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l INTRODUCAO

"INTRODUCAO

assassino de olhos frios segurando uma adaga

serrilhada que goteja veneno. O velho e

grisalho ando explorador, com olhos atentos
para armadilhas e nariz farejando problemas. O negoci-
ante halfling, pronto para vender a propria filha pelo
prego certo e capaz de enfiar uma faca entre suas
costelas caso vocé lhe dé as costas. A queridinha da
alta sociedade, a beldade do baile, mas que, a badalada
da meia—noite, torna-se a mascarada Saqueadora dos
Telhados. Todos estes sdo exemplos de ladinos, a
classe mais flexivel disponivel nas regras basicas do
Sistema d20. 4 Quintesséncia do Ladino é um livro que
expande em muito os horizontes disponiveis para esta
classe. Os ladinos sempre confiaram em sua propria
inteligéncia e versatilidade, e agora podem encontrar
regras para realizar feitos questiondveis como criar
novos venenos, construir armadilhas para pegar seus
inimigos ou fundar um império criminoso que se espalhe
por um continente inteiro.

De todas as classes de personagem mostradas dentro
do Sistema d20, o ladino oferece a maior gama de
conceitos de personagem. Com seu grande niimero de
graduagdes em pericias e longa lista de pericias de
classe, a natureza e as agdes de um personagem jogador
ladino sdo limitadas apenas pela sua imaginagéo. As
regras apresentadas aqui foram feitas para permitir que
vocé traga mais detalhes e caracteristicas tnicas para o
seu personagem. Entrar no mundo dos negdcios,
estabelecer uma ordem secreta de assassinos, construir
um forte escondido para quando a lei estiver um pouco
proxima demais do seu rastro; todas estas opgoes sdo
apresentadas aqui com regras inteiramente testadas e
duréveis. Pare de sonhar em transformar seu persona-
gem em uma pessoa importante e poderosa e comece a
fazé-lo.

A SERIE QUINTESSENCIA

A Série Quintesséncia ¢ uma série de livros de classe e
de raga publicados pela Mongoose Publishing e
trazidos ao Brasil pela Jamb6 Editora, todos projetados
para aumentar as opg¢des dos jogadores dentro dos
jogos do Sistema d20. Encaixando-se praticamente em
qualquer campanha baseada em um cenério de fantasia,
cada livro ird lhe proporcionar conhecimento sobre uma
classe ou raga dentro do jogo, permitindo tanto aos
jogadores quanto ao Mestre ter a chance de apresentar
personagens velhos de uma maneira nova sem que isto
os torne poderosos demais ou desequilibre o jogo. A
Série Quintesséncia ndo permitird necessariamente que
se construam personagens mais poderosos, mas sim
que se faga muito mais com eles do que ja se pensou
antes.

A QUINTESSENCIA DO

LADINO

Um ladino criado no primeiro nivel com 4 ¢
do Ladino pode literalmente funcionar como nenhum
personagem jamais criado. J4 nos primeiros passos na
carreira de um personagem, antes mesmo que ele entre
em sua primeira masmorra, as regras fornecidas aqui
permitem que vocé modifique as habilidades de classe
do ladino para melhor se adequarem a sua visdo do seu
personagem. Troque pericias de classe por outras
novas, compre talentos de bénus e ganhe vantagens
quando agindo dentro da 4rea de especialidade do seu
personagem. Uma vez que vocé entre no mundo dos
aventureiros, novas regras permitem que o seu ladino
se torne um membro mais util do grupo, expandindo
suas opc¢des. Regras completas para a cria¢io de
armadilhas permitem que vocé determine, rapida e
facilmente, quanto tempo demora para construir uma
simples armadilha acionada por um fio estendido, como
uma besta engatilhada ou uma avalanche de pedras e
troncos. Expansdes do sistema de pericias tornam
possivel para um ladino experiente criar venenos
personalizados, feitos para afetar uma raga especifica o
causar maior dano. Finalmente, quando o seu persona-
gem atingir um nivel elevado, € hora de procurar
individuos com idéias semelhantes e forji-los em uma
conspiragdo, guilda ou companhia de comércio que
responda apenas as suas ordens. Regras extensas
permitem que vocé crie uma organizagao espalhada por
todo o mundo. Deixe que os outros explorem masmorra
atras de masmorra. Com a ajuda dos seus seguidores,
vocé pode se tornar um poder maior na politica, na
economia e no crime. Se as coisas derem errado, as
regras permitem que vocé crie e mantenha um esconde-
rijo afastado de olhos indiscretos. Quer a sua toca sejé
o pordo de uma taverna da qual vocé ¢ secretamente o
dono, um castelo escondido no alto das montanhas ou
uma série secreta de cAmaras abaixo dos esgotos da
cidade, regras completas permitem que vocé construa
mantenha uma base que o proteja de seus inimigos.

Além de regras para aumentar as habilidades do seu—
personagem e expandir suas op¢des em aventuras,
outras regras incluem a variedade padrio de opgdes
Sistema d20: classes de prestigio, talentos, novos
equipamentos e novos usos para muitas pericias
basicas do Sistema d20, cada um criado com as n
dades e objetivos especiais dos ladinos em mente.
Quintesséncia do Ladino é o pacote completo para
jogadores do Sistema d20 que querem expandir a
dos ladinos para além dos seus horizontes atuais:
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Freethe varreu os canecos, travessas e o faisfio meio-comido de Vod de cima da mesa.
Ll ¥ s
“Eu ainda ndo tinha acabado de comer!” exclam‘ou 0 meio-orc, abaixando-se sob a mesa para recuperar o seu jantar.

“Eu presumo que vocé planeje pagar por lsso Freethe, meu caro amxgo”“ disse Dlallo sua mﬁo ;'sqnerda le:ntamerlte
dirigindo-se a uma das doze adagas que ele mantlnha escondidas por baixo de sua capa.

“Eu comprarei toda a cerveja de uma taverna se este mapa levar até onde eu penso que leva”, dJsse o jovem sébio
enquanto vasculhava o tampo da mesa, procurando por pogas de cerveja choca antes de estender um mapa de
pergaminho amarrotado sobre a superficie. “Este, cavalheiros, ¢ o Gltimo mapa remanescente do tesouro do Rei
Thorik Boldmarcher, o Gltimo dos lordes andes de Caer Karkatha.” :

“Parece um monte de rabiscos para mim,” rosnou Vod, curvando-se para melhor olhar, pedagos de cartilagem £
pingos de gordura caindo de sua boca cheia de faisdo. Freethe encolheu-se visivelmente, enquanto puxava 0 ma,pa
para longe do lado da mesa onde estava 0 meio-orc. e

“Claro, Vod. a menos que vocé conhega a antiga escrita and de Klazad-Monarchad, parece apenas garranchos. _
Felizmente para nds, os anos que eu passei na abadia ndo foram uma total perda de tempo. Eu sei o suficiente da
escrita para decifrar o seu significado. Isto ¢ um mapa, feito com antigas runas-pictogramas ands. As runas descre-
vem cada uma um local e sua localizagdo relativa. Se eu estiver certo, a duas semanas de marcha a oeste daqui estd
uma pilha de ouro esperando para ser encontrada

“Eu ndo gosto disso,” disse Diallo. “Isto ¢ blasfémia, saquear um tesouro antlgn dos meus ancestrais. Dé-me o
mapa, Freethe, e eu vou garantlr que ele se}a destm{do.” 5 = al =

Um rugido grave, aspero, como o de um mastim defendendo seu osso, ecoou da garganta de Vod.

“Bem, ¢ claro que eu nunca pensaria em profanar o legado de seus ancestrais. Mas eu acredito que o Martelo de
Staltros também esteja escondido no tesouro. Nao cabe a nos recuperar um artefato tdo poderoso?”

“Neste caso, eu organizarei uma expedxcﬁo apropruada e respe;tosa de andes para recupcra—lo Nio cabe a forastel-
ros recupera-lo.” :

~ Diallo foi interrompido pelo estalo produzidé pcbr Vod., que quebrara uma quina da mesa de carvalho. O meio-orc
. 'ﬂ!hou para o pedago de madeira em sua mao, dirigiu um olhar _signiﬁcat-ivcf.‘para Diallo e partiu a:madeira em dois;;_,

| “Claro, os presentes me ajudaram em algumas s1tuax;€ies dlﬁcels Pclas barbas de Domn todos vocés sﬂo como
1 ‘amlgos andes, de qualquer forma!” i

" “Excelemc Nos partimos amanhﬁ Eu nﬁo quefo chamar mais atenqﬁo para nossa jomada do qu¢ for neceasérm E
~ Vod, sem incidentes desta vez.” O meio-ore grunhxu Surpreso.

~ “Ele quer dizer que nds faiamos primeiro e;qugbramus ossps depois.”

; U meio-ore franziu o ¢enho e afundou-se na sua cadelm “Mas isto ¢ o que eu faq:o melhor 2
“Eu sei, Vod. E por isso que vocé vem junto, Havera muitas oportumdade:s de bnga em nossa jornada. Agora, se um
camarada de armadura completa e um simbolo sagrado de Fistus aparecer aqm vocés nunca me viram. Na verdade,

. seria bom se vocés ficassem na moita pelo testo da noite.”

- “0 que ¢ tudo isso?" perguntou Diallo.

‘_-‘“Nada mesmo, apenas um desentendlmentcr proﬂss:onal 5 }hsse Freeﬂme enquanto recolhia o seu maga S enﬁava- ;
- em um bolso. “Ah, e evitem magos, a guarda da cidade ou qualquer um relacionado a guilda dos teceldes. Nos

..,‘:-vames nos encontrar no portdo leste amanhﬁ pela manha.” Ccsm isto, Freethe esgueﬂwu-se para fora da taverna.

 Diallo suspirou e apou)u-se em seu assento.;Mals uma vez, sair da mdad:- seria metade dos problemas. " =
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' CONCEITOS DE
PERSONAGEM

classe dos ladinos cobre muito terreno em

termos de conceitos de personagens. Enquanto

a maior parte das outras classes tem progres-
soes de habilidades mais ou menos claras, a tremenda
selecdo de pericias e abundantes pontos de pericia do
ladino permitem que ele assuma uma variedade de
papéis. Os conceitos de personagem apresentados aqui
permitem que vocé personalize o seu personagem,
fazendo mudangas na classe basica do ladino. A maioria
destes conceitos de personagem modifica a lista de
pericias de classe do ladino, ou substitui seu ataque
furtivo por uma nova habilidade, que melhor reflete as
capacidades do conceito especifico.

ASSASSINO

No submundo do crime, o assassino € uma ferramenta
mortal que ataca com a precisdo de uma navalha,
cortando um rival incomodo ou um subordinado
ambicioso que incite a ralé. O assassino cldssico ¢ um
matador silencioso e muito competente. Ele ataca a
sangue frio, sua ética e moral facilmente compriveis,
assim como sua lealdade.

Aventuras: Nenhum assassino nasce completamente
treinado na arte de matar, suas habilidades de combate
afiadas como um punhal. Muitos comeg¢am como
simples capangas que conseguem aprender alguns
truques aqui e ali. Outros comegam como aventureiros,
testando a si proprios contra monstros, armadilhas e
outros perigos para acumular riquezas — afinal, a maioria
dos assassinos trabalha niio apenas pelo amor a '
matanga mas também pelas tremendas taxas que suas
pericias Gnicas exigem. Alguns assassinos aventuram-
se como uma cobertura para seus trabalhos. Um
matador contratado para eliminar um general orc pode
se aliar a um bando de herdicos paladinos, usando-0s
como guarda-costas involuntarios e ajudantes para
cumprir seu contrato.

Caracteristicas: Matar por dinheiro é um ato inerente-
mente maligno, e, embora o assassino ndo precise ser
um psicopata instavel que chacina todos a sua volta, é
raro aquele que ndo tem uma forte veia gananciosa e
egoista. Os assassinos tendem a ver as pessoas como
coisas ao invés de individuos, e muito raramente
desenvolvem amizades verdadeiras. O assassino ¢ um
criminoso matador, uma diferenga importante do
paladino heréico que mata um clérigo maligno ou do
guerreiro que vai a guerra em nome de seu soberano.
Ele ndo mata por ideais ou por uma crenga, mas para seu
préoprio ganho. Assim, assassinos sio freqiientemente
frios, distantes e calculistas.

Beneficios: O assassino concentra suas habilidades de
luta mais do que o ladino tipico. Armas sfio seus
instrumentos de trabalho, e ele deve ser habil no uso
delas para cumprir sua sinistra vocagdo. O assassino
sabe usar todas as armas simples e comuns, escudos e
armaduras leves. Ele também conta Alquimia como uma
pericia de classe. Os ataques furtivos do assassino
causam 1d6 de dano adicional em criaturas humandides,
ja que o assassino estuda a anatomia humanéide para
aprender suas fraquezas.

Penalidades: Como os assassinos concentram-se em
treinamento com armas, eles ndo sio tdo flexiveis :
quanto a maioria dos ladinos. O assassino tem menos -
pericias de classe que o ladino. Ele nfo conta Ava!iaq:ﬁo,'j
Diplomacia, Falsificagiio, Operar Mecanismo, Senso de
Diregdo, Sentir Motivagiio e Usar Instrumento Maégico
como pericias de classe. Além disso, o assassino
comeg¢a com pontos de pericia iguais a 6 mais o
modificador de Inteligéncia vezes quatro, e ganha 6
pontos de pericia mais o seu modificador de Inteligéncia
a cada nivel subseqiiente.

BARBARO

Enquanto a classe barbaro cobre o lutador classico e
primitivo, nem todos os que vém de ambientes hostis
acreditam que uma espada forte e um escudo solido sdo
as melhores ferramentas para lidar com circunstincias
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dificeis. O ladino barbaro é um trapaceiro e
encrenqueiro. Na sua tribo, € para ele que todos os
olhos se voltam quando o bode favorito do chefe
aparece no campo com o pelo pintado de rosa. Enquan-
to tal agdo poderia render ao barbaro uma severa
puni¢do, em algumas tribos o mesmo malandro que
derruba a tenda do xamd amarra os lagos das botas de
um gigante um no outro na batalha ou entra escondido
em um acampamento orc e rouba a espada magica do
seu campefio. Este ladino combina a determinagéo
indomédvel de um barbaro com uma mente ativa e astuta.

Aventuras: Se um ladino béarbaro ndo estd atualmente
envolvido em uma aventura, ele estd prestes a meter-se
em uma. Barbaros procuram desafios de todos os tipos,
esperando aumentar o seu prestigio e testar sua
sagacidade enquanto fazem uma pequena fortuna no
processo. Eles podem abragar uma causa ou procurar
combater 0 mal, mas a maior parte dos barbaros vé as
aventuras como uma oportunidade de mostrar sua
inteligéncia e provar sua versatilidade. Algumas vezes,
ladinos bérbaros se aventuram puramente por tesouro,
procurando reunir uma fortuna digna de suas mentes
brilhantes. Estes barbaros véem riqueza como algo que
o mundo lhes deve, o que os deixa dispostos a fazerem
o que for preciso para forrar seus cofres.

Caracteristicas: Ladinos barbaros sdo tdo selvagens e
livres como seus compatriotas lutadores mais tradicio-
nais. Eles tendem a ser trapaceiros, sempre fazendo
brincadeiras com seus camaradas, atividades estas que
nem sempre sdo bem recebidas pelos membros mais
sérios do bando de aventureiros. Eles também tém muita
energia, e estdo prontos a mergulhar de cabega em uma
situagdio que prometa emocdo, fama ou riqueza, apesar
de preferirem todos os trés juntos. Ladinos barbaros
muitas vezes levam a vida com um entusiasmo impru-

- dente que acaba por vazar para seus aliados, revigoran-
- do-os e servindo como um farol de motivagio e

~ confianga mesmo nas mais sinistras circunstincias.

L o d it

i

b e

Beneficios: O ladino barbaro cresceu nas regides
- selvagens com seu cla ou sua tribo, dando-lhe acesso a
~ diversas pericias e habilidades ndo associadas normal-
mente com a classe ladino. O ladino barbaro conta
Cavalgar, Lidar com Animais e Sobrevivéncia como
- pericias de classe. Ele sabe usar todas as armas simples
@ uma arma comum a sua escolha. Ele também aumenta
seu deslocamento em 3 metros quando usando armadu-
1 leve ou média. Este bonus de deslocamento ndo
acumula com o bonus dado pela classe bérbaro.

Penalidades: Como seus compatriotas tradicionais, os
ladinos bérbaros comegam o jogo analfabetos, e devem
- pagar 2 pontos de pericia para aprender a ler e escrever.
~ Além disso, o ladino béarbaro niio pode gastar gradua-
¢des de pericia em Decifrar Escrita, Falsificagiio e
 Mensagens Secretas. Estas habilidades sdo desconhe-
-~ cidas em sua cultura simples. Finalmente, a natureza

impulsiva do ladino barbaro lhe da -2 de penalidade em
testes de resisténcia de Vontade.

BATEDOR

A maior parte dos ladinos evita o combate, preferindo
desempenhar um papel de apoio em batalha ou usar
seus pés ou inteligéncia para evitar lutas como um todo.
Batedores normalmente servem como membros de um
exército ou forga mercendria, seguindo a frente do corpo
principal de guerreiros para procurar o inimigo, desco-
brir emboscadas e rastrear o movimento de forgas
opostas. Batedores também servem como espides,
esgueirando-se por posi¢des inimigas ou disfargando-
se para se misturar com soldados inimigos ou civis.
Durante um cerco, eles penetram as linhas inimigas para
interromper comunicages, eliminar comandantes ou
causar o caos em suas defesas. Batedores normalmente
servem como mensageiros, usando sua furtividade para
passar desapercebidos por bloqueios e patrulhas.

