perna (lembre-se ele s6 pode perder no
méaximo seu valor de pontos de vida) deve ser bem sucedido num teste de FiSICO,
se falhar terd a perna amputada. Se a perna for amputada, ele automaticamente
entra em -1 ponto de vida e inicia o processo de sangramento.

Alguém que perca mais que 50% dos pontos de vida em um ataque na perna,
recebera a desvantagem MANCO até ser curado.

10 — Perna Direita (B6nus de +4 na jogada de defesa): Atingir a perna do
oponente ndo € tao facil. Desta forma, se tentar atingir uma perna o defensor deve
lancar 3D6 + sub-atributo defesa + Bonus por protecdo das pernas + 4.

Dano na perna: Se alguém for atacado na perna a ponto de seus pontos de vida
chegar a zero este caira desmaiado, devido a grande lesdo sofrida na perna e
entrara em estado de choque.

Ninguém pode perder mais do que seus pontos de vida na perna. Isso significa que
mesmo que um dano cause 30 pontos de dano em uma perna, 0 personagem soO
perdera um total de pontos de vida igual ao seu valor SUB-ATRIBUTO VIDA.

Se alguém sofrer um Dano Massivo na perna (lembre-se ele s6 pode perder no
méaximo seu valor de pontos de vida) deve ser bem sucedido num teste de FiSICO,
se falhar terd a perna amputada. Se a perna for amputada, ele automaticamente
entra em -1 ponto de vida e inicia o processo de sangramento.

Alguém que perca mais que 50% dos pontos de vida em um ataque na perna,
recebera a desvantagem MANCO até ser curado.

11 — Pé esquerdo (Bbnus de +5 na jogada de defesa): O pé ndo é um membro
muito facil de se atingir. Desta forma, se tentar atingir o pé de alguém, o defensor
deve lancar 3D6 + sub-atributo defesa + Bonus de protecdo dos pés + 5.

Dano no pé: Vocé ndo consegue perder mais que 50% de seus pontos de via em um
pé. Desta forma, um pé atacada sé perderd no maximo 50% dos seus pontos de
vida totais, os demais seréo descartados.

Porém se sofrer um Dano Massivo no pé, vocé deve ser bem sucedido em um teste
de Fisico -1 para evitar a amputacdo do membro.
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Se alguém tiver o pé amputado, ganha a desvantagem MANCO.

12 — Pé Direito (Bonus de +5 na jogada de defesa): O pé ndo é um membro muito
facil de se atingir. Desta forma, se tentar atingir o pé de alguém, o defensor deve
lancar 3D6 + sub-atributo defesa + Bonus de protecdo dos pés + 5.

Dano no pé: Vocé ndo consegue perder mais que 50% de seus pontos de via em um
pé. Desta forma, um pé atacada sé perdera no maximo 50% dos seus pontos de
vida totais, os demais seréo descartados.

Porém se sofrer um Dano Massivo no pé, vocé deve ser bem sucedido em um teste
de Fisico -1 para evitar a amputagdo do membro.

Se alguém tiver o pé amputado, ganha a desvantagem MANCO.

Acerto Aleatorio:

Sempre que algo atingir um personagem, como uma pedra rolando de um morro,
vocé pode jogar 2D6 para definir onde o objeto atingiu o alvo.

@gsate.. www.rpgbrasil.org



CAPITULO 05

EVOLUINDO SEU PERSONAGEM

REEY

Uma das maiores diversdes de se jogar RPG é a evolugdo do seu personagem.

No sistema Desbravadores RPG a evolucdo do personagem da-se através de niveis.
Ao final de cada aventura o mestre deve dar de 0 a 20 pontos a cada um dos
personagem avaliando: interpretacdo, acdo em conjunto, resolucédo de problemas da
aventura e utilizagdo das habilidades do personagem.

Sugestéo:

0 — 5 pontos: interpretacdo do personagem através de suas vantagens e
desvantagens.

0 — 5 pontos: participacao do jogador na mesa de jogo, sua atengao ao jogo.

0 — 5 pontos: histéria ou diario do personagem. Dé atencdo aos jogadores que
anotam observagfes e constroem o0 personagem a cada sessao.