Aventuras: A maioria dos batedores serve em um
exéreito, mas em tempos de paz ou com a dissolucgéo de
sua unidade militar alguns voltam-se para aventuras
como uma fonte de renda. Apds a emogdo de servir no
fronte, eles muitas vezes acham a vida civil tediosa e
insatisfatoria. Batedores seguem a frente de grupos de
aventureiros, cumprindo muitos dos mesmos papéis
que desempenhavam no exército. Batedores também
sdo bons guerreiros, ajudando o grupo em combate,
particularmente com armas de longa distincia. Batedo-
res tipicamente recebem um extenso treinamento com
cavalos, j4 que a maior parte dos exércitos dependem da
cavalaria para este tipo de operagdes.

Caracteristicas: Batedores tendem ser quietos e
observadores. Seus deveres colocam-nos longe de
unidades de apoio, deixando-os sés para enfrentarem o
inimigo sozinhos. Outros batedores adoram este
isolamento, cultivando uma personalidade selvagem e
temeraria que zomba dos perigos e riscos da batalha.
Nagdes com uma tradigéo rica de cavalaria produzem
batedores que se portam da mesma forma séria e severa
que um cavaleiro valoroso ou um nobre paladino.

Beneficios: O treinamento militar de um batedor
concede-lhe diversas vantagens sobre o ladino tipico.
Ele conta Cavalgar como uma pericia de classe, ja que a
maior parte dos batedores opera como cavalaria. Eles
também ganham o talento Prontiddo e contam Sobrevi-
véncia como uma pericia de classe. Freglientemente,
batedores movem-se a pé, vivendo da terra enquanto
observam cuidadosamente a movimentag¢do do inimigo.

Penalidades: Batedores concentram-se primariamente
em assuntos militares, o que os deixa mal preparados
para lidar com situagdes fora deste escopo. Eles ndo
contam Abrir Fechaduras, Acrobacias, Avaliagio,
Equilibrio e Punga como pericias de classe.
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f CACADOR DE TESOUROS

O cagador de tesouros, como o seu nome indica,
procura tesouros escondidos para juntar a sua propria
fortuna pessoal. Nem todos os cagadores de tesouros
sdo culpados, mas um grande numero deles tem um
gosto considerdvel por ouro, gemas e joias. Os cagado-
res de tesouros arriscam a propria pele por uma chance
de fazer fortuna, esquivando-se de armadilhas, escapan-
do de monstros e esgueirando-se por guardides. O que
os separa de outros aventureiros ¢ sua habilidade para
identificar tesouros valiosos e achar colecionadores e
outros compradores dispostos a pagar altos precos
pelas pegas raras que descobrem. Cagadores de
tesouros sdo muitas vezes conhecidos como coleciona-
dores, por sua tendéncia a acumular grandes quantida-
des de itens e troféus valiosos de suas expedicoes.

Aventuras: Obviamente, cagadores de tesouros entram
em aventuras para encontrar o ouro € os itens que tanto
desejam. Suas habilidades unicas beneficiam nédo
apenas a eles mesmos mas também a seus companhei-
ros, ja que muitos grupos que incluem um cagador de
tesouros encarregam-no de lidar com as gemas e itens
valiosos que o grupo recupera. Cagadores de tesouros
também sdo mestres em descobrir tesouros escondidos,
artefatos aparentemente mundanos que valem, na
verdade, tremendas somas em dinheiro.

Caracteristicas: Enquanto os cagadores de tesouros
tentam evitar a cobi¢a pura e simples, a maior parte
deles pensa em apenas uma coisa quando se trata de
ouro e riquezas. Eles tendem a ficar obcecados com 0
lucro a ser ganho em uma expedi¢io e fregiientemente
discutem sobre os custos da aventura. Alguns cacado-
res de tesouros ja foram vistos colocandp sutilmente
algumas moedas a mais em suas bolsas enquanto
avaliavam a pilhagem proveniente de uma aventura.
Cacadores de tesouros gostam de ostentar sua riqueza,
investindo em confortos extravagantes mesmo quando
na estrada, alugando o quarto mais caro na estalagem e
gastando somas copiosas em comida e bebida. Enquan-
to alguns cagadores de tesouros economizam como
verdadeiros avarentos, a maior parte gasta o dinheiro
com a mesma velocidade em que o ganha.

Beneficios: Cagadores de tesouros tém excelentes
olhos para avaliar o valor de um objeto. Eles ganham +4
de bonus de competéncia para todos os testes de
Avaliagio. Além disso, eles possuem contatos entre a
nobreza e os colecionadores que pagam altos pregos
por objetos belos e unicos. O cagador de tesouros pode
vender quaisquer gemas, j6ias ou itens valiosos por 5%
a mais do que o seu valor listado. Note que isto se
aplica apenas a itens Unicos descobertos em aventuras.
Qualquer coisa comprada no mercado comum ndo
ganha este aumento de prego, nem o ganham simples
gemas ou bens de comércio. O Mestre deve designar os
itens que recebem este bonus.

Penalidades: Enquanto que cagadores de tesouros
bem-sucedidos rapidamente acumulam grandes
riquezas, eles também torram dinheiro em uma velocida-
de alarmante. O cacador de tesouros gasta 10% a mais
do que o valor listado para todos os itens que compra.

CAPANGA

A maior parte dos criminosos da o seu melhor para
evitar a lei, colocando furtividade e um bom plano acima
de forga bruta e resisténcia. Por outro lado, muitos
criminosos ndo tém os miolos e a habilidade fisica para
entrarem em uma casa sem serem notados e levar os
bens de seu dono. Além disso, nunca ha falta de
procura por brutamontes durdes e violentos. A maior
parte das organizagdes criminosas utiliza musculos de
aluguel para “dar uma dura” em mercadores, lidar com
devedores sem intencdes de honrarem suas dividas ou
fornecer suporte para roubos. Enquanto a guilda
raramente procura lutar contra a guarda, ela ndo estend
tal cortesia para mercendrios contratados para proteger
um tesouro ou para aventureiros bonzinhos e burros o
suficiente para ndo deixar a guilda em paz. Capangas
siio ladrdes de mentes simples que preferem um simples
assalto ou uma briga de bar ao que eles véem como
horas tediosas passadas planejando um golpe ou
roubo. Muitos capangas pertencem a pequenos bando:
de desordeiros que praticam extorsdes em pequena
escala e esquemas de “protegdo” de bairros.
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- Aventuras: Poucos capangas tém a coragem necessaria

para pegar uma espada e entrar em uma masmorra- ou
procurar fortuna fora dos limites das favelas da cidade.
Contudo, alguns capangas se cansam do que fazem da
vida e tentam conseguir algo melhor. Outros podem
simplesmente ser criangas de rua que aprenderam a lutar
para conseguirem sobreviver no mundo, e agora querem
usar esta habilidade para algo mais lucrativo. Alguns
capangas escondem seu passado quando lidam com
outras pessoas, vendo-o como motivo de vergonha,
enquanto outros usam-no como um distintivo digno de

- orgulho que prova sua resisténcia e versatilidade.
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Caracteristicas: A maior parte dos capangas ¢ compos-
ta de brutamontes rudes e mal-educados, que perse-
guem os mais fracos mas desabam quando enfrentam
qualquer resisténcia determinada. Raramente este tipo
de capanga volta-se para aventuras, freqiientemente
achando que a vida de um guarda de baixo escaldo lhe
fornece cabegas suficientes para quebrar para deixa-los
satisfeitos. Capangas que se voltam para aventuras sdo

- fregilentemente confidveis e tenazes, prontos para
- aplicar a mesma firmeza que lhes permitiu subir do

fundo do pogo até sua busca por fama, fortuna e gloria.

- Beneficios: Comparados a outros ladinos, capangas

- sflo lutadores extremamente hibeis. Seu bonus base de
- ataque avanga como o do guerreiro, e eles sabem usar
- todas as armas simples e comuns e escudos, além da

~ selegio normal de armas de ladino.
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: Penalidades: Capangas séio simplorios e muitas vezes

ndio possuem os talentos e pericias cultivadas por

- outros ladinos. Enquanto eles sdo muitas vezes
- expostos as mesmas habilidades e pericias, sua experi-
- éncia com elas é muito limitada. Capangas ganham

- somente a metade dos pontos de pericia normais ‘dos
ladinos. Além disso, o capanga ndio conta Decifrar
[Escrita, Leitura Labial e Usar Instrumento Mégico como
pericias de classe. Estas habilidades exigem um nivel de
fineza e especializagio além do treinamento rudimentar
do capanga.

CONTRABANDISTA

Aportando sob a cobertura da noite, encontrando-se
em um desfiladeiro préximo ao mar para uma transagio
clandestina ou carregando itens ilegais escondidos na
mochila, o contrabandista ¢ um mestre em movimentar _
mercadorias em segredo. Ele comercializa itens restritos, \
como narcéticos, armas banidas e as vezes até mesmo
um carregamento humano como escravos ou fugitivos.
O contrabandista domina o funcionamento da lei,
aprendendo como evitar os olhos da justi¢a através de
subornos e caminhos bem escondidos.
Freqiientemente, criminosos rivais representam uma
ameaga muito maior do que qualquer paladino ou
vigilante dedicado. No jogo do contrabando, as leis do
comércio tradicional ndo se aplicam. Assassinato,
violéncia e subornos tém um papel tdo importante
quanto encontrar fornecedores baratos e cultivar uma
freguesia. Afinal, um mercador que lida com comércio
ilegal ndo ira, provavelmente, trazer seus problemas as
autoridades e fazer com que a lei caia em sua cabega.

Aventuras: Muitos contrabandistas voltam-se para
aventuras como um projeto secundario, procurando
tesouros enterrados ou escondidos, para fazer fortuna e
deixar os negocios para tras. Algumas vezes, contraban-
distas fingem ser aventureiros como uma desculpa
conveniente para se moverem de cidade em cidade
carregados com mercadorias bizarras e tesouros
estranhos.

Caracteristicas: Contrabandistas muitas vezes tém . =
muitos contatos no submundo e possuem uma persona-

lidade engenhosa e suave. Eles estdo acostumados a

vender segredos, e demoram a confiar em estranhos.

Um contrabandista aventureiro pode nunca revelar seu

antigo ramo de trabalho ou negécio secundério para

seus companheiros de aventuras, mesmo se as merca-

dorias que ele transporta ndo forem ilegais ou prejudici-

ais. Um contrabandista que ajuda escravos a fugirem de

um regime opressivo teria medo de confiar até mesmo _ -
em paladino honrado, sabendo muito bem que cada

pessoa a mais que souber de sua operagdo ¢ uma fonte o
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em potencial da qual poderia vazar a informagio que iria
destrui-lo. =

Beneficios: O contrabandista é um mestre em guiar
barcos, cavalos ou carrogas de maneira quieta e furtiva.
Ele também tem muitos contatos no submundo do crime
e pode encontrar alguém disposto a vender quase
qualquer item imaginavel. O contrabandista pode utilizar
sua pericia Furtividade com um veiculo ou animal sem
nenhuma penalidade. Ele também pode usar a pericia
Esconder-se com tais transportes, mas ndo pode usé-la
para escondé-los a vista plena. O contrabandista ganha
+2 de bonus de competéncia quando usa Obter
Informag@o para encontrar um item a venda ou para
localizar comerciantes do mercado negro.

Penalidades: Quando usa Obter Informagdo para
qualquer propdsito além de localizar um item, o contra-
bandista recebe -2 de penalidade de competéncia. O
contrabandista tem dificuldade em conseguir informa-
¢oes fora de sua especialidade, e normalmente tenta
chamar a menor aten¢do possivel para si mesmo ao
invés de socializar ativamente com outras pessoas.

DILETANTE

Dentre a nobreza, alguns jovens herdeiros se cansam
dos dias passados com tutores, debrugados sobre
livros cheios de poeira, noites de festas e bailes onde
regras tediosas de etiqueta e expectativas sociais
esmagam qualquer chance de emogdo, e de uma vida
cheia de uma combina¢do magante de dever, lazer e
seguranga. Alguns destes nobres jovens entediados
entram em uma vida de aventuras, procurando emogéo,
fama e experiéncias unicas que lhes eram negadas por
seus deveres para com suas familias e a sociedade.

L]
Aventuras: Muitos diletantes tornam-se aventureiros
para aplacar o tédio de sua existéncia. Muitos passam
alguns anos fora dos circulos nobres, aprendendo
sobre o mundo e rapidamente ficando tdo entediados
com ele quanto estavam em casa. Enquanto a primeira
vista um diletante possa parecer tdo ttil quanto uma
espada de borracha, sua vasta gama de experiénci-
as e habilidades, muitas vezes obscuras mas (teis,
ajudam os aventureiros a lidarem com circunstén-
cias inesperadas. Como classe, os ladinos sido
conhecidos por sua flexibilidade, e os diletantes
destacam-se como o pinaculo da capacidade do
ladino de dominar toda e qualquer pericia.

Caracteristicas: Muitos diletantes vém de
casas nobres ricas onde ndo estdo na fila para
uma posigio de lideranga ou sdo muito jovens
para serem confiados deveres importantes.
Estes diletantes sdo arrogantes, esnobes e
mimados, dados a verem aventuras como um
passeio turistico. Outros sdo simplesmente
andarilhos que se cansam de sua rotina didria e

anseiam por novas experiéncias. Ragcas de mentalidade
mais séria, especialmente andes com suas visdes rigidas
sobre vocagdo e responsabilidade, véem diletantes
como pirralhos preguigosos. Enquanto alguns
diletantes fazem jus a esta visdo, muitos sdo versateis,
espertos e corajosos. Diletantes podem ter um gosto
pelas melhores coisas da vida, mas eles estdo dispostos
a agiientar dificuldades e perigo por uma empreitada
emocionante.

Beneficios: Diletantes dominam uma grande gama de
habilidades. Sua educagdo e vida anterior lhes permitem
acesso a um nimero maior de pericias do que aquelas
normalmente disponiveis para a classe ladino. O
diletante escolhe duas pericias ndo listadas na lista da
classe ladino e as conta como pericias de classe. Estas
pericias ndo podem ser pericias exclusivas.

Penalidades: A cria¢do do diletante tem suas desvanta-
gens. Seus conhecimentos exodticos vém pelo prego de
habilidades normalmente disponiveis para ladinos de
passado mais humilde. O diletante deve escolher uma
das seguintes pericias: Intimidar, Mensagens Secretas,
Operar Mecanismo e Punga. Esta pericia nfo conta
como uma pericia de classe do diletante. Além disso, o
diletante deve gastar pelo menos um ponto de pericia
por nivel em uma das duas pericias que ele escolheu
como pericias de classe. O diletante gosta de praticar
estas pericias e mantém seu talento com elas.
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DIPLOMATA - d

Quando uma situacdo sai de controle e a guerra, um
conflito mercantil ou outro choque de vontades esta
pronto a jogar uma regifo no caos, o diplomata é o
primeiro a seguir para as linhas de frente. Ele se
especializa em curar sentimentos feridos, fazer pontes
no abismo que separa os dois lados e forjar acordos,
Muitas vezes, o diplomata é pego em um fogo cruzado,
tentando reparar cercas que nenhum dos lados quer ver

- consertadas. Em muitos casos, um dos lados manda

- diplomatas apenas para adiar o inevitdvel, esperando

~ pegar seus inimigos desprevenidos ou conseguir o
tempo necessario para juntar armas e tropas.

Aventuras: Diplomatas muitas vezes se voltam para
_ aventuras como um meio de ganhar dinheiro de suas
habilidades. A maior parte das expedi¢des para terras
estrangeiras ou ambientes desconhecidos tenta
contratar um diplomata para servir como enviado e
- porta-voz, ajudando a amaciar as relagdes com espécies
- humandéides ou governos estrangeiros. Muitas expedi-
¢des que partem para as areas mais profundas da terra
~ contam com diplomatas para ajudar a forjar aliangas com
- andes e gnomos das profundezas e outras ragas
potencialmente amistosas naquele terreno hostil.

- Caracteristicas: Diplomatas sdo fazedores de acordos.
- Eles procuram o meio termo em conflitos, tentando

- pesar os beneficios e desvantagens oferecidos por

i ambas as posigdes e criar uma solugdo que deixe todos
 felizes, ou pelo menos igualmente satisfeitos. Em
situagOes sociais eles sfo extremamente calmos e
controlados, muito raramente perdendo a frieza ou o
foco. Diplomatas podem ser muito distantes,
recusando-se a permitir que a emogio ou um
ponto de vista extremo impega-os de reconhe-
.~ cer que raramente um dos lados esta completa-
mente certo. Claro, diplomatas sédo perfeita-

- mente capazes de distinguir o certo do errado,
eles apenas ndo sdo rapidos em julgar
qualquer grupo ou ponto de vista como um

* ou outro sem pensar cuidadosamente.

Beneficios: Diplomatas sdo mestres de
situagdes sociais. Eles lidam bem com
varios tipos de pessoas, de cortesdos a
capangas das docas a humanoides
desconhecidos. Eles ganham +2 de bonus
de competéncia em testes de Diplomacia.

Penalidades: Diplomatas treinam exaustiva-
mente para lidar com os outros, deixando-os
sem algumas das pericias normalmente disponi-
veis para ladinos. Eles nfo contam' Equilibrio e
- Usar Instrumento Magico como pericias de classe.

ESPIAO

O espido tudo vé, e ninguém o vé. Ele observa e anota,
vendendo algo mais valioso que ouro — informagdo. Um
general que possui uma coépia do plano de batalha do
seu oponente ja venceu a batalha. Um mercador que
sabe os objetivos de negdcio do seu rival e as rotas de
seus navios mercantes pode rapidamente destrui-lo com
alguns subornos bem-colocados para os piratas. O
espido esgueira-se pelas frestas da sociedade, esprei-
tando de longe e esperando pela chance que precisa
para descobrir os segredos de sua presa. Espides jogam
um estranho jogo de gato e rato, cultivando amizades
com cuidado apenas para um dia trair seus aliados e
ajudar os inimigos deles. Muitas vezes, os espides
enredam-se em jogos complexos de intriga, incertos de
quem seguir ou em quem confiar.

Aventuras: O trabalho de um espifio é uma aventura por
si s0, mas muitas vezes espides iniciantes trabalham
com aventureiros para cagar foras-da-lei ou monitorar
eventos em uma regido. Espides freqlientemente
trabalham em nome de governos ou grandes organiza-
¢Bes, como uma igreja ou um cartel de comércio. Eles
constroem uma fachada como apenas mais um ladino
aventureiro, mas na realidade tém objetivos escondidos
definidos por seus verdadeiros mestres. Muitos espides
operam como agentes infiltrados, trabalhando em uma
area ou observando um grupo, até que seus mestres um
dia entram em contato com ordens. Muitos espides em
tais operagdes vivem com o medo quieto de que um dia
recebam ordens de trair aqueles que vieram a

considerar amigos, mas a maior parte aceita tal

(\ risco como parte de sua profissio.

Caracteristicas: A tnica constante com a
maior parte dos espides é sua natureza
quieta e cinzenta. Espides tentam néo
atrair muita atengdo para si, cumprindo
suas tarefas enquanto observam os
eventos ao seu redor. Outros tomam
a atitude oposta e alegremente
tornam-se o centro das atengdes,
especialmente quando traba-
lham com outros que saibam
de sua verdadeira natureza.
Estes espides trabalham
mais como operativos
especiais ou campedes
furtivos para sua causa,
concentrando-se mais em
penetrar em castelos e
cidades ao invés de lentamen-
te infiltrarem-se sob disfarce
em algum lugar.

Beneficios: O espido ¢ um mestre
em disfarcar sua propria natureza.
Além disso, ele é um habil mentiroso




que pode sair apenas com uma conversa de situagdes
que deixariam outros atOnitos, apavorados e confusos.
Ele recebe +2 de bonus de competéncia para todos os
testes de Blefar. Além disso, ele recebe +2 de bonus de
competéncia em duas pericias da seguinte lista a sua
escolha: Decifrar Escrita, Falsificagiio, Mensagens
Secretas, Obter Informagdo e Sentir Motivagéo.

.
Penalidades: Enquanto o espido tece uma rede de
mentiras, ele tem dificuldade em se abrir e trabalhar de
maneira franca. Ele sofre -2 de penalidade em testes de
Atuagdio, Avaliagio, Profissdo, Oficios, Saltar ¢ Usar
Instrumento Mégico. Além disso, para manter sua
identidade falsa o espido deve gastar pelo menos um
ponto de pericia por nivel em uma pericia Oficios ou
Profissdo que represente seu suposto ramo de trabalho.

EXPLORADOR

Alguns ladinos aventuram-se por fama, emog¢do ou um
bolso cheio de ouro. O explorador procura conhecer o
mundo ao seu redor, esforgando-se para afastar o véu
de mistério que cobre as terras que ficam para fora das
bordas de mapas e cartas. Exploradores nem sempre tém
motivagdes puramente altruistas por tras de seu desejo
de descobrir mistérios. Alguns buscam tirar lucro do
seu trabalho enquanto que outros desejam a fama e o
reconhecimento que vém com grandes descobertas e
feitos lendarios. Exploradores abrem seu caminho
através de culturas estrangeiras e sobrevivem em
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ambientes hostis. Enquanto seus motivos sdo por vezes
questionaveis, as suas capacidades ndo o sdo.

Aventuras: Exploradores véem aventuras com um olho
cuidadoso e calculista. Sua vocagfo leva-os a terras
estranhas e desconhecidas onde planejamento bem-
pensado sempre ¢ melhor que feitos impulsivos e
imprudentes. Um explorador pode pesquisar uma
masmorra antes de entrar nela, esperando ganhar
alguma vantagem do conhecimento da sua histéria,
habitantes passados e lendas que a cercam. Mais do
que um punhado de expedig¢des ja descobriu um grande
tesouro ou escapou de um destino horrivel devido a
dedicagfio escoléstica do explorador.

Caracteristicas: Exploradores tendem a se encaixar em
dois tipos diferentes. Aqueles que se aventuram em
nome do aprendizado sdio estudiosos sérios e estriden-
tes que desejam expandir seu entendimento do mundo e
contribuir para o conhecimento existente. Estes :
exploradores sio dedicados e corajosos €, aos seus
olhos, a busca por conhecimento ¢ tdo importante
quanto qualquer cruzada por justica ou liberdade. f
Enquanto eles podem ser treinados como académicos,
eles tém a mesma resisténcia, versatilidade e sagacndad&.
de qualquer ladino mais tradicional, rude e répido. j
Outros exploradores sdo pilhadores gananciosos e
oportunistas, que usam seu conhecimento para
descobrir riquezas e artefatos esquecidos. Enquanto ~
seus colegas mais altruistas procuram descobrir _
conhecimentos para o bem de todos, estes exploradore&
estdio preocupados apenas com seu proprio bem-estar.
Conflitos entre exploradores sdo muitas vezes baseados
nesta divisdo, com um lado trabalhando para estudar
um sitio ancestral e o outro buscando apenas achar
seus tesouros ¢ vendé-los pelo maior prego.

Beneficios: Exploradores tém uma mente muito mais

académica do que o ladino tipico. Sendo assim, eles

contam qualquer pericia de Conhecimento como uma
pericia de classe. Além disso, exploradores ganham dois
idiomas adicionais, ji que seus estudos de culturas
estrangeiras e ruinas antigas exigem que eles aprendam
muitas linguagens. O explorador pode selecionar — -
qualquer idioma racial e nacional ou magico, como :
dracénico, infernal ou celestial.

Penalidades: Enquanto exploradores sdo muito bem
versados em sociedades antigas e conhecimento
esquecido, eles ndo sdo tdo bons em lidar com situa-
¢Oes sociais como outros ladinos. Eles ndo contam
Blefar, Disfarce, Intimidar, Mensagens Secretas ¢ Pung&
como pericias de classe.

FORA-DA-LEI

Espreitando nas bordas das terras civilizadas, o fora-da-
lei é o flagelo dos viajantes, mercadores e caravanas,
Ele e o seu bando de seguidores vivem das riquezas da
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terra, tomando o que querem e fazendo o que lhes da
vontade. A maior parte dos foras-da-lei é cagada pela
justica e normalmente tem altos precos em suas

cabecas, atraindo cagadores de recompensas para si
como moscas. Enquanto os foras-da-lei geralmente
quebram a lei com um desprezo frio pela justiga, alguns
lutam como fugitivos contra um regime opressivo ou um
lorde maligno. Mesmo que taxados de bandidos por
seus inimigos, na verdade estes foras-da-lei se preocu-
pam mais com o bem de todos e a prosperidade do povo
do que as supostas autoridades. O fora-da-lei confia em
seu nome e reputacdio para intimidar seus inimigos e
ganhar o apoio dos povos oprimidos. Bons foras-da-lei
contam com o amor e respeito dos aldedes e plebeus,
enquanto que os malignos tém excelente reputagio
entre assassinos € outros criminosos.

Aventuras: Foras-da-lei malignos entram em aventuras
para ganhar tesouros e descobrir itens que os ajudem a
prosseguir em seus crimes. Enquanto a maior parte dos
aventureiros procura fortuna em masmorras, regides
selvagens ndo exploradas e outras areas isoladas, um
fora-da-lei maligno vé uma caravana mal-guarnecida ou
uma cidade isolada na fronteira como um alvo tédo
tentador para uma aventura quanto qualquer velha
tumba empoeirada. Bons foras-da-lei tentam juntar suas
aventuras com sua luta contra um regime opressivo,
atacando seus inimigos ou embarcando em buscas por
itens magicos ou tesouros que melhorem suas chances
de derrubar seus oponentes.

Caracteristicas: A maior parte dos foras-da-lei sdo
personagens carismaiticos e de aparéncia ousada.
Poucos foras-da-lei operam sozinhos, e a maioria tem
uma personalidade forte que leva seguidores a procura-
rem-nos. Foras-da-lei malignos sdo cruéis e brutos, mas
possuem uma personalidade forte que atrai e intimida
capangas e outros aduladores. Foras-da-lei bondosos
sdo simbolos de esperanga para o povo oprimido,
atraindo seguidores para sua causa com seu forte
exemplo como guerreiros bravos e indomaveis contra a
injustiga.

Beneficios: Foras-da-lei aprendem a sobreviver longe
dos confortos da civilizagio. Eles raramente se aventu-
ram em cidades, ja que fazé-lo ¢ convidar o desastre. Os
olhos espreitadores dos seus inimigos ndo podem
penetrar nas regides ermas, mas em areas urbanas
informantes e guardas da cidade se postam, prontos
para trazer o fora-da-lei a justica. O fora-da-lei conta
Sobrevivéncia como uma pericia de classe. Ele também
sabe usar duas armas simples ou comuns a sua escolha.

Penalidades: Enquanto o fora-da-lei se move facilmente
através das camadas mais baixas da sociedade, ele sofre
uma severa desvantagem quando tenta lidar com as
autoridades. Quando lida com aqueles de uma posigio
social superior, ele sofre -2 de penalidade em testes de
Diplomacia. Além disso, cada vez que o fora-da-lei entra
em uma cidade ele deve fazer um teste de Disfarce (CD
10 + o nivel de fora-da-lei) ou um cagador de recompen-
sas reconhece-o e tenta captura-lo. O cacador de
recompensas pode ser de qualquer classe e ¢é de 1d4
niveis acima ou abaixo do fora-da-lei, com um nivel
minimo de 1 e uma chance igual de ser de nivel maior ou
menor.

GUIA

Nas profundezas da terra ou no topo dos mais altos
picos, guias ajudam a conduzir e organizar caravanas
que procuram entrar no comércio extremamente lucrati-
vo com andes das profundezas, gnomos e outras ragas.
Guias passam semanas solitarias vasculhando regides
selvagens acima e abaixo do chio, mapeando caminhos ~——
secretos para caravanas e negociando acordos de
comércio com tribos humanodides amigdveis ou neutras.
Um guia mapeia o caminho, espiona o territorio inimigo
e mantém seu olhar atento para quaisquer perigos,
lidando com eles antes que se transformem em ameagas
reais. Particularmente nas profundezas labirinticas do
subterrineo, os guias cumprem um papel vital na
manutengdo da débil corrente de comércio que flui entre
a superficie e os territorios abaixo dela.

Aventuras: A maior parte dos guias leva suas vidas
trabalhando para alguma coalizdo ou guilda de comér-
cio. Alguns sio for¢ados em aventuras por causa da
dissolucdo, faléncia ou destrui¢io de seus lares,
enquanto outros desenvolvem tal amor por seu trabalho
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que, ao invés de se aposentarem para uma vida mais
simples, vagam pelo mundo buscando fortuna. Em um
bando de aventureiros, as habilidades de um guia com
armadilhas e caminhos fazem dele um membro muito
valioso do grupo, especialmente nas profundezas
escuras de cavernas e masmorras. Eles muitas vezes
tomam a frente do grupo, indo antes de todos para
identificar ameagas e procurar por passagens secretas.

Caracteristicas: Guias muitas vezes passam muitos
dias sozinhos, viajando através de terreno hostil e
cavernas infestadas de monstros com apenas sua
sagacidade e conhecimento para protegé-los. Guias
tendem a ser introvertidos e dados a segredos, falando
apenas quando é absolutamente necessario e com
pouca tolerncia para brincadeiras e outras tolices.

Beneficios: Guias sdo mestres em identificar passagens
escondidas e desarmar armadilhas. O seu trabalho exige
que fagam contato pacifico com outras ragas. O guia
ganha dois idiomas adicionais no 1° nivel. Além disso,
ele ganha +2 de bonus de competéncia em testes de
Procurar feitos para descobrir portas secretas ou
passagens escondidas.

Penalidades: Guias focalizam-se mais em treinamento
militar do que na totalidade das pericias que a maior
parte dos ladinos adquire. Eles ndo contam Abrir
Fechaduras, Arte da Fuga, Blefar, Falsificacio e
Mensagens Secretas como pericias de classe.

INSPETOR

Muitas pessoas pensam nos ladinos apenas como
ladrdes ardilosos, mas alguns ladinos trabalham para se
opor aos criminosos, voltando suas habilidades contra
eles para cagar e capturar os culpados. Inspetores sdo

que aprendem a achar pistas na cena do crime, interro-
gar testemunhas e suspeitos e juntar fragmentos para
formar um corpo de delito util. Os inspetores chegam
nas cenas de assassinatos, grandes roubos e outros
crimes sérios e vasculham a drea procurando por pistas,
muitas vezes agindo como oficiais, com varios guardas
de menor escaldo designados sob a sua chefia. Outros
inspetores trabalham independentemente, servindo a
companhias de comércio, guildas e governos, escolhen-
do seus trabalhos caso a caso. Estes inspetores
especializam-se em investigagdo, descobrindo espides ¢
ladrdes e encontrando pessoas desaparecidas.

Aventuras: Alguns inspetores voltam-se para aventuras
como um meio de aumentar sua renda, particularmente
aqueles que trabalham como independentes. Estes
inspetores tém uma visdo bastante mercenaria das
expedi¢des, procurando lucro acima de tudo. Outros
inspetores, especialmente aqueles que trabalham para
um governo benigno ou um templo, sdo levados a se
oporem ao mal em todas as suas formas. Eles entram em

membros de elite da guarda de uma cidade, especialistas

uma vida de aventuras para lutar contra o mal mais
ativamente, preferindo agdes preventivas ao invés de
seus métodos normais, investigativos e reativos.

Caracteristicas: Inspetores independentes sdo muitas
vezes mercenarios cinicos. Eles lidam quase que
exclusivamente com o lado escuro da natureza humana,
descobrindo corrupgdo e mergulhando em assuntos
criminosos que muitas vezes exigem que eles esquecam
seus escrupulos. Eles assumem o pior de outras 5
pessoas, tendo visto que mesmo a fachada mais
benevolente pode esconder uma mente criminosa.
Inspetores que trabalham para uma cidade ou uma
organizagdo religiosa normalmente tém mais principios,
vendo a si mesmos como cruzados silenciosos contra o
mal que se esconde no coragéio da civilizagdo.

Beneficios: Inspetores sdo mestres em descobrir pistas
e extrair a verdade dos outros. Eles ganham +2 de
bénus de competéncia em testes de Procurar e Sentir
Motivagio.

Penalidades: Inspetores passam mais tempo procuran-
do criminosos do que engajando-se em combate. Eles
ndo sdo tdo bons com ataques furtivos quanto outros
ladinos, e reduzem o dano do seu ataque furtivo em 1d6,
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OGADOR 4%

A vida é cheia de riscos. Um acidente bizarro pode

. provar ser tdo mortal quanto uma emboscada de orcs ou

- um ataque de dragdo vermelho. A maior parte dos

- aventureiros procura diminuir os riscos que enfrentam

- até o maximo possivel enquanto preservam sua chance

- de fama e fortuna. O jogador é o exato oposto. Para ele,

. riscos sdo a vida. Ele adora depender de uma finica
jogada dos ossos ou cartada, apostando suas posses e
até sua vida em esquemas temerarios que prometem

- ruina total ou sucesso lendario. O jogador sente que a
vida tem tantos perigos que é melhor arriscar tudo em
uma unica jogada. Ele vive sua vida ao maximo, espre-

- mendo tanta emogdo e perigo de cada dia quanto for
possivel em sua busca imprudente para agarrar o prémio
-~ final que ird garanti-lo pelo resto da vida.

. Aventuras: Muitos jogadores acham aventuras vindo

‘em sua direglio, especialmente quando eles estdo até o

- pescogo de dividas com um cartel criminoso ou outra
organizagdo perigosa. A maior parte dos jogadores

- perde dinheiro mais rapido do que ganha, raramente

- conseguindo mais do que alguns meses sem acumular
uma divida vultosa em um jogo de dados organizado
pela guilda de ladrdes ou em uma casa de apostas.
Assim, muitos jogadores embarcam em aventuras na
esperanga de encontrar riqueza suficiente para pagar
suas dividas. Outros jogadores véem aventuras como

- jogos de azar em grande escala, com suas vidas como
apostas e tesouros inimaginaveis como prémio.

Caracteristicas: Enquanto jogadores adoram se

arriscar, eles normalmente ndo sido tolos ou precipita-
dos. E raro o jogador que ndo pesou cuidadosamente as
chances e calculou a perda e ganho em potencial
apresentados por cada curso de agdo. A vontade do
Jjogador de arriscar tudo em um s6 lance na esperanga
‘embolsar um enorme pagamento ¢ o que lhe diferen-
cia dos outros ladinos. Jogadores tendem a apresentar
uma fachada imprudente e destemida, mas
freqiientemente isto esconde um comportamento frio,
- calmo e calculista. Depois de uma vida inteira vivida no
. limite, o jogador é calmo, controlado e abalado apenas
'~ pelas circunstincias mais dificeis. Alguns acham o
aparente distanciamento e a calma dos jogadores
~ enfurecedora, néio notando que, enquanto o jogador
parece ndo ter idéia dos riscos envolvidos em uma
- determinada situagfio, na realidade ele sabe bem demais
 das apostas na mesa.

- Beneficios: Jogadores sdo conhecidos por sua sorte.
- Apesar dos riscos insanos que eles tomam e do perigo
que cortejam, eles sempre parecem sair ganhando no

jogo. Claro, raramente as histérias e boatos de jogado-
res que perdem sfo interessantes ou dramaticas o
suficiente para os bardos repetirem. Contudo, o que os
outros véem como sorte ¢ na verdade o afiado sentido
das chances do jogador. Uma vez por dia, o jogador
pode julgar as chances antes de fazer um teste de
pericia. Antes de jogar os dados, o Mestre lhe diz a CD
do teste. Se vocé usar esta habilidade antes de fazer um
teste resistido, o seu oponente joga o resultado dele
antes que vocé decida fazer o seu teste de pericia. Se
vocé optar por ndo fazer um teste, vocé pode escolher
um curso de agdo diferente. No caso de um teste de
pericia resistido, o seu oponente ndo usa uma agio
fazendo o seu teste de pericia teérico e pode reagir
normalmente a sua agdo. Jogadores, a0 menos aqueles
bons o bastante para sobreviver por um tempo conside-
ravel, também possuem bastante sorte. O jogador ganha
+1 de bénus em todos os seus testes de resisténcia.