0 — 5 pontos: extras por acdes que o mestre julgue que valeram pontos a mais para
este ou aquele personagem. Tais como: desvendar um enigma.

O acumulo destes pontos € 0 que dard a evolucdo do personagem conforme a
tabela abaixo:

Todos os personagens inicial no 1° nivel.

NEESQSTEISOS NIVEL | ATRIBUTOS Aé'I'SIRI;IEgJAﬁ)SS CONHE%})’\)/IENTOS VANTAGENS | HABILIDADES
0 1° - 0% - -
80 20 - - 20% - -
160 3° - - 20% 1 1
240 40 1 - 20% - -
320 50 - 1 20% 1 1
480 62 1 20% +Vantagem* -
640 72 1 - 20% - 1
800 8° - - 20% - -
1000 ge - 1 20% 1 1
1200 10° 1 - 20% - -
1400 11° - - 20% 1 1
* Agora vocé pode ter até 15 pontos de vantagem ao invés de 10.
Esta tabela permite a evolucdo do personagem até o décimo nivel.
e Cada ponto de ATRIBUTO ganho pode ser gasto em:
creative www.rpgbrasil.org
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- Forca

- Destreza

- Mental

- Fisico

- Percepcao

Que consequentemente aumentam os SUB ATRIBUTOS ou ATRIBUTOS DE
PERCEPCAO.

e Vocé também ganhard pontos de ATRIBUTOS ESPECIAIS que podem ser
gastos em:
-FE
- MANA

e Vocé também ganhara pontos de CONHECIMENTO que podem ser
distribuidos entre os conhecimentos que vocé ja tem ou adquirir novos
conhecimentos através de treinamento com alguém que conhega 0os mesmo.
Normalmente € necessario um estudo/treino de 50 horas para cada 10% de
conhecimento adquirido. Pode ser gastos em conhecimentos comuns ou de
magia.

e Cada ponto de VANTAGEM adquirido, permite comprar novas vantagens
(com o consentimento do mestre) ou recomprar desvantagens* (com o
consentimento do mestre). No 5° nivel vocé podera ter 15 pontos de

Vantagens ao invés de 10.
* para recomprar uma desvantagem, basta que vocé pague novamente o valor de pontos que
ganhou com a mesma, e entdo retire a mesma de sua ficha.

e Cada ponto de HABILIDADE permite que vocé compre habilidades especiais
para o seu personagem. Estas habilidades fazer toda a diferente no jogo (veja
algumas habilidades abaixo).

HABILIDADES ESPECIAIS:

As habilidades especiais sdo conhecimentos especificos que seu personagem
adquire a medida que ele evolui. Estes conhecimentos fazem toda a diferenca entre
um personagem mediano e um poderoso.

CARGA: (veja manobras de combate no livro GUIA DE EQUIPAMENTOQOS)

COMBATE DESARMADO APRIMORADO: seu personagem € perito no combate
corpo a corpo. Ao invés de causar 1 ponto de dano seu personagem causa 1D6-3 de
dano (minimo 1) e recebe um B6nus de +3 no seu ataque.

ESPECIALISTA EM ARMA (especificar): seu personagem tornou-se especialista
em um tipo de arma que vocé deve especificar. Ao lutar com essa arma vocé recebe
+1 de bbdnus no seu ataque e reduz em 1 ponto de agéo no atague com esta arma.

FINTA: seu personagem foi treinado com um estilo de luta proprio e com um
gingado que dificulta que seus inimigos te acertem. A finta concede +2 em seu SUB-
ATRIBUTO DEFESA apenas contra combate corpo a corpo.
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HABILIDADES EM MAGIA: vocé pode lancar magias com um nivel de mana acima
do seu préprio nivel de mana. Se vocé tem nivel de mana 3, pode langcar magias
com nivel de mana igual a 4 (desde que obedeca as regras de especializacdo em
escolas).

INICIATIVA EXTRA: além da sua iniciativa normal vocé recebe um Bénus de +5 na
sua iniciativa. Vocé esta tdo acostumado ao combate que sua percepcao na hora de
agir € mais apurada que os demais.