Penalidades: A maior parte dos jogadores tenta a sorte
na mesa, com as cartas, € ndo em combate. Enquanto
eles sabem o suficiente sobre lutar para se defenderem,
suas habilidades de combate ndo sdo tdo refinadas
quanto as da maior parte dos ladinos. Jogadores
recebem a habilidade de ataque furtivo no 3° nivel ao
invés do 1°, ganhando um dado de ataque furtivo a
menos que um ladino normal de mesmo nivel possui.
Além disso, jogadores nio tém a grande gama de
experiéncias da maioria dos ladinos, e come¢am com
pontos de pericia iguais a 6 mais o modificador de
Inteligéncia vezes quatro, ganhando 6 pontos de pericia
mais o seu modificador de Inteligéncia a cada nivel
subseqiiente.

Regras Simples de Jogos de Azar: Obviamente, um
personagem com o conceito jogador provavelmente em
algum ponto ird tentar ganhar algumas moedas em um
jogo de azar. Para simular um jogo de pbéquer ou outro
jogo de blefes, permita que cada participante faca uma
das seguintes jogadas: um teste de Sabedoria, Inteli-
géncia ou Carisma, ou um teste de Blefar, Profissio
(jogador) ou Sentir Motivacdo. Jogos de blefes exigem
olhos cuidadosos para ler as expressdes dos outros
(Sabedoria), habilidade para julgar as cartas no jogo
(Inteligéncia) ou a cara-de-pau necessaria para blefar
(Carisma). Cada participante mantém seu resultado
secreto e entdo engaja-se em uma rodada de apostas
crescentes. Outros jogos, como dados ou bacara,
exigem que tanto a “casa” quanto o jogador selecionem
um dos seis testes listados para o poquer e fagam
jogadas resistidas.

MENDIGO

Onde quer que a civilizagio produza grandes centros
urbanos, logo apds ela cria uma subclasse de habitan-
tes da cidade que depende da caridade (ou ingenuida-
de) de outros para sustentar-se. Mendigos suplicam por
dinheiro, usando uma variedade de meios sociais para




extrair moedas de viajantes e outros estranhos. Enquan-
to alguns mendigos genuinamente precisam de caridade
para conseguir sobreviver, muitos sio pouco mais que
enganadores que, por vocagdo, aliviam os outros de
seu dinheiro através de truques e trapagas. O conceito
de personagem do mendigo cobre o tltimo tipo, um
trapaceiro de fala mansa que usa sua engenhosidade e
inteligéncia para se sustentar. Em algumas cidades, a
populagdo de mendigos se organiza em uma guilda, com
bairros e quarteirdes cuidadosamente distribuidos para
mendigos veteranos e seus seguidores. Tal guilda
freqilentemente rivaliza com a guilda dos ladrbes em
termos de renda e estratagemas, muitas vezes cobrando
taxas de “prote¢do” e fazendo outras tramoias que
acabam conflitando com seus rivais ladrdes. Muitos
mendigos véem gatunos e punguistas como praticantes
rudes e deselegantes da arte do roubo, raciocinando
que arriscar a pele em um roubo € estlipido e sem
sentido quando pode-se apenas fazer uma cara boa e
convencer os outros a lhe darem seus ganhos.

Aventuras: De varias formas, langar-se rumo ao
desconhecido para enfrentar humandides, mortos-vivos
e coisas piores ¢ a antitese do modo de vida dos
mendigos. Afinal, se eles estivessem interessados em
trabalho duro, provavelmente seguiriam uma vocagéo
comum ao invés de mendigar para viver. Contudo, assim
como ocorre com ladrdes, a maior parte dos mendigos
tém um apetite insaciavel por riquezas, levando-os
algumas vezes a arriscar a vida por uma chance de uma
grande recompensa. Outros mendigos podem se cansar
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de implorar por dinheiro nas esquinas e decidir aplicar
seus talentos em um ramo mais lucrativo, particularmen-
te se eles operam sob os auspicios de uma guilda de
mendigos que regula estritamente a quantidade de
dinheiro que eles podem levar dos bairros onde operam.

Caracteristicas: Mendigos tendem a ser gananciosos,
preguigosos e de fala mansa. Ele acreditam fortemente
em deixar que outros fagam o trabalho duro, especial-
mente se eles puderem tirar algum lucro dele. Contudo,
mendigos ndo sdio necessariamente malignos ou
egoistas. Um bom mendigo pode evitar o trabalho, mas
em momentos de necessidade ou se uma vida esta em
jogo ele pula para ajudar seus amigos tdo prontamente
quanto o mais her6ico paladino. Alguns mendigos tém
um forte senso de independéncia, errando pelo mundo
como vagabundos, sem vontade de viver a vida estavel
de um emprego e uma familia. Estes andarilhos sdo
muitas vezes versiteis, ousados e prontos para agarrar
a chance de uma fortuna réapida.

Beneficios: Mendigos tendem a viver da terra, arranjan-
do comida, bebida e abrigo quando sua renda ndo
corresponde as suas necessidades. Além disso,
mendigos mesclam-se com a paisagem urbana, o que
lhes da um excelente sentido para pegar boatos e outras
informagdes. Mendigos contam Sobrevivéncia como
uma pericia de classe. Eles ganham +2 de bonus de
competéncia para todos os testes de Blefar ¢ Obter
Informagdo, ja que sua linha de trabalho exige um
talento para enganar os outros e lhes d4 acesso a uma
vasta rede de mendigos que podem passar adiante

;
valiosos boatos e histérias. Mendigos também conse-
guem alguns trocados trabalhando nas ruas. A cada dia,
o mendigo pode passar 8 horas mendigando para
ganhar 3d6 pecas de prata.

Penalidades: Mendigos concentram-se na sua “profis-
sdo” a um tal ponto que nunca tém a chance de pegar
algumas pericias que outros ladinos acham naturais. O
mendigo ndo conta Decifrar Escrita, Oficios e Profissdo

como pericias de classe. é

PIRATA

O ladino cléssico do alto mar, o pirata serve a bordo de
um navio dedicado a pilhar mercadorias de naves '
mercantes. Piratas sdo muitas vezes pouco mais do g
bandidos do oceano, mas alguns lutam sob a bandeira
de uma nacdo de tendéncia boa, atacando contraban- -
distas, frotas orcs e cacando navios piratas. Os piratas
sio habeis em lutar a bordo, e sdo excelentes marinhei-
ros, valendo-se de sua experiéncia como homens do
para fazerem de si valiosos membros de grupos de
aventureiros que operam em alto mar.

Aventuras: Piratas podem voltar-se para aventuras $e ¢
seu navio afunda ou se o capitio decide entrar em
negdcios mais legitimos. Outros encontram um mapa
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tesouro ou tropegam em outra razdo para abandonar a
ida no mar pela vida em terra. O lar de um pirata é p

ano, e muitos grupos de aventureiros contratam uma
pulagdo corsaria para transportd-los através do mar.
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‘Caracteristicas: Piratas podem ter uma vasta gama de
ersonalidades. Aqueles que embarcam na pirataria pelo
azer de perseguir navios mercantes indefesos tendem
a ter comportamento selvagem, deixar-se levar por seus
bprios caprichos e terem ataques aleatérios de

eldade e violéncia. Estes corsarios sdio pouco mais
do que capangas prevalecidos com acesso a um navio.
Outros piratas sdo cavalheiros honrados, recusando-se
‘a machucar mulheres, criangas e inocentes e procuran-
do tomar apenas as mercadorias que encontram nos
‘navios que atacam. Estes bucaneiros sdo figuras

! marcantes, correndo a batalha de sabre em punho,

! prontos para enfrentar o mundo por uma causa justa.

Beneficios: Piratas estdo em casa a bordo de um navio
*de qualquer tipo. Eles recebem +2 de bonus de compe-
téncia para testes de Equilibrio e +2 de bonus de

1§ competéncia para todos os ataques quando em um
navio. Eles também recebem +2 de bonus de competén-
1 cia para testes de Conhecimento (marinhagem). Piratas
* contam Conhecimento (marinhagem) como uma pericia
de classe, permitindo que relembrem mitos, lendas e

! conhecimentos mais praticos do mar, como correntes,
leis e o funcionamento basico de um navio. Finalmente,
£ 0 cutelo é uma arma comum em alto mar, e todos os
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piratas sabem usé-la. Trate o cutelo como uma espada
longa.

Penalidades: Piratas ndo sabem usar as seguintes
armas: arco curto, borddo, maca leve, maga pesada e
magca-estrela. Piratas passam muito tempo aprendendo
as particularidades da arte de navegar e dos conheci-
mentos do oceano, deixando pouco tempo para treinar
com armas. Guerreiros servindo como marinheiros a
bordo de um barco devem cumprir a maior parte dos
deveres de luta enquanto o pirata se concentra em
permanecer em seu posto. Além disso, poucos piratas
usam armadura a bordo. Piratas nio sabem usar nenhum
tipo de armadura.

CONCEITOS DE
PERSONAGENS NAO-
HUMANOS

Os conceitos apresentados acima sio inspirados na
cultura humana, assim como é apresentada na maior
parte das campanhas de fantasia. Os conceitos a seguir
apresentam papéis especificos presentes na sociedade
and, élfica, gndmica e halfling, além de conceitos
especificos para meio-elfos e meio-orcs. Eles se
inspiram nos tragos basicos que marcam cada raga na
campanha tipica de fantasia.

ANOES

Dos conceitos gerais listados aqui, o explorador, o
cagador de tesouros e o batedor encaixam-se melhor
com o ponto de vista do ando tipico. Exploradores
andes procuram comunidades perdidas e minas
esquecidas, esperando descobrir glérias do povo ando
perdidas para hordas orcs. Estes andes muitas vezes
servem como assistentes para os sabios do cld, que
vasculham textos ancestrais em busca de pistas para
tesouros esquecidos e artefatos escondidos. O amor
dos andes pelo ouro e itens trabalhados faz deles
candidatos ideais para o conceito de personagem do
cacador de tesouros, especialmente considerando-se
que andes tém a experiéncia e a habilidade com itens
trabalhados para discernir as verdadeiras obras de arte
das falsificacdes. Além disso, a conhecida cobi¢a dos
andes faz com que seja facil para um cagador de
tesouros ando encontrar fregueses dispostos e de
bolsos cheios entre seu proprio povo. O batedor é um
bom conceito para um ando ladino, porque orcs e
gigantes apresentam uma ameaga tdo constante para as
comunidades ands que a maioria dos andes aptos
recebe um extenso treinamento militar. Batedores ndo
apenas avangam a frente de exércitos andes em marcha
mas também patrulham a regido em volta de uma cidade
ou colénia, encontrando monstros antes que eles
possam ameagar a comunidade e preparando embosca-
das para eles na esperanca de expulsa-los.
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¥ ANAO RENEGADO

Enquanto a maior parte dos andes encontra um lugar na
sociedade, mesmo se aceitarem relutantemente o seu
papel, alguns andes se recusam a serem enquadrados.
Eles lutam contra a sociedade and, resolutamente
vivendo sua prépria vida apesar da pressdo para que se
conformem. Muitos destes andes sfo respeitosamente
convidados a se retirarem do lar do seu clé, suas
maneiras livres ofensivas ou dispersivas demais para a
comunidade como um todo. Estes andes pegam a
estrada e muitas vezes tornam-se aventureiros, vivendo
de sua sagacidade e procurando emociio e desafios por
onde quer que vaguem. Muitos retornam para visitar
seu lar, exibindo seus sucessos ao resto do cld e as
vezes colocando uma fagulha aventureira nos olhos de
jovens andes que ouvem as suas historias emocionan-
tes com atengéo.

Outros andes renegados partem sob condi¢gdes bem
menos cordiais. Um ando que tenha causado uma morte
ou uma mancha na honra do seu cld por negligenciar
seus deveres perde seu nome e ¢ forgado a sair para o
mundo la fora para sobreviver por si s6. Para muitos
andes, tal destino ¢ pior que a morte. Estes renegados
normalmente se estabelecem para trabalhar como
artesdos entre a humanidade, abrindo forjarias em uma
vila ou cidade e tirando o melhor de sua situagfo.
Outros tomam a estrada, procurando aventuras em uma
tentativa de limpar seu nome ou redimir-se de seus
€ITO0S.

Aventuras: Em aventuras, andes renegados
usam suas habilidades de sobrevivéncia e
engenhosidade and para criar solugdes
inventivas para armadilhas, truques e outros
perigos. Renegados sdo mestres em pegar
alguns pedagos de madeira, uma dizia*de
pregos enferrujados e um pouco de corda e
produzir uma elaborada engenhoca improvisa-
da para desarmar uma armadilha. Renegados
sdo também muito bons em pensar rapido,
reagindo velozmente a novas situagdes e
conseguindo se virar mesmo sob as mais
dificeis circunsténcias.

Caracteristicas: Andes renegados sio
sobreviventes. Eles sfo durdes e
imperturbaveis, agiientando com severa
determinacdo dificuldades e terrores que iriam
desmantelar mortais mais fracos. Renegados
de espirito livre t€ém modos cordiais e despreo-
cupados, suportando a vida de aventureiro
com a ajuda de alguns gracejos ou uma
perspectiva otimista de qualquer situagio,
ndo importa o quio sinistra. Renegados
expulsos de seu cld sfo o oposto de seus
compatriotas de espirito livre, mal-
humorados e muitas vezes dados a

ataques de melancolia. Ainda assim, eles

procuram por companheiros e defendem seus amigos
adotados com a tenacidade feroz de um texugo raivoso

Beneficios: Andes renegados foram um dia artesdos e
mineradores normais, labutando em seu oficio antes de
serem jogados no mundo selvagem. Eles podem valer-
se de seu treinamento mundano em aventuras, sua '
pericia e engenhosidade permitindo que rapidamente
produzam resultados de qualidade. O renegado pode
produzir itens acabados de material encontrado usanda
sua pericia Oficios em uma fragiio do tempo normalmen:
te necessario. O renegado faz seu teste de pericia como
normal, mas conta o resultado de uma semana de
trabalho para apenas uma hora. Contudo, itens produzi:
dos desta forma sdo de qualidade muito baixa e funcio-
nam normalmente apenas por 1d6 horas antes de se
quebrarem. O renegado pode usar esta habilidade uma
vez por dia. :

Penalidades: Ja que os renegados passam boa parte de
sua vida como artesdos ou mineradores comuns, eles
ndo contam Atuagio, Intimidar, Leitura Labial e Punga
como pericias de classe.

ELFOS

Enquanto a relativa liberdade social de que os elfos
desfrutam permite a eles assumirem uma vasta gama de
vocagdes, a tendéncia dos elfos a amarem a liberdade,
natureza e a magia faz deles mais aptos a encaixarem-se
nos conceitos de jogador ou fora-da-lei. Além disso,
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‘alguns ladinos elfos sdio brincalhdes e pregadores de
pegas entre seu povo, nos moldes do ladino bérbaro,
particularmente aqueles de enclaves isolados de elfos
da floresta. A natureza cadtica dos elfos lhes da algum
‘apetite para atividades arriscadas, e a emog#o imediata
dos jogos de azar fornece a alguns elfos mais jovens
bastante excitamento e aventura. Procurar ordem dentro
do caos ¢ um tema poderoso entre os elfos, que
abracam um estilo de vida livre mas que também forjam
fortes lagos comunais dentro de sua prépria raga e com
?;liadt)s. Foras-da-lei elfos muitas vezes patrulham as
bordas da floresta, atacando aqueles que buscam
saquear e pilhar, s vezes devolvendo itens recupera-

- dos para seus donos, outras vezes entregando-os para
habitantes da floresta necessitados. Poucos elfos
‘voltam-se para o crime, mas alguns foras-da-lei oportu-
' nistas usam a defesa de sua terra natal como uma
‘desculpa conveniente para atacar caravanas carrega-
das. Ladinos béarbaros elfos tém um espirito selvagem,
divertido e propenso a pegas elaboradas. Os elfos
tendem a ndo levar muito a sério problemas que
paregam triviais a seus olhos mas que causam grande
 preocupagdo a outras ragas, as vezes inadvertidamente
levando a tensdo entre um ladino bérbaro elfo e seus
‘compatriotas.

VINGADOR ELFICO

Enquanto a maior parte dos elfos sdo despreocupados e
amigdveis, em tempos de guerra eles podem apresentar
‘uma ira selvagem que causa vergonha mesmo ao mais
brutal orc. Ainda piores sdo os elfos que tomam a raiva
provocada por uma invasdo ou outras transgressdes e
levam-na como uma fria e calculada sede de vinganga.
Os elfos tendem a relevar muitos erros e ofensas, suas
longas vidas dando-lhes uma perspectiva maior de tais
coisas e fazendo com que ndo déem importincia a
muitos crimes, com o raciocinio de que o criminoso
estard morto em um curto periodo de tempo, pelos

~:- oes élficos. Alguns crimes, no entanto, sdo tdo
hediondos que mesmo um elfo normalmente pacifico se
enche com um desejo por vinganga que s6 pode ser
saciado com a morte de seu inimigo. Estes vingadores
sllo o equivalente élfico dos assassinos. Apesar dos
elfos raramente falarem destes guerreiros sombrios, a
‘maioria ao menos os conhece. Os elfos olham estes
wvingadores com medo e tristeza. Eles se entristecem por
f um crime tédo terrivel a ponto de criar um vingador

| ocorrer, mas também temem que a jornada de um

| vingador possa tornd-lo algo tdo ruim quanto sua presa.

| Aventuras: Vingadores, da mesma forma que assassi-
nos, especializam-se em matar. Contudo, diferentes dos
| assassinos, eles matam para compensar algum crime

! terrivel, trabalhando como juiz, juri e executor quando

1 nenhum outro modo de justiga existe. Em aventuras, os
vingadores escolhem seus inimigos, muitas vezes
procurando chefes de tribos humandides ou outros
lideres para elimina-los. Vingadores também sdo

valiosos como batedores, ja que suas habilidades de
combate permitem que nfo apenas encontrem monstros
mas também derrotem-nos.

Caracteristicas: Vingadores fazem um contraste radical
com o elfo tipico. Eles raramente sorriem, suas persona-
lidades severas e amargas muitas vezes tornando-os
mais parecidos com andes do que com elfos. O desejo
do vingador por derrotar seu inimigo permeia sua vida.
Raramente passa-se um dia sem que ele pense no crime
que deve vingar, e até que encontre seu inimigo, ele é
um homem possuido, incansavelmente lutando para
completar sua tarefa. Vingadores sfo intensos, resolu-
tos, agressivos e muitas vezes instiveis.

Beneficios: Vingadores sdo incansdveis na perseguicio
de sua presa, seu desejo e emogdes alimentando um
espirito indomével. Vingadores élficos ganham +2 de
bonus para todos os testes de resisténcia de Vontade.
Eles também sabem usar a rede, ja que muitos treinam
para capturar seus inimigos com vida e trazé-los a
Jjustica em um tribunal da comunidade. Além disso,
todos os vingadores selecionam uma raga como seus
inimigos escolhidos. Em combate contra estes mons-
tros, o vingador ganha +1 de boénus de competéncia nas
jogadas de ataque.

Penalidades: Falta aos vingadores a grande gama de
experiéncias de que os outros ladinos dispdem,
limitando sua selegdo de pericias de classe. Vingadores
ndo contam Abrir Fechaduras, Atuagdo, Avaliagdo,
Decifrar Escrita, Falsificacdo e Usar Instrumento
Magico como pericias de classe,

GNOMOS

Ladinos gnomos encaixam-se nos papéis cobertos
pelos conceitos de mendigo, batedor e contrabandista.
A maior parte dos ladrdes gnomos prefere evitar
confrontos fisicos e outros perigos normalmente
associados com o roubo. Esta aversdo, combinada com
a engenhosidade natural dos gnomos, faz deles 6timos
contrabandistas. Gnomos muitas vezes negociam gemas

e outros bens valiosos e de ficil transporte. Contraban- ..

distas gnomos especializam-se neste oficio, transpor-
tando mercadorias de minas gnémicas a mercados
humanos enquanto evitam cobradores de impostos
incoémodos e outros agentes. Os fisicamente fracos
gnomos dependem de astiicia e furtividade para
sobrepujar seus inimigos, fazendo do conceito batedor
uma escolha comum para gnomos que defendem sua
terra natal como voluntérios. Finalmente, gnomos que
vivem na civilizagdo humana muitas vezes encontram
vidas prosperas como mendigos. Valendo-se de seu
talento para o humor, estes gnomos lembram bardos de
segunda categoria, atuando em performances de rua
improvisadas por algumas pegas de prata. Outros
mendigos gnomos criam elaboradas histdrias, afirmando
serem veteranos de guerra feridos ou aventureiros sem
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sorte precisando de dinheiro, utilizando disfarces
artisticamente construidos para ajudar-a dar suporte ao
que dizem.

ENGENHOQUEIRO
GNOMO

Viajando pelas estradas e caminhos da terra, o
engenhoqueiro gnomo ¢ um artesdio viajante que pega
trabalhos aqui e ali nas cidades que visita. Um dia, ele
pode trabalhar consertando um vazamento no teto de
um celeiro, enquanto no dia seguinte pode estar
reparando as velhas e gastas botas de uma companhia
de mercenérios. O engenhoqueiro toma uma variedade
de trabalhos, usando seu talento natural para rapida-
mente adquirir as pericias necessarias para ganhar seu
pdo. Engenhoqueiros vagam por vérios lugares, a fim de
ver o mundo. Muitos eram inquietos e sentiam-se
entediados quando jovens, e sentiam vontade de deixar
suas tocas e ver o mundo la fora. Mesmo que ansiosos
para ver o mundo, os engenhoqueiros se orgulham de
sua arte e procuram combina-la com esta vontade em
um meio-termo satisfatorio. Eles tém orgulho da
qualidade de seu trabalho e de sua independéncia,
alegremente mudando-se de uma cidade para a outra
segundo seus caprichos.

Aventuras: Se um mal terrivel ameaga as terras nas
quais um engenhoqueiro opera, ele normalmente estd
entre os primeiros a responder ao chamado as armas.
Engenhoqueiros viajam nio somente para afiar suas
habilidades mas porque gostam de conhecer novas
pessoas e construir amizades. Em um grupo de aventu-
reiros, as habilidades do engenhoqueiro fazem com que
ele seja capaz de lidar com uma variedade de situagdes
com um pouco de trabalho e um plane bem elaborado.
Engenhoqueiros também sdo mestres em rapidamente
fazerem amizade com estranhos, fazendo com que sejam
bons no papel de porta-voz ou emissario do grupo.

Caracteristicas: Engenhoqueiros séo joviais e traba-
lhadores, procurando ajudar aqueles ao seu redor com
suas pericias e aliviar os animos com algumas piadas e
trocadilhos. Engenhoqueiros amam aparatos e inven-
¢oes de tal forma que seus companheiros se surpreen-
dem, ja4 que muitos constroem bugigangas exéticas que
raramente funcionam de maneira correta, mas que quase
sempre sdo motivos de boas risadas para alguém,
normalmente quem quer que ndo esteja tentando utilizar
a invengdo. Engenhoqueiros sdo inventivos, pensati-
vos e dados a criar solugdes elaboradas mas funcionais
para problemas que deixam outros perplexos.

Beneficios: Engenhoqueiros ganham +2 de bonus de
competéncia para todos os testes de Oficios e Operar
Mecanismo. Eles também podem utilizar todas as
pericias de Oficios sem treinamento, mas quaisquer
tentativas feitas desta forma ndo recebem o bonus de

competéncia, ao invés disto sofrendo -4 de penalidad
de competéncia. Uma vez por semana, o engenhoqueii
tem uma idéia brilhante sobre uma 4rea na qual nunca
trabalhou antes e ganha +2 de bénus de competéncia
para um-unico teste sem treinamento de Oficios, ao
invés da penalidade de -4.

Penalidades: Ji4 que engenhoqueiros passam tanto
tempo praticando seus talentos um tanto mundanos,
eles ndo recebem diversas pericias normalmente
associadas com a classe ladino. Eles ndo contam
Acrobacias, Equilibrio, Intimidar, Leitura Labial e
Nataglo como pericias de classe.

MEIO-ELFOS

Meio-elfos encaixam-se muito bem nos papéis de
assassino, diplomata e espifo. Sua habilidade de se
integrarem em uma grande variedade de situagdes e
andarem sem serem incomodados tanto pela sociedad
humana quanto pela sociedade élfica serve bem a meic
elfos assassinos. Sua heranga élfica empresta-lhes um
peculiar senso de crueldade e violéncia elegante
quando planejando seus assassinatos. Combinados
com a natureza inventiva de sua metade humana, o
resultado ¢ um matador astuto capaz de criar planos
elaborados que desafiam até os mais experientes
aventureiros e investigadores. Como diplomatas, meios
elfos sdo mestres por causa da sua experiéncia como
forasteiros. Eles podem entender facilmente culturas
estrangeiras e ragas bizarras porque muitas vezes 3
sentem-se como estrangeiros ndo importa onde estejar
Meio-elfos que aprendem a se adaptar tanto a socieda
de élfica quanto a humana desenvolvem um senso
acurado de decoro e podem rapidamente determinar of
modos de se portar em uma corte estrangeira. Meio-
elfos sdo excelentes espides por razdes similares. Eles:
podem mesclar-se com o cenario social facilmente,
encontrando um lugar seguro do qual observar seus -
arredores e reportar a seus mestres. Quando trabalham
como espides ativos, entrando escondidos em castele
e descobrindo segredos, o meio-elfo usa as mesmas
habilidades para encaixar-se nos seus arredores e tomg
o papel de um visitante que pertence aquele lugar. -

MEIO-ORCS

Meio-orcs prontamente abragam a vida de capanga ou
pirata. Meio-orcs que vivem em cidades portudrias si
muitas vezes recrutados por suas habilidades de
combate por capitdes piratas para servirem como
bucaneiros. Sua forga faz com que sejam apropriados
para a maior parte das tarefas de bordo, e, no minimo,
eles podem servir de carregadores e trabalhadores
fisicos. O amor dos meio-orcs pelas tatuagens e body:
piercings também lhes da o tipo de aparéncia feroz qug
0s corsarios apreciam em suas tripulagdes, uma 3
ferramenta psicologica importante quando abordando
um navio mercante mal-guarnecido. A maioria dos
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capitdes piratas prefere pilhagem que podem carregar
para 0 barco sem luta. Por razbes similares, meio-orcs
diio excelentes capangas. Sua forga e reputagéio de
brutos permite-lhes intimidarem plebeus com facilidade.
Muitos agiotas empregam um pequeno nimero de meio-
ores que estdo prontos para quebrar algumas pernas
‘para garantir que os pagamentos de empréstimos
‘continuem chegando.

MEIO-ORC LUTADOR

fNaa profundezas do labirinto de becos, ruelas e
passagens serpenteantes das favelas, lutas de boxe
ilegais e sem luvas atraem aqueles que procuram
emogdes, jogadores e jovens nobres entediados que
apostam seu dinheiro e forram os cofres da guilda de
ladrdes, patrocinadora extra-oficial destes confrontos.
Os combatentes que competem nestes combates
pseudo-gladiatoriais raramente recebem qualquer tipo
Fde treinamento formal. A guilda simplesmente procura
brutamontes grandes e musculosos que paregam
guerreiros que impressionem e joga-os um contra o
outro, muitas vezes pagando-lhes uma mera fragdo dos
‘ganhos totais de entradas e apostas. Meio-orcs sio
favoritos para servigo nos ringues, jé que sua aparéncia
‘¢ forca se combinam para fazé-los populares entre as

- multiddes. Os lutadores tendem a aprender suas
habilidades de luta lutando, recorrendo a taticas sujas
1no reino do vale-tudo da arena. Poucos lutadores duram
' muito, j4 que a maioria morre depois de alguns confron-

tos ou acaba se ferindo de tal modo que a guilda joga-
os de volta na rua. Alguns dos combatentes mais
promissores seguem para se tornar capangas ou
soldados da guilda, normalmente ganhando trabalho a
medida que mostram qualquer trago de inteligéncia ou
crueldade.

Aventuras: Muitos lutadores que foram deixados para
apodrecer pela guilda voltam-se para aventuras, usando
suas técnicas cruas de luta para trabalharem como
guerreiros de aluguel ou guarda-costas. Lutadores so
normalmente filhos das ruas, tendo passado suas vidas
batalhando para sobreviver nas favelas. Assim, eles
apresentam uma boa combinagdo de resisténcia,
habilidade de luta e furtividade para um grupo de
aventureiros. Lutadores amam o combate, ¢ raramente
preferem mover-se silenciosamente até os inimigos, mas
muitas de suas pericias e habilidades combinam-se para
fazé-los muito versateis quando em aventuras. Eles
muitas vezes cumprem o papel de guerreiros de apoio e
batedores, dependendo mais de suas habilidades
atléticas para escalar encostas e nadar através de
correntezas para explorar o caminho a frente.

Caracteristicas: Lutadores muitas vezes sio simplérios
e diretos para lidar com os outros. A maioria confia em
sua forga ao invés de suas habilidades sociais para se
virarem no mundo. Muitos lutadores sdo rudes e brutos
em suas agoes e palavras, refletindo a criagdo dificil pela
qual passaram. Eles tendem a ver a violéncia como a
melhor solucdo para a maior parte dos problemas,
preferindo usar a for¢a bruta para construir sua estrada
rumo ao sucesso na vasta maioria das situagdes.
Lutadores tendem a sair do caminho e deixar os outros
tomarem a lideranga quando envolvidos em situagdes
onde o método direto ndo é a melhor opgdo, mas a
habilidade de discernir tais situacbes muitas vezes estd
além das capacidades de muitos lutadores.

Beneficios: Depois de participar de intimeras lutas de
boxe, confrontos de gladiadores e outras competigdes,
os lutadores tém habilidades de combate muito melho-
res do que a maioria dos ladinos. Eles ganham +1 de
boénus para todos as jogadas de ataque, +2 de bonus
para testes de Agarrar e ganham o talento Ataque
Desarmado Aprimorado. Além disso, o lutador sabe
usar todas as armas comuns e uma arma exotica.

Penalidades: O foco do lutador em combate limita
severamente suas opgdes de pericias. A maioria ndo
possui a vasta gama de experiéncias e conhecimentos
de que a maior parte dos ladinos goza. Lutadores néo
multiplicam seus pontos de pericia por 4 no 1° nivel.
Lutadores tém uma chance de aprender as mesmas
pericias usadas por outros ladinos, mas eles ndo tém
sua experiéncia e apenas recentemente deixaram as
arenas.
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FHALFLINGS .

Halflings encaixam-se bem em todos os conceitos gerais
apresentados acima. Eles prontamente abragam a vida
de ladino, e tém um potencial inato para desempenhar
qualquer papel comumente associado a classe. Contu-
do, falando em termos gerais, eles se adequam melhor
aos conceitos de assassino, fora-da-lei e batedor.
Assassinos halflings sdo predadores cruéis que
apreciam perseguir suas vitimas e matar pessoas
maiores, particularmente aquelas que fazem dos
halflings suas vitimas. Muitas das pessoas grandes
assumem que os halflings sdo pequenos ou fracos
demais para representar qualquer ameaga. Assassinos
halflings exploram esta idéias a0 maximo, muitas vezes
posando como fracos e humildes enquanto viajam e
facilmente desviando quaisquer suspeitas ou persegui-
¢oes. Foras-da-lei halflings usam téticas similares,
muitas vezes lutando para defender as terras halflings
como combatentes de guerrilha. Estes combatentes
atacam carregamentos de armas e caravanas de comér-
cio para interromper as rotas e fazer com que seja caro
demais para um pretenso conquistador manter o
controle sobre terras halflings. Quando trabalham como
bandidos, foras-da-lei halflings usam suas habilidades
furtivas bem-afiadas para langar emboscadas rdpidas em
viajantes, atacando com uma chuva de fogo para
agarrar o que puderem e desaparecer nos campos.
Batedores halflings normalmente servem como comba-
tentes em exércitos formados pelo povo pequeno,
utilizando téticas de “atacar e correr” para exaurir o
inimigo e alvejar posigdes criticas de defesa e linhas de
suprimentos. Vasculhando as terras, eles identificam os
pontos fracos do inimigo e atacam sem piedade.
Exércitos halflings muitas vezes fracassam em batalhas
em campo aberto, mas os pequeninos ddo duro para
manter a luta em seus proprios termos, preferindo
ataques de guerrilha a combates abertos.

NEGOCIANTE HALFLING

Sempre conte os seus dedos apds apertar a mao de um
comerciante halfling. Dada a tendéncia dos halflings a
ver as leis como meras sugestdes e a sua sede por
aventuras e emogdes, muitos mercadores halflings
tratam com o lado ilegal dos negécios. Enquanto héa
negociantes honestos entre as comunidades halflings,
eles sdo decididamente a minoria. Mercadores halflings
fregilentemente trabalham como contrabandistas,
transportando mercadorias ilegais e alegremente
pagando pregos baixissimos para ladrdes ansiosos por
tirar itens roubados de suas méos. O tipico mercador
halfling tem suas méos metidas em uma grande varieda-
de de falcatruas, empurrando curas falsas e aparatos
mégicos de mentira para os caipiras do campo e
oferecendo bebida ilegal, narcéticos e armas para os
habitantes da cidade. Eles sabem como conseguir boas

20

barganhas, e sua habilidade em forjar esquemas ilegais
s6 ¢ igualada por sua capacidade de farejar enganagoes.
Afinal, eles sabem reconhecer o que eles proprios
fazem.

Aventuras: Negociantes muitas vezes embarcam em
aventuras como um subproduto de seus esquemas e
vigarices. Negociantes adoram levar a melhor sobre as
pessoas grandes, mas seus planos todos tém o objetiv
de fazer um bom lucro. Assim, um negociante que
encontre um mapa do tesouro ird provavelmente livrar- :
se de sua carroga de supostas pogdes de ervas para
investir em equipamentos para aventuras ¢ um bando
de homens-de-armas fortes. Assim como os halflings
adoram enganar humanos, eles também gostam de atrai-
los para aventuras onde seus companheiros assumem
todos os riscos em combate enquanto tém direito '
apenas a uma porg¢do dos lucros. Enquanto negociantes
sdo muitas vezes parasitas, eles ainda assim oferecem
diversas habilidades tteis para aventureiros. Seu
sentido bem afiado para farejar um vigarista ajuda os
exploradores a evitar muitas chances de ruina, enquant
seus contatos no mundo dos negdcios permitem que
localizem barganhas de equipamentos para aventuras.

Caracteristicas: Negociantes halflings adoram falar,
tanto porque sua inteligéncia e charme sdo suas
melhores armas quanto porque, enquanto puderem
manter seus oponentes falando, estes ainda ndo
recorreram 2 violéncia. Chamar um negociante de
covarde pode ser uma generalizagdo dura demais, mas
as vezes as verdades mais duras sdo as mais verdadei-
ras. Negociantes estdo sempre dispostos a contribuir -
para o sucesso do grupo, € ¢ pouco provével que eles
virem as costas a um amigo ou fujam de uma ameaga
quando seus companheiros estio em perigo, mas um
negociante que vai ao encontro de problemas
freqiientemente o faz apesar de seu melhor julgamento.
Negociantes halflings falam rdpido, e estdo dispostos a
esconder a verdade ou mentir descaradamente, 0 que
quer que seja necessdrio para atingir os resultados que
desejam. 2

Beneficios: Como mestres da fina arte da enganagfo, -
negociantes halflings recebem +2 de bonus de compe-
téncia em testes de Blefar. Além disso, o seu acurado
senso de mentiras permite que percebam as falsidades
dos outros, concedendo-lhes +2 de bonus de compe-
téncia em testes de Sentir Motivagio. '

Penalidades: Negociantes raramente precisam se ;
defender e detestam pegar em armas e vestir armaduras
preferindo fugir como um curso de agdo mais Seguro. 2
Eles sabem usar apenas a adaga e o cajado, ¢ ndo :
sabem usar nenhum tipo de armadura.