TIRO DUPLO: vocé consegue disparar duas flechas ao mesmo tempo em um
mesmo alvo. Vocé gastara normalmente seus 4 pontos de acdo, porém causara 2x o
dano, um para cada flecha langada.

VELOCIDADE DE RECARGA: seu personagem reduz em 1 ponto de acao qualquer
ataque a distancia que ele faca.
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Nome Personagem:

Reino Nascimento:

Jogador:
Religido / Divindade:

NIVEL PONTOS Idade: Sexo:( )M ( )F Raga: Altura: Peso:
Aparéncia:
Obs:
Afributos Principais Afributos Secundarios* Mini- Znotagoes
— Combate™
For: isi Per a CorpoaCorpo Distancia  Defesa Vida Dano
EXTRA: orga estreza estreza es + etal isico orga
- (o] ge:oml?:astreza Mental Fisico Percepcao fho 8Os g o R LIS Lol
* os valores sdo sempre arredondados para cima .
*
Yauta‘gen; (valor inicial 3 pts e maximo 10 pts) Custo Nivel Desuauta'gms Custo Nivel P‘m’?m’
Viséo
Percepgédo /3
Audicéo
Percepgédo /3
Intuicdo
(Percep + Mental)/6
€speciais
Conhecimentos Total% Mana m
ABRIR FECHADURAS: (valor Minimo: 3%)
ARMADILHAS: (Valor Minimo: 3%) Be( 05 v)alo::es de f_etz e+_rgana forem
x Zero), acrescente em
ARMA DE HASTE / BASTAO: (Valor Minimo: % Destreza%) atributos principais.
ARCO E FLECHA: (Valor Minimo: % Destreza%) m 1 ¥
agrama dano ¢ area especifica
ARREMESSO: (Valor Minimo: Destreza%) s 7
+7 Bonus
BESTAS: (valor Minimo: % Destreza%) e 1- Cabeca 3 pontos de dano ou mais
3 : Teste MENTAL ou fi
CANTAR: (Valor Minimo: 0%) Perda deste total de 50% 2 - Olhos a?:rgoado -3 6(3;0:’/003)
CAMUFLAGEM: (Valor Minimo: seu mental%) VIDA nos olhos causa cegueira Dano Massivo = Fisico -3 p/
- . ) +6 BORUE evitar a morte
CAVALGAR: (Valor Minimo: 5% + sua Destreza%) Perda deste total de 50% de 58 Y
COMERCIO: (Valor Minimo: seu Mental%) VIDA em um dnico golpe: teste de > -~°5¢000 2 o
FISICO para evitar a decapitagéo. ) 4 - Térax
CONHECIMENTOS GERAIS: (valor Minimo: 0%) Perda de 100% de vida em um s6 o » Normal
CONHECIMENTO DE TERRENO: (Valor Minimo: 0%) gosrdecaiiachdi e ociso +68onus
DANCA: (Valor Minimo: sua Destreza%) +4 Bonus 6 - B. Direito g::g x::g:/%i\glgéo ol
ESCALADA: (Valor Minimo: 10% + sua Destreza%) Dano Maximo = VIDA evitar amputagéo
- - Dano Massivo = Fisico p/
ESPADA: (Valor Minimo: sua Destreza%) evitar amputagéo
7 Bonus
ESCUDO: (Valor Minimo: sua Destreza%) 5 Bt &-M.Difsita M Escydo Biﬁv1oOR;:x|n1o = VIDA/2
ETIQUETA NOBRE: (valor Minimo: 0%) Dano Maximo = VIDA Dgno Masswot—‘ Fisico-1
<—.> p/ evitar amputacéo
FACAS E PUNHAIS: (valor Minimo: sua Destreza%) 2:::_ I;A:]:s:;/aogaoﬁsnco B
FALAR EM PUBLICO: (Valor Minimo: seu Mental%)
FURTAR: (valor Minimo: sua Destreza%) B:nB(?rl\huésximo = VIDA
. inimo: 0 Dano Massivo = Fisico-1
FERREIRO: (Valor Minimo: 0%) s 9-Perna E. ol evitar amputacao
FUNDAS: (Valor Minimo: sua Destreza%) Dano Maximo = VIDA 10 /Permna D Perda de 50% Vida na perna
c v Dano Massivo = Fisico-1 4 ganha a desvantagem Manco
HERBALISMO: (Valor Minimo: 0%) p/ evitar amputacdo
HERALDICA: (Valor Minimo: 0%) Perda de 50% Vida na perna
ganha a desvantagem Manco —
INSTRUMENTOS MUSICAIS: (Valor Minimo: 0%) OO e TS
LABIA: (Valor Minimo: sua Mental%) Bir?:rl:ﬂua’sximo = VIDAR2 12-PéD. Dano Massivo = Fisico-1
S < ° p/ evitar amputagéo
MACHADOS: (Valor Minimo: sua Destreza%) E/a::“xa::“;gt;;':‘m -1  11-PeE :f amputado = Desvantag
MACA: (Valor Minimo: sua Destreza%) Pé amputado = Desvantag. o aned parmanents
M: t
MANGUAL: (valor Minimo: sua Destreza%) EngrpamEanaly
MARTELOS DE GUERRA: (Valor Minimo: sua Destreza%) Pabelas e Qnusulta Rﬂmhl
MOVER EM SILENCIO: (Valor Minimo: sua Destreza%) PON;%S DE TIPO DE AGAO OBSERVAaES Di entre e defesa Total de dano causado
. " ACAO 1a5 | Apenas o dano nomd da amma
NAVEGACAO: (Valor Minimo: 0%) ‘Alguns tipos de ammas ou 13332 [ +§pmtos::me;dra
AO: P " estilos de combate podem a +3 pontos o extra
NATACAO: (Valor Minimo: 0%) 3 Combate Corpo & Corpo exigir mais pontos de acao do 13a16 +4 ponics de dano extra
PRIMEIROS SOCORROS: (Valor Minimo: 0%) personagem. 17out +5 pontos de danoextra
Alguns tipos de amas ou
PROCURAR PASSAGENS OCULTAS: (valor Minimo: 3%) 4 Ataques a dstanda estilos de combate podem