O LADINO DE PRESTIGIO

O LADINO DE
PRESTIGIO

forga e vantagem do ladino sobre as outras

classes ¢ sua flexibilidade. Ja& que os ladinos

ecebem duas vezes mais pontos de pericia do
que qualquer outra classe, eles rapidamente dominam
habilidades a que os outros ndo tém acesso. Além
disso, até o 6° nivel, um ladino pode comprar a gradua-
¢fo maxima em uma pericia na qual nunca antes gastou
pontos. A primeira vista, isto pode ndo parecer uma
grande vantagem, mas nenhuma outra classe pode fazé-
lo depois do 1° nivel. Ladinos sdo muito melhores que
qualquer outra classe em mudar suas prioridades para
adaptarem-se a viradas inesperadas em campanhas ou
aventuras longas.

As classes de prestigio para ladinos apresentadas aqui
sio feitas para fornecer uma oportunidade para especi-
alizar as habilidades e o conceito de um personagem
ladino. Enquanto o ladino goza de uma grande
variedade de capacidades, a classe ladino cobre tipos
de personagem muito mais genéricos do que as

outras classes. Apenas 0 guerreiro, com a flexibilida-
de oferecida por seus inimeros talentos, aproxima-

se do ladino em termos de opgdes para o jogador e
customizagdo. Classes de prestigio para ladinos

opdem esta tendéncia, forgando o ladino a

sacrificar a flexibilidade de sua classe bésica para
ganhar acesso a um conjunto de pericias mais
concentrado que o sirva bem em um tipo
particular de aventura ou campanha.

Cada classe de prestigio listada abaixo
oferece uma oportunidade para o persona-
gem tomar um dos papéis cobertos pelo
ladino e explora-lo mais detalhadamente.

AGENTE DA
COROA

Através do mundo, cortes reais e
outros governos que querem
estabelecer relagdes pacificas, ou ao
menos ndo abertamente violentas,
com seus vizinhos despacham
emissarios e diplomatas para
suavizar qualquer atrito nas relagdes
antes que um dos lados recorra a
guerra. Enquanto a maior parte
destes representantes ndo sdo nada
mais do que aparentam, um grupo de
elite é treinado nas artes do subter-
fgio e enganagdo, resolvendo

problemas por meios mais sutis mas mais diretos que
uma conferéncia de comércio ou um tratado. O agente
da coroa € um espido, um embaixador e um operativo de
combate combinados em um s6. Ele apresenta uma
fachada amigavel, mas caso seja necessario ele estd
pronto a esgueirar-se nos cofres de seu anfitrido e
coletar mensagens, documentos e mesmo tesouros para
ajudar a avangar a causa de sua majestade. O agente
esta igualmente & vontade no mundo rude das ruas e
becos, cultivando amizades, aliados e parceiros de
negécios em todos os niveis da sociedade.

Agentes da coroa especializam-se em usar sua sagaci-
dade e personalidade para sobrepujar adversdrios,
usando conversa para passar por inimigos em potencial
e mesclando-se com o tecido social com facilidade
pratica. Conexdes sdio a carne e o sangue de um agente,
e estes ladinos podem normalmente convocar uma rede
de amigos e ajudantes através do mundo. Por fim, o
agente goza do apoio da coroa, concedendo-lhe acesso
mais facil a equipamento magico e alquimico.

Dado de Vida: dé6.

N,

Pré-Requisitos

Para se tornar um agente da coroa, o
personagem deve preencher todos os
seguintes critérios.

Pericias: Conhecimento (historia local,
nobreza, realeza ou protocolo de corte) 8
graduacgdes, Diplomacia 8 graduagdes,
Falar Idioma (dois idiomas além da
lingua nativa e/ou comum) e Sentir
Motivagdo 8 graduacgdes.
Talentos: Foco em Pericia (Diplo-
macia ou Sentir Motivagio).
Especial: Obter uma posigio
oficialmente reconhecida dentro de
um governo como um operativo,
tipicamente por cumprir uma missio
importante para o trono ou ganhando
a confianga da corte. Enquanto a
corte pode ajuda-lo em assuntos
oficiais, a maior parte das missdes e
tarefas mais exoticas que vocé cumprir
ndo recebem reconhecimento oficial
ou apoio da coroa.

Pericias de Classe

As pericias de classe do agente da
coroa (e a habilidade chave para cada
pericia) sdo: Abrir Fechaduras (Des),
Acrobacia (Des), Atuagdo (Car), Arte
da Fuga (Des), Avaliacdo (Int), Blefar
(Car), Cavalgar (Des), Conhecimento
(historia local, nobreza, realeza,
protocolo de corte) (Int), Decifrar
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Escrita (Int), Diplomacia (Car), Disfarce (Car), Equilibrio
(Des), Esconder-se (Des), Falsificagdo (Int), Furtividade
(Des), Intimidar (Car), Leitura Labial (Int), Mensagens
Secretas (Sab), Observar (Sab), Obter Informacéo (Car),
Oficios (Int), Operar Mecanismo (Int), Ouvir (Sab),
Procurar (Int), Profissdo (Int), Punga (Des). Saltar (For)
e Sentir Motivagdo (Sab). Veja o Livro de Regras
Basicas I para as descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 8 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe.

Usar Armas ¢ Armaduras: O agente da coroa sabe usar
adaga, bastdo, maga leve e sabre. Ele ndo sabe usar
armaduras ou escudos. Note que as penalidades por
usar uma armadura mais pesada que um corselete de
couro sdo aplicadas as seguintes pericias: Acrobacia,
Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se,
Furtividade, Punga e Saltar.

Agente da Coroa: O agente da coroa recebe diversos
beneficios da sua associa¢do com o rei, rainha ou outro
patrono. Ele pode requerer comida e abrigo dos agentes
oficiais da coroa, como os militares ou vassalos. Ele
pode requisitar itens mundanos, mégicos ou alquimicos
de até 100 PO em valor total por més. A critério do
Mestre, ele pode também requisitar itens mais caros,
dependendo do estado da campanha e da missdo do
agente. Além disso, o agente pode pedir asilo nas
nagdes aliadas a coroa, mas apenas em casos em que
nédo abuse da hospitalidade de seu anfitrido e ndo seja
procurado no pais anfitrifio por um crime.

Lingua Suave: Agentes sdo mestres em usar seu
magnetismo pessoal para conseguir o que querem. O
agente recebe +2 de bonus de competéncia em todos os
testes de Blefar, Diplomacia, Intimidar e Sentir Motiva-
¢do. Além disso, a poderosa personalidade e
autoconfianga do agente concedem-lhe +2 de bénus de
competéncia em todos os testes de Carisma.

Amigos em Baixas Posi¢des: As viagens e missdes do
agente puseram-lhe em contato com todos os tipos de
criminosos, de lordes do crime a punguistas e trapacei-
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ros. O agente pode sempre achar alguém para lhe

vender mercadorias ilegais, como veneno ou itens
proibidos, mas ele deve pagar 1d4 vezes o valor listado
se 0 Mestre decidir que o item ¢ particularmente raro.
Também note que o Mestre pode sempre decidir que um
item simplesmente ndo esta disponivel em uma determi-
nada cidade ou reino. '

O agente pode tentar reunir um grupo de capangas para
ajuda-lo. Uma vez por semana, o agente pode fazer um
teste de Obter Informacdo. Divida o resultado deste
teste por cinco para determinar o total de niveis de :
combatentes e especialistas disponiveis para o agente.
Nenhum tnico aliado pode ter um nivel maior que o
nivel do agente nesta classe de prestigio. Personagens
recrutados desta maneira servem ao agente tdo bem
quanto puderem por uma semana, depois do que deixam
o seu servico, Contudo, o agente pode fazer outro teste
de Obter Informagd@o para recrutar estes seguidores :
mais uma vez. Estes PdMs ndo sdo suicidas. Eles nunca
concordam em atacar ninguém, mas eles irdo defender o
agente e seus amigos o melhor que puderem. Um destes
recrutas reduzido a metade de seus pontos de vida ou
menos em combate tenta fugir ou se render.

Por exemplo, Marco precisa de alguma ajuda para
vigiar a Condessa Vellana. Ele faz um teste de Obter
Informagdo com um total de 32, o que, dividido por %
dd um total de 6 niveis de Personagens do Mestre.
Marco é um agente de 3° nivel, o que permite que ele =
encontre no maximo um combatente ou especialista
3° nivel. Ele opta por recrutar 4 especialistas de 1°
nivel e um combatente de 2° nivel.

Camaledio Social: O agente ¢ habil em enquadrar-se
naturalmente em quase qualquer situagdo. Ele ganha +4
de bonus de competéncia em testes de Blefar e Disfarce
feitos para convencer alguém de que ele pertence a uma
area restrita, ¢ na verdade membro de um clube, 3
organizagdo ou corte real e assim por diante. Além :
disso, se o seu blefe for bem-sucedido, a vitima acredi-ﬁ;
no que o agente alega até que seja apresentada prova
em contrario. Claro, um superior precisa apenas ordennr"
que um guarda va atrds do PJ, ndo apresentar Ui Caso 2

ele para isso.

Homem de 1.000 Faces: No 4° nivel, o agente consegue
estabelecer e propagar diversas identidades falsas.
Quando viaja, ele pode optar por assumir uma 1dent1da-'
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de falsa, permitindo que se disfarce com facilidade. Em
termos de jogo, o jogador do agente deve criar quatro
identidades falsas, descrever seus nomes, profissdes,
personalidades e breves histérias para o Mestre. A
qualquer momento, o agente pode passar uma hora
entrando no personagem. Considera-se entdo que ele
automaticamente passa em todos os testes de Disfarce
quando se passando por uma de suas identidades. Ele
pode até mesmo usar suas habilida-
des de agente ou outras habilidades
de classe quando disfargado,
utilizando os amigos e contatos da
sua identidade ao invés das suas
proprias. As finicas pessoas que
tém qualquer chance de quebrar o
disfarce sdo amigos intimos,
rivais e parentes do agente,
contra quem ele deve fazer
um teste de Disfarce como
normal com +8 de bonus

de circunstincia. Uma das
suas identidades pode ser
do sexo oposto, enquanto
outra pode ser de uma raga
diferente, mas a raca deve
ser do mesmo tamanho que
a do agente. Assim, um
agente humano ndo

poderia usar uma de suas
identidades falsas para
assumir o papel de um

0gro.

Comportamento Encanta-
- dor: O agente ¢ um mestre da
- manipulagio. Ele pode fazer
. um teste resistido de Diploma-
~cia ou Blefar contra o teste de

- Sentir Motivagdo do seu alvo. Se
0 agente vencer o teste resistido
~ por 10 ou mais, o alvo fica ofusca-
do (-1 de penalidade em suas

jogadas de ataque) e passa a confiar no agente. O alvo
age como se estivesse sob o efeito de uma magia
enfeiticar pessoas conjurada pelo agente por um
periodo de 3d6 minutos. O agente pode usar esta
habilidade apenas contra criaturas vulneraveis a
enfeiticar pessoas e apenas um ntmero de vezes por dia
igual ao seu modificador de Carisma.

COMANDO

O comando € um especialista em desferir ataques
poderosos e répidos no inimigo e escapar sem ser
detectado. Ladinos que trabalham para o exército ou
que procuram servigo de combate muitas vezes seguem
esta classe, afiando sua habilidade de ataque furtivo a
um grau incrivel, o que permite que eles ataquem seus
inimigos a grandes distincias e realizem golpes

fric lofgcen  goes, Observar 4 graduagdes.

terriveis que matam ou ferem grave-
mente seus adversarios.

Comandos muitas vezes
operam atras das linhas
inimigas, atuando como
atiradores de elite e
organizando emboscadas contra colunas de
tropas ou alvos importantes. Enquanto
atras das linhas inimigas, o comando
normalmente vive da terra, confiando em  -—
seu conhecimento das regides selvagens

para se sustentar enquanto ele atravessa
territorio hostil em diregdo ao seu objetivo.

Dado de Vida: d6.

Pré-Requisitos

Para se tornar um comando, o personagem
deve preencher todos os seguintes
critérios.

Bonus base de ataque: +4.
Pericias: Esconder-se 8 gradua-
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O Coado

Talentos: Tiro Certeiro, Tiro Longo.
Habilidade Especial: Ataque furtivo de no minimo 1dé
de dano.

Pericias de Classe

As pericias de classe do comando (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Equilibrio (Des), Escalar (For),
Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Observar (Sab),
Ouvir (Sab), Senso de Diregio (Sab) e Sobrevivéncia
(Sab). Veja o Livro de Regras Basicas I para as descri-
¢oes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe.

Usar Armas e Armaduras: O comando sabe usar todas
as armas simples e comuns, escudos e armaduras leves
e médias. Note que as penalidades por usar uma
armadura mais pesada que um corselete de couro sio
aplicadas as seguintes pericias: Acrobacia, Arte da
Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se, Furtjvidade,
Punga e Saltar.

Ataque Silencioso: Quando o comando ataca de um
esconderijo com uma arma de longa distancia, seus
inimigos precisam fazer um teste de Observar para
determinar sua posigdo. Para cada ataque que o
comando fizer depois do primeiro, seus oponentes
ganham +2 de bonus de competéncia em seus testes de
Observar. Estes bonus se acumula para um oponente
especifico até que ele descubra a localizagdo do
comando.

Por exemplo, um comando atira de um esconderijo em
um esquadrdo de ogros. Os ogros ndo ganham nenhum
bonus em seus testes de Observar. Na préxima rodada,
0 comando usa a agdo de ataque total para atirar
duas flechas. Os ogros agora ganham +4 de bénus. Se
um ogro localizar o comando mas entdo morrer ou for
derrubado antes que possa alertar seus companheiros,
0s ogros restantes continuam a acumular o bénus.

Viver da Terra: Quando usar a sua pericia Sobrevivén-

+1

+1
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Preparar emboscada

Atirador de elite

cia para manter-se seguro e alimentado nas regides
selvagens, o comando ganha +2 de bdnus de compe-
téncia para o seu teste. Ele ndo ganha este bonus
quando usa a sua pericia por qualquer outra razio, :
incluindo achar abrigo e comida para outras pessoas. O
comando aprende a agir como um operativo solo nos
ermos, mas ndo estd acostumado a cuidar de outros.

Ataque Furtivo: Esta habilidade funciona como a

habilidade de classe do ladino. O comando ganha 1d6
adicional de dano por ataque furtivo nos niveis 2 ¢ 4.
Este dano adicional se acumula com o que é ganho de
outras classes, como ladino. '

Preparar Emboscada: Se o comando tem uma hora para
preparar um local de emboscada, ele pode ganhar +5 de
bonus de competéncia quando tomar 20 em seu teste de

Esconder-se. Além disso, ele pode aplicar o resultado
deste teste de Esconder-se para um niimero de aliados
igual a duas vezes o seu nivel na classe comando. '

Atirador de Elite: O comando treina incansavelmente
na arte de acertar as dreas vitais de seus oponentes &
distancia. Ele pode usar o seu talento Tiro Certeiro em
alcances até 18 metros, este talento agora lhe concede
+2 em jogadas de ataque e dano e agora ele pode

ganhar dano por ataque furtivo com armas de longa
distancia a até 18 metros de distincia do seu alvo.

EXECUTOR

Entre os capangas e bravos que compdem os soldados
rasos de uma guilda de ladrdes ou outro cartel do cnme,?
0 executor se destaca como uma tropa de choque de
elite. Enquanto outros ladrdes podem negociar bens
roubados, informagéo ou simplesmente assaltar, os
executores lidam com assassinato. Diferente de assassi-
nos, os executores desprezam a furtividade, os venenos
¢ outros métodos sutis. Ao invés disso, estes brutos
confiam em uma forga avassaladora e sua deterrnmag:ia;
fria em eliminar sua presa para ganhar o dia. Se um =
assassino ¢ um delicado punhal envenenado, o
executor € uma marreta.

Lordes do crime muitas vezes voltam-se para executores
quando precisam “dar uma li¢io” em um rival. O :
esconderijo coberto de sangue do rival e os restos
estragalhados de seus subalternos servem como ligdes
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| Executor

+4 +1 +1

inesqueciveis sobre a brutalidade de um chefe do crime,
seus bolsos e sua disposi¢do de fazer qualquer coisa

. para eliminar a concorréncia. A mera presenga de um

- executor em uma cidade é muitas vezes o suficiente para
- acalmar guerras de gangues e botar os ladrdes indepen-
dentes mais recalcitrantes na linha.

Os executores levam a habilidade dos ladrdes em
ataques furtivos para um novo e especializado nivel.
Cuidadosamente mirando e calculando o tempo de seus
golpes, o executor dilacera as dreas vitais do seu
oponente, estragalhando juntas, partindo ossos e
perfurando 6rgdos. O trabalho de um executor é um
espetaculo terrivel de ataques lentos e

precisos e jatos de sangue espirrando.

Dado de Vida: d8.

~ Pré-Requisitos

- Para se tornar um executor, um
personagem deve preencher todos
0s seguintes critérios.

Bonus base de ataque: +7.
Pericias: Intimidar 6 gradua-
goes, Observar 6 graduagdes.
Talentos: Ataque Poderoso,
Separar, Trespassar.
Tendéncia: Qualquer ndio Bom.

Pericias de Classe

As pericias de classe do executor (e
a habilidade chave para cada pericia)
sdo: Arte da Fuga (Des), Concentragdo
(Cons), Cura (Sab) e Disfarce (Car). Veja
o Livro de Regras Bdsicas I para as
descrigdes das pericias,

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 +
modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da

Classe

Todas as caracteristicas a
seguir pertencem a essa classe.

Ataque do executor +3d6

Usar Armas e Armaduras: O executor sabe usar
armaduras médias e leves, escudos, e todas as armas
simples e comuns. Note que as penalidades por usar
uma armadura mais pesada que um corselete de couro
sdo aplicadas as seguintes pericias: Acrobacia, Arte da
Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se, Furtividade,
Punga e Saltar.

Ataque do Executor: O executor aprende a focalizar sua
atengdo nos pontos criticos de um oponente, esperan-
do pelo momento em que sua guarda estiver baixa para
desferir um ataque devastador que corta 0ssos €
esmaga orgdos. Quando usar a acfio de ataque total, o
executor pode optar por fazer um teste de Observar

antes de cada ataque a que ele tem direito como

parte daquela agfio. A CD deste teste ¢ igual a

Classe de Armadura do seu oponente. Em caso

de sucesso, 0 executor causa 1d6 extra de
dano no 1° nivel, 2d6 no 3° nivel e 3d6 no 5°
nivel. Se o executor falhar no teste, ele
ndo ganha nenhum bénus de dano
e tem -4 de penalidade de
circunstinecia para o seu ataque,
ja que ele ndo consegue acertar
a area vital em que mirou. Por
exemplo. Um executor que
ganha trés ataques em uma
rodada pode fazer um teste de
Observar antes de cada um para
causar dano extra.

Quando usa esta habilidade, o

alinhar seus ataques. Assim, ele recebe
-2 de penalidade em sua CA depois de
usar esta habilidade até sua préxima
acdo. Em caso de sucesso decisivo,
ndo multiplique o dano causado por
esta habilidade. O executor pode
usar esta habilidade com armas
de longa distidncia, mas seu alvo
deve estar a nio mais do que 9
metros de distdncia. Em
distancias maiores, 0 executor
néo pode atacar com a precisio
milimétrica necesséaria para
ganhar os beneficios desta
habilidade. Além disso, o

executor deve baixar sua guarda para
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executor ganha a habilidade de realizar ataques furtivos
usando o bonus de dano total concedido por esta
habilidade. Assim, um executor de 1° nivel pode fazer
um ataque furtivo de +1d6 de dano, um de 3° nivel
ganha +2d6 de dano e um executor de 5° nivel faz
ataques furtivos de 3d6 de dano adicional. Quando
fazendo ataques furtivos (e apenas quando fazendo
ataques furtivos, nunca quando usando ataque do
executor), o executor soma o bonus de dano concedido
por outras classes com este dano.

Assassino de Sangue Frio: Um executor em combate ¢
uma visdo temivel. Cada golpe esmaga seus inimigos,
causa enormes golfadas de sangue e deixa uma pilha de
membros amputados e ossos estragalhados. Comegan-
do na rodada apds derrotar um inimigo com um uso
bem-sucedido de sua habilidade de Ataque do Executor,
o executor ganha +4 de bonus de circunstincia para
testes de Intimidar. Este bonus persiste por cinco
rodadas.

Cancfio do Executor: Matar ¢ o negdcio do executor, e
ele odeia deixar inimigos vivos para tras. Uma vez por

rodada, o executor pode realizar um golpe de misericor-
dia contra um oponente indefeso como uma agdo livre
que ndo provoca um ataque de oportunidade.

EXPLORADOR DE
TUMBAS

A maior parte dos sdbios e escolasticos passa seus dias
enclausurados em bibliotecas emboloradas, curvados
sobre tomos massivos de conhecimento antigo. Estes
dedicados intelectuais cuidadosamente meditam sobre
seus campos de estudo, procurando descobrir conheci-
mentos perdidos e gerar novas teorias e filosofias
baseadas em seu aprendizado. Suas dreas de especiali-
dade sdio muitas vezes tdo exéticas e especificas que um
sdbio deve passar anos de labuta aprendendo os
rudimentos de seu campo, forcando mesmo homens e
mulheres jovens que carregam um amor ardente pelo
aprendizado a investirem anos de trabalho antes de
chegar a ter uma chance de serem reconhecidos.

Alguns académicos desdenham desta modalidade
enfadonha e embolorada de estudo. Ao invés disso,
eles deixam a vida de leitura sedentéria oferecida pelas
bibliotecas e universidades e procuram aventura e
emog¢do como exploradores e cagadores de artefatos
perdidos. O explorador de tumbas ndo estuda o seu
campo escolhido detras de uma escrivaninha. Ele viaja
pelo mundo e busca experimenta-lo na carne. Onde um
historiador pode depender de relatos e experiéncias de
outros, o explorador de tumbas procura aprender em
primeira mio as maravilhas de civilizagdes perdidas, os
poderes de artefatos misteriosos e as temiveis capacida-
des de monstros bizarros.
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Exploradores de tumbas combinam o seu conhecimento
exdtico com a flexibilidade de um ladino. Eles sdo héabeis
em encontrar e desarmar armadilhas, abrir fechaduras e
esgueirar-se por inimigos. Eles também podem identifi-
car itens magicos e relembrar um vasto conhecimento
acumulado em anos de estudo.

Dado de Vida: dé.

Pré-Requisitos
Para se tornar um explorador de tumbas, um persona-
gem deve preencher todos os seguintes critérios.

Habilidades: Des 15+

Pericias: Acrobacia 10 graduagdes, Conhecimento
(quaisquer duas areas diferentes) 6 graduagdes cada.
Talentos: Esquiva, Foco em Pericia (conhecimento),
Mobilidade e Reflexos Rapidos.

Pericias de Classe

As pericias de classe do explorador de tumbas (e a
habilidade chave para cada pericia) sdo: Abrir Fechadu-
ra (Des), Acrobacia (Des). Alquimia (Int), Arte da Fuga
(Des), Avaliagio (Int), Cavalgar (Des), Conhecimento
(Int), Decifrar Escrita (Int), Escalar (For), Esconder-se
(Des), Equilibrio (Des), Furtividade (Des), Identificar
Magia (Int), Natagdo (For), Observar (Sab), Obter S
Informacio (Car), Oficios (Int), Operar Mecanismo (Int),
Procurar (Int), Profissdo (Int), Saltar (For), Senso de
Diregiio (Sab), Usar Corda (Des) e Usar Instrumento
Magico (Car). Veja o Livro de Regras Bdsicas I para as
descrigdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 8 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe.

Usar Armas e Armaduras: O explorador de tumbas
sabe usar armaduras leves e todas as armas simples.
Note que as penalidades por usar uma armadura mais
pesada que um corselete de couro sdo aplicadas as
seguintes pericias: Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio,
Escalar, Esconder-se, Furtividade, Punga e Saltar.

Diletante: Nio apenas o académico tem um conheci-
mento profundo de algumas areas bem-selecionadas,
ele também ganha uma compreensdo geral de uma
grande gama de topicos. No 1°, 3° e 5° niveis, o
explorador de tumbas pode escolher duas
subcategorias particulares da pericia Conhecimento nas
quais ainda nfio possui graduagdes. Ele pode agora

usar estas pericias como se fosse treinado nelas, mesmo

que ndo tenha graduagdes nas pericias. Ele ganha o seu
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modificador de Inteligéncia nestes testes. Normalmente,
pericias de Conhecimento ndo podem ser usadas sem
treinamento. Se o explorador de tumbas mais tarde
comprar graduagdes nas pericias de Conhecimento que
escolheu, ele ganha duas graduagdes graitis na pericia
além dos pontos de pericia que gastar.

Reconhecer Armadilhas: O estudo do explorador de
tumbas da antiga engenharia e formas de armadilhas
permite que ele use a pericia Procurar para encontrar
armadilhas como a classe ladino. Além disso, ele
estudou a construgdo e implementacdio de armadilhas a
um tal ponto que ele ganha +2 de bonus de competén-
cia em testes de Procurar quando estiver procurando
armadilhas e em testes de Operar Mecanismo feitos para
desarma-las.

Conhecimento Mistico: A exposi¢do do explorador de
tumbas a conhecimentos académicos, ndo importa o
quido breve, lhe concede valiosas nogdes sobre o
funcionamento de itens magicos. Ele ganha +2 de
bénus de competéncia em todos os testes de Usar
Instrumento Mégico.

Senso de Armadilhas: Exploradores de tumbas confiam
em seu conhecimento de armadilhas e gatilhos paga
ajudéa-los a sobreviver aos perigos e dificuldades que
encontram. Os seus estudos lhes ddo valiosas nogdes
sobre como as armadilhas operam e quais os melhores
métodos para evitd-las. Quando tentar escapar de uma
armadilha, o explorador de tumbas pode adicionar o seu
modificador de Inteligéncia no seu teste de resisténcia
de Reflexos ou na sua Classe de Armadura, como for
apropriado.

Identificar Item: Exploradores de tumbas passam boa
parte do seu tempo, quando ndio estdo em aventuras,
pesquisando itens magicos e as propriedades comuns
que eles exibem. Se o explorador de tumbas passar duas
horas por dia durante uma semana estudando um item,
ele pode identificar suas propriedades, como na magia
analisar encantamento. O explorador de tumbas deve
ter acesso a uma biblioteca e passar oito horas sem
interrupgdes por dia testando o item e consultando
seus livros. No final desta semana, o académico
descobre 1d3 das caracteristicas do item.

Avaliagio Superior: O conhecimento superior do

+1
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Diletante, identificar 1tcm& ===
P

Conhecimento mérgrico, diletante

explorador de tumbas de itens magicos e o processo
utilizado em sua feitura permite que ele rapidamente
identifique objetos que poderiam potencialmente ser
encantados. O explorador de tumbas deve passar um
minuto inspecionando o item e entdo fazer um teste de
Avalia¢do (CD 25). Em caso de sucesso, ele pode
determinar se o item ¢ magico.
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Esquiva Répida: A mente astuta do explorador de
tumbas permite que ele reaja velozmente 4 novas
condi¢des de combate. Quando usando o talento
Esquiva, o explorador pode declarar que o bonus de
Classe de Armadura concedido por este talento se
aplica & proxima criatura ou pessoa que ataca-lo. Além
disso, ele ganha +2 de bonus de esquiva para Classe de
Armadura, ao invés do +1 normal.

Conhecimento Migico: O extenso conhecimento do
explorador de tumbas de efeitos magicos, construgdo de
armadilhas e assuntos sobrenaturais se combinam para
Ihe conceder uma grande habilidade em detectar e
desarmar armadilhas magicas. O explorador de tumbas
ganha +4 de bonus de competéncia quando usar
Procurar e Operar Mecanismo para encontrar e desarmar
armadilhas mégicas.

RASTREADOR DAS
PROFUNDEZAS

O rastreador das profundezas é um recurso muito
valioso para qualquer bando de aventureiros que viaja
nos subterrineos. Um batedor e cagador de tesouros,
ele passa longas horas estudando tomos sobre mons-
tros, entrevistando exploradores, aventureiros e sabios,
e muitas vezes atua como guia e fica na linha de frente
em, caravanas mercantes, grupos de aventureiros e
expedicdes de exploradores que procuram penetrar na
escuriddo abaixo da terra.

Rastreadores das profundezas sdo muito comuns em
comunidades ands e gnomicas e em cidades humanas
onde a mineragdo e o comércio com racgas subterrineas
sio atividades comuns. O seu papel mais comum ¢ o de
guiar grandes grupos a cidades subterrinéas para
comeércio e diplomacia. O conhecimento do rastreador
das profundezas dos costumes do subterrdneo permite
que ele consiga convencer guardas e tribos
humanéides que normalmente responderiam a habitan-
tes da superficie com espadas desembainhadas a deixar
seu grupo passar. Seu maior trunfo, contudo, € a
quantidade tnica de informagdes que possui a respeito
de monstros das profundezas e seus hébitos. Muitos
bandos de exploradores devem suas vidas a um
rastreador das profundezas sagaz que lembrou das
fraquezas de uma fera ou reconheceu um monstro com
aparéncia temivel como uma criatura amigavel ou
inofensiva.

Dado de Vida: d6.

Pré-Requisitos
Para se tornar um rastreador das profundezas, o

personagem deve preencher todos os seguintes
critérios.

2R

Pericias: Falar Idioma (quaisquer dois subterraneos),
Sobrevivéncia 6 graduacdes.
Talentos: Prontiddo, Rastrear, Tolerdncia.

Pericias de Classe

As pericias de classe do rastreador das profundezas (e
a habilidade chave para cada pericia) sdo: Arte da Fuga
(Des), Conhecimento (subterrdneo) (Int), Decifrar E
Escrita (Int), Escalar (For), Diplomacia (Car), Esconder-
se (Des), Furtividade (Des), Natagdo (For), Observar
(Sab), Oficios (Int), Operar Mecanismo (Int), Ouvir :
(Sab), Procurar (Int), Profissdo (Int), Saltar (For), Senso
de Direcdio (Sab), Sentir Motivagio (Sab) e Sobrevivén-
cia (Sab). Veja o Livro de Regras Bdsicas I para as
descri¢des das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe.

Usar Armas e Armaduras: O rastreador das
profundezas sabe usar armaduras leves e todas as
armas simples. Note que as penalidades por usar uma
armadura mais pesada que um corselete de couro sdo
aplicadas as seguintes pericias: Acrobacia, Arte da
Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se, Furtividade,
Punga e Saltar.

Conhecimento sobre Monstros: O conhecimento do
rastreador das profundezas sobre monstros e seus
habitos ¢ sua melhor defesa contra os predadores que E
cagam nas cavernas mais profundas do subterrdneo.
Quando encontra uma criatura pela primeira vez, o
rastreador das profundezas pode fazer um teste de
Inteligéncia para determinar se ele ji conhece alguma
informagdo sobre a criatura. A CD deste teste ¢ determi-
nada pela informagdo em particular que o rastreador das
profundezas deseja descobrir. Além disso, as informa-
¢oes disponiveis para o rastreador das profundezas
determinadas por seu nivel. O rastreador das =
profundezas deve fazer um teste de Inteligéncia contra
uma CD igual a 20 menos o seu nivel nesta classe. Em
caso de sucesso, ele pode descobrir uma das caracteri
ticas listadas para o seu nivel atual e todos os niveis
inferiores. No 5° nivel, ele descobre duas caracteristi-
cas. Note que o Mestre ndo deve simplesmente citar as
informacgdes das estatisticas do monstro. Ao invés
disso, em vez de descrever que o monstro é cadtico e
mau, ele pode tender a atacar em grandes grupos :
liderados por um tnico monstro poderoso que luta p.
manté-los unificados. Um monstro listado como =3
aparecendo em grupos de 20 a 100 monstros pode ser
descrito como normalmente viajando em grandes
grupos.



O LADINO DE PRESTIGIO

Rastreador das Profundezas

Conhecimento sobre monstros,
explorador do subterraneo

Emissério

Senso do escuro

Conhecimento sobre Monstros que desenhe uma imagem mental acurada do ambiente &

Nivel Informagio Disponivel sua volta. O rastreador das profundezas pode sempre
Tendéncia, Nmero Tipico de Aparigho potar se ja passou por uma passagem. Em termos de

Nivel de Desafio, Classe Favorita (se houver) 0 Mo gove i Bt

Um Ataque Espe;:ial Uma Qualidadé Espeoial profundezas automaticamente desenha um mapa

i acurado em sua mente en to viaja, itindo qu
Classe de Armadura, Dados de Vida Pt T e =
sempre volte pela rota por onde veio ou lembre-se de

passagens que ainda ndo foram tomadas. A magia
labirinto prende o rastreador das profundezas por
apenas uma rodada.

B W —

Quaisquer Duas Caracteristicas Listadas Acima

s mThb i 1 e . s bbb

Explorador do Subterrineo: O rastreador das
profundezas tem um sentido afiado de ambientes
subterraneos. Ele ganha +2 de bénus de competéncia
para testes de Senso de Diregdo e Sobrevivéncia feitos
debaixo da terra.

Guia: No 2° nivel, o rastreador das profundezas ganha a
habilidade de usar seu Senso de Diregiio para determi-
nar o caminho mais curto para o mundo da superficie.
Sentindo as correntes de ar e observando a flora e

fauna em um sistema de cavernas, ele pode julgar como
0 ar ¢ a agua fluem através do lugar. Com um sucesso
em um teste de Senso de Dire¢do (CD 25), o rastreador
das profundezas faz uma estimativa aproximada da
distancia e diregdio da passagem mais préxima para a
superficie,

F

Ataque Furtivo: Rastreadores das profundezas podem
realizar ataques furtivos como um ladino. Eles ganham
+1d6 de dano por ataque furtivo no 2° e 4° niveis,
Contra as poderosas e bizarras criaturas do fundo da
terra, rastreadores das profundezas dependem de
surpresa e golpes precisos para sobreviver.
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Emissdrio: As ragas subterrineas como elfos negros e
andes das profundezas sdo muitas vezes distantes na
melhor das hipdteses, e ativamente hostis na pior. O
rastreador das profundezas aprende os protocolos e
expectativas dos que lidam com as ragas humandides
das profundezas. Ele ganha +2 de bénus de competén-
cia para qualquer teste de Diplomacia e Sentir Motiva-
¢do contra ragas humandides que vivem primariamente
debaixo da terra.

o

Sentido de Labirinto: As passagens que correm por
baixo da terra muitas vezes serpenteiam, viram-se e
dobram em padrdes confusos que deixam viajantes
inexperientes perdidos. O rastreador das profundezas
aprende a manter-se atento ao seu caminho, permitindo

29
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Senso do Escuro: No 5° nivel, o rastreador das
profundezas ja passou tantas horas 'sob.a terra que os
seus olhos ja se adaptaram a condigdes de completa
escuriddo. Ele ganha visdo no escuro com um alcance
de 9 metros. Se o rastreador das profundezas ja tem esta
qualidade especial, ele ao invés disso aprende a operar
bem sem precisar da visdo. Ele luta como se tivesse
visdo até 3 metros, mesmo sob os efeitos de magias
como escuriddo ou cegueira ou se for vendado.