RASTREAMENTO: (Valor Minimo: 0%)

exigir mais pontos de agdo do
personagem.

VOO: (Valor Minimo: sua Destreza%)

2 Pega objeto no chao.
i Pode variar de acordo com a
4 i descricio damagia. |
Cada ponto de agao gasto em
i 2 movimentagdo, pemite que o
1 Movimentagéo el g gl
de. ntacéo.
5 Pode varia de acordo com a|
4 Beber pogao. 7000 Ara o o
Se o personagem estiver
1 Levantar-se deitado ou sentado, ele

precisa gastar um ponto de

agdio para se levantar.
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[P —— Destreza  Penalidade Penalidade Dureza  Resisténcia Rest ¢d Peso
Maxima Destreza Magia Maxima
! .Mu hhn Alrib. Defess lvo-u-
Regietro perda fe ruletbacia Destreza Penalidade Penalidade  Dureza Resisténcia R aca Peso
Maxima Destreza Magia Maxima
.Mu M-.l Alrib. Defena lﬂ-u:
Reglatro perds de mealetd, D P lidad: F lidads Dureza < Peso
e Maxima Destreza Magia Maxima
nm Mn Alrib. Defess Huu‘m outros
Regiatro perda fe rantetbacis Destreza  Penali dade Penalidade Dureza Resisténcia Re ca Peso
Maxima Destreza Magia Maxima
M l\ ‘ O O @ O m
Alrib. Defens lﬂnnh- outroa
Ragiatro perds de resietbacis Destreza  Penalidade Penalidade Dureza  Resisténcia Rest ca Peso
Maxima Destreza Magia Maxima

Ajustes Finais de Destreza devido ao use de armadura e carga

000 000

Penalidade
Vocé deve utilizar ﬁ

o menor valor. 3 Peso total que vocé leva
§ < [T] Leve (2x forga)
U []Médio (3xforga) ____ -1acdo
l:l"n"::: g % [[] Pesado (4xforga) __ -2acho ( J
com Armadura 2 Y [T] M. Pesado (5x forga) -3 aglo

|