SALTEADOR IDEALISTA

A maioria dos ladrdes rouba itens por seu préprio
ganho pessoal, enquanto outros o fazem simplesmente
para poder sobreviver. Alguns poucos gatunos roubam
dos outros por uma causa muito maior. O salteador
idealista é o paladino dos ladinos. Ele rouba de cultos
sinistros, necromantes vis e nobres malignos em um
esfor¢o para atrapalhar a causa do mal. Os métodos do
salteador idealista podem ser reprovados por um
paladino ou guerreiro sagrado, mas suas intengdes sdo
sempre corretas.

Alguns salteadores idealistas trabalham como membros
de uma igreja ou culto de tendéncia boa,

coordenando seus roubos e planos t'“
com as atividades dos clérigos e y R
paladinos para criar um formida-
vel golpe duplo contra os
escravos da escuriddo. Onde
um paladino chuta a porta do
seu inimigo e investe brandin-
do sua espada em uma méo e
seu simbolo sagrado na outra,
o salteador idealista entra sem
ser notado, contando com a
béngio de seu deus para
protegé-lo do perigo e evitar
que seja visto.

Os deuses tendem a cuidar
bem de um salteador idealista.
Muitos destes ladinos
aventuram-se sozinhos em
territorio profano,
galantemente colocando suas
vidas em extremo perigo para
avangar os objetivos do seu
deus. Nem todos os salteado-
res idealistas trabalham em nome de
uma divindade, mas mesmo estes
herois solitarios chamam a atengdo
dos poderes divinos, que trabalham
para ajudé-lo e protegé-lo sem o
conhecimento destes salteadores.

Dado de Vida: d6.

)
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Pré-Requisitos

Para se tornar um salteador idealista, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Bonus base de ataque: +4.

Pericias: Conhecimento (religido) 4 graduagdes.
Talentos: Esquiva, Vontade de Ferro.

Tendéncia: Qualquer Bom.

Magias Divinas: Habilidade de conjurar magias divinas
de nivel 0 ou maior.

Pericias de Classe

As pericias de classe do salteador idealista (e a habili-
dade chave para cada pericia) sdo: Abrir Fechaduras
(Des), Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Atuagio
(Car), Avaliagio (Int), Blefar (Car), Conhecimento :
(religido) (Sab), Decifrar Escrita (Int, pericia exclusiva),
Diplomacia (Car), Disfarce (Car), Equilibrio (Des),
Escalar (For), Esconder-se (Des), Falsificagdo (Int),
Furtividade (Des), Intimidar (Car), Leitura Labial (Int,
pericia exclusiva), Mensagens Secretas (Sab), Natagio
(For), Obter Informagéo (Car), Oficios (Int), Operar E
Mecanismo (Int), Senso de Diregdo (Sab), Saltar (For),
Observar (Sab), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Profissdo
(Sab), Punga (Des), Sentir Motivagio (Sab), Usar
Cordas (Des) e Usar Instrumento Magico (Car,
pericia exclusiva). Veja o Livro
de Regras Basicas I para a E
descrigio das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: §
+ modificador de Inteligéncia,

Caracteristicas da

Classe

Todas as caracteristicas a seguir
pertencem a essa classe,

Usar Armas e Armaduras: O saltea-
dor idealista nfio sabe usar nenhuma
arma ou armadura adicional. Note que as
penalidades por usar uma armadura mais
pesada que um corselete de coure séo
aplicadas as seguintes pericias: Acrobacia,
Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-
se, Furtividade, Punga e Saltar. :

Companheiro Divino: No 1° nivel, o E
salteador idealista recebe de sua divindade
uma criatura companheira similar ao familiar
dos magos. Esta criatura utiliza todas as
regras para familiares com as seguintes
excegOes. O companheiro divino ndo ganha
magias partilhadas, toque e espionar das
I habilidades do familiar. Em lugar de

[ magias partilhadas, o companheiro
Eﬂ‘: lﬁg‘m divino ganha a habilidade sorte
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divina do salteador idealista. Em lugar de toque, o
companheiro divino ganha a habilidade de detectar o
mal do salteador idealista. Em lugar de espionar, o
companheiro divino ganha mascarar tendéncia.

Se o companheiro divino morrer, o salteador sofre todas
as penalidades que o mestre de um familiar normalmente
sofreria. Um ano depois de perder seu companheiro
divino, ele ganha um novo de sua divindade.

Sorte Divina: O salteador idealista ganha +2 de bénus
em todos os testes de resisténcia. Os deuses cuidam do
salteador, concedendo-lhe boa sorte quando quer que

~ ele precise.

- Destruir Mortos-Vivos: Os mortos que caminham séo
~ muitas vezes o flagelo dos ladinos, pois sdo imunes a
poderosa habilidade de ataque furtivo desta classe.
 Salteadores idealistas muitas vezes aventuram-se em
dreas guardadas por zumbis, esqueletos e coisas piores.
- Assim, eles passam longas horas estudando a cogstru-
¢do e as fraquezas dos mortos-vivos, permitindo que
ataquem em pontos criticos na anatomia de uma criatura
morta-viva com o poder divino de seu deus. Destruir
mortos-vivos permite que um salteador idealista use
ataque furtivo em mortos-vivos. Este dano adicional
- ndo se acumula com habilidades de ataque furtivo
- concedidas por outras classes. Por exemplo, um ladino
de 5° nivel/salteador idealista de 4° nivel poderia realizar
um ataque furtivo em criaturas vivas com +3d6 de dano
ou em mortos-vivos com +2d6 de dano.

Detectar o Mal: O salteador idealista pode, livremente,

- detectar o mal como uma habilidade magica. Esta

habilidade duplica os efeitos da magia detectar o mal.

~ Detectar Mortos-Vivos: O salteador idealista pode,
livremente, usar detectar mortos-vivos como uma
‘habilidade magica. Esta habilidade duplica os efeitos da
magia detectar mortos-vivos.

5_ Mascarar Tendéncia: Salteadores idealistas devem,
muitas vezes, penetrar em templos malignos, muitos dos
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quais incluem armadilhas preparadas para disparar
quando uma criatura bondosa passa por elas. Livremen-
te. o salteador pode escolher mascarar sua tendéncia.
Para propésitos de efeitos magicos, o salteador nio tem
tendéncia. Ele ndo ganha beneficios ou penalidades
baseados em tendéncia que uma magia ou outro efeito
pudessem causar, e ndo ganha nenhum beneficio ou
penalidade por ter uma tendéncia diferente. Magias,
gatilhos ou qualquer outra coisa cujas fungdes sejam
determinadas pela tendéncia de seu alvo simplesmente
ndo funcionam em um salteador que use esta habilida-
de. Por exemplo, um salteador leal e bom ndo acionaria
uma armadilha feita para disparar em resposta a uma
criatura de tendéncia boa tocando um altar. Por outro
lado, uma porta secreta feita para abrir-se quando um
personagem maligno tocar o altar também nido funciona-
ria. O salteador idealista pode ativar ou desativar esta
habilidade como uma agéo equivalente a movimento. Ele
pode ativa-la até trés vezes por dia, mas pode deixa-la
funcionando por quanto tempo quiser.

Escudo Divino: A medida que um salteador idealista
ganha mais habilidade e realiza grandes feitos em nome
de seu deus, seu patrono toma um papel mais ativo em
protegé-lo. O salteador idealista ganha +4 de bonus
divino para testes de resisténcia e CA contra armadi-
lhas.

Sentir Guardas e Armadilhas: Com o auxilio divino de
seu deus, o salteador idealista percebe armadilhas e
outros perigos. Ele ganha +2 de bénus divino em todos
os testes de Procurar e Operar Mecanismo.

VINGADOR SOMBRIO

Hé certas partes da cidade por onde a guarda nio ousa
passar, como as favelas em ruinas que abrigam crimino-
sos endurecidos, vizinhangas que gozam da “protecio”
de um chefe do crime ou areas desoladas onde um culto
proibido usou dinheiro e influéncia politica para cegar
os olhos da lei. Em todos estes lugares, o homem
comum anda com medo dos caprichos daqueles que
cacam a noite como predadores urbanos. Roubos,
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assaltos e coisas muito piores sdo todos eventos
comuns a serem suportados, ao invés de,anomalias a
serem corrigidas.

O vingador sombrio anda por esta paisagem desolada,
atacando aqueles que abusam da lei e protegendo os
que ndo tém as habilidades ou o dinheiro para se
protegerem. Enquanto o vingador sombrio caca
criminosos e outros cujas vitimas sdio os inocentes,
muitas vezes 0s nobres corruptos e oficiais da cidade
que permitiram que a lei ignorasse o crime véem-no
como um inimigo mortifero, uma forga selvagem que
poderia destruir um sistema lucrativo de propinas e
corrupgdo que ja se estabeleceu.

Vingadores sombrios sdo normalmente motivados por
um cddigo pessoal de justica, em geral baseado em um
evento violento do passado relacionado a um crime
hediondo ou um fora-da-lei particularmente maligno. Na
maioria dos casos, o codigo do vingador sombrio adere
a lei, levando-o a atacar assassinos, ladroes e outra
escoria. Contudo, as vezes um vingador sombrio
leva a lei longe demais, servindo como juiz, juri e
executor para aqueles que cometeram apenas
crimes menores ou que violaram o seu senso
distorcido de certo e errado. Enquanto um
vingador sombrio pode ser uma poderosa

forga da justica em areas oprimidas,
algumas vezes ele pode ser um terrivel
anjo da morte, executando terriveis e
absurdas punigdes em vitimas
inocentes.

Vingadores sombrios sdo mestres
de terrenos urbanos. O seu lar ¢
o mundo sombrio dos canais dos
esgotos, becos e telhados. Eles
sdio lutadores justos, mas, assim
como ladinos, confiam na
surpresa e em taticas astutas
para desferir ataques furtivos
devastadores contra seus
inimigos. Ao contrario dos
ladinos, vingadores sombrios
sdo mestres da alquimia, usando-
a para produzir utilidades e itens
que pegam seus inimigos de
surpresa e lhes ddo uma vanta-
gem importante quando em
desvantagem numérica. O
conhecimento de um vingador
sombrio desta pericia é mais o
resultado de inteligéncia nata,
engenhosidade e experimentagio
do que treinamento formal.

Dado de Vida: d8.

Pré-Requisitos

Para se tornar um vingador sombrio, um personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Bénus base de ataque: +4.

Pericias: Alquimia 4 graduagoes, Disfarce 8 gradua-
¢Oes, Intimidar 8 graduagdes, Sentir Motivagdo 8
graduacdes. E
Talentos: Ataque Desarmado Aprimorado, Prontidio ¢
Vitalidade. E
Tendéncia: Qualquer nio Leal.
Especial: Vocé deve ter perdido um ente querido em um
ato criminoso. E

Pericias de Classe
As pericias de classe do vingador sombrio (e a habilida-
de chave para cada pericia) sdo: Acrobacia (Des),
Alquimia (Int), Disfarce (Car), Escalar (For), Esconder-se
(Des), Furtividade (Des), Intimidar (Car), Natagdo (For),
Observar (Sab), Obter Informagdo (Car), Oficios (Inf),
Operar Mecanismo (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Inf),
Saltar (For), Sentir Motivac#io (Sab) e Usar Corda
(Des). Veja o Livro de Regras Bdsicas I para as
descrigdes das pericias. E

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 +
modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir perten-
cem a essa classe. :
Usar Armas e Armaduras: O vingador
sombrio sabe usar todas as armas
simples e comuns e armaduras leves.
Note que as penalidades por usar
uma armadura mais pesada que um
corselete de couro sdo aplicadas
as seguintes pericias: Acrobacia,
Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar,
Esconder-se, Furtividade, Punga e
Saltar. =

Atento a Detalhes: O vingador

sombrio tem uma excelente 3
capacidade de pegar pistas sutis
na maneira COMo uma pessoa age,
que tipo de roupas veste e assim
por diante. Ele ganha +2 de bonus
de competéncia em todos os testes
de Sentir Motivagéo. =

Ranger Urbano: Becos e ruas
lotadas sdo o ambiente natural de
um vingador sombrio. Ele é um
especialista em manobrar através
de multidoes, achar um canto :
escuro em um beco ou escalar um
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O Vigado Sombrio

prédio em ruinas. Quando em uma cidade, o vingador
~ sombrio ganha +2 de bonus de competéncia em todos
- 08 testes de Escalar, Esconder-se e Furtividade.

Captador: O vingador sombrio é um mestre em achar
itens Gteis no lixo e nos escombros espalhados por
becos, esgotos e depositos de lixo em cidades. Quando
estiver trabalhando em um cenério urbano, o vingador
sombrio pode usar suas pericias Alquimia e Oficios para
produzir itens alquimicos pela metade do prego das

- matérias primas.

Ataque Furtivo: Esta habilidade funciona como a

- habilidade especial do ladino, e o dano adicional de

~ ataque furtivo ganho por esta classe acumula-se com
aquele ganho por outras classes. Vingadores sombrios
~ 8o mestres do ataque surpresa, saltando das sombras
para vingar os inocentes e punir os culpados. .

Punir os Culpados: O 6dio interno e o indomével senso
de justiga que propelem o vingador sombrio em sua
cruzada concedem-lhe uma reserva de forga e ferocida-
de. Em combate, o vingador sombrio pode escolher
entrar em uma furia fria. Ele ganha +2 de bénus em
jogadas de ataque e dano e 3 metros adicionais em seu
deslocamento por um ntmero de rodadas igual ao seu
nivel de vingador sombrio. O vingador sombrio pode
usar esta habilidade uma vez por dia.

Reputagiio Temivel: Os boatos das agdes do vingador
sombrio viajam rapido, espalhando o medo através do
submundo do crime e até mesmo chegando aos ouvidos
dos poderosos. O vingador sombrio ganha +2 de bénus
de competéncia em todos os testes de Intimidar. Além
disso, enquanto 0s criminosos e a sua laia temem o
vingador sombrio, as pessoas comuns (ou aqueles que
apbiam suas a¢des) admiram-no como um heréi popular.
O vingador sombrio ganha +2 de bénus de competéncia
‘em testes de Obter Informago feitos nas classes baixas
de cendrios urbanos, ja que as pessoas que gozam de
sua prote¢iio estdo ansiosas para passar para o seu

or dicas sobre criminosos ou boatos que ouviram.
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Génio da Alquimia: O dominio da alquimia do vingador
sombrio agora permite que ele produza elixires que
funcionam exatamente como pogdes. O vingador
sombrio pode operar como se tivesse o talento Fazer
Pogdo, e assume-se que ele tenha acesso a todas as
magias de bardo de 2° nivel ou menor para propdsitos
de determinar se ele possui os pré-requisitos para
produzir uma pogdo. Além disso, o vingador sombrio
conta como um conjurador de um nivel igual aos seus
niveis de conjurador (se possuir algum) mais os seus
niveis nesta classe.

Longo Brago da Lei: Quando combatendo criminosos,
o vingador sombrio muitas vezes deseja fazer seu
adversario prisioneiro para interrogi-lo mais tarde.
Quando o vingador sombrio prende o seu inimigo com a
manobra agarrar, ele pode tentar amarrd-lo com uma
corda. O vingador sombrio deve fazer um teste de Usar
Corda resistido pelo teste do oponente, que pode
escolher entre Arte da Fuga, Destreza ou Forga. Se o
vingador sombrio obtiver sucesso, o seu oponente estd
amarrado. O vingador sombrio pode usar esta habilida-
de apenas contra oponentes de sua categoria de
tamanho ou menores. Usar esta habilidade conta como
uma agao padrio.

Anjo do Julgamento: No 10° nivel, a crenca do vingador
sombrio em sua propria cruzada se torna tio fortemente
arraigada em sua mente que ele ganha imunidade a
todos os encantamentos. Enfeiticar pessoas e magias
similares que poderiam tird-lo de seu caminho simples-
mente ndo tém efeito contra ele.
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ericias sdo a comida ¢ a bebida dos ladinos. Este

capitulo expande as pericias de classe do ladino e

inclui muitos novos usos para varias delas. Além
disso, este capitulo introduz novas maneiras de se
utilizar alguns itens que irfio, sem duvida, interessar a
vérios ladinos.

Acrobacia (Des)

Uso Normal: Vocé é um acrobata habil e 4gil, capaz de
mergulhos, pulos, rolamentos, saltos mortais e outras
manobras atléticas que confundem seus inimigos.

Novo Uso: Demonstragdo Chamativa. Se vocé possui 8
ou mais graduagdes em Acrobacia, a sua habilidade de
prestar ajuda melhora. Quando usa esta aglio de
combate, vocé pode conceder a um aliado +3 de bénus
de circunstincia em sua Classe de Armadura ao invés
de +2. Vocé salta e faz piruetas na frente do alvo do seu
ataque de prestar ajuda, usando a sua pericia acrobatica
para proteger o seu aliado e distrair o seu inimigo.

Adestrar Animais (Car)

Uso Normal: Vocé pode treinar animais para que facam
truques, guiar uma parelha de bois puxando uma
carroga e criar um filhote como um animal domesticado.

Novo Uso: Acalmar Animal. Se vocé tem um petisco ou
outro agrado @ méo, vocé pode silenciar um animal
nervoso ou convence-lo a lhe deixar em paz. Dé ao
animal o equivalente a um dia de comida boa apropriada
para sua dieta ¢ faga um teste de Adestrar Animais
resistido pelo seu teste de resisténcia de Vontade. Se o
teste for bem-sucedido, o animal ignora-o ¢ devora a
comida.

Alquimia (Int)
Uso Normal: Vocé sabe como combinar ingredientes
exoticos para produzir itens maravilhosos.

Novo Uso: Naturalista. O seu conhecimento sobre
alquimia estende-se a ervas, plantas e animais
comumente usados em receitas para itens normais.

Alquimia duplica os efeitos de Conhecimento (natureza)

para o propdsito de identificar plantas e animais.

Novo Uso: Fazer Venenos. O estudo da alquimia inclui
uma compreensdo extensa de venenos e outros
produtos quimicos mortais. Vocé pode usar sua pericia

Alquimia para produzir venenos. Regras completas para

fazer isto sdo fornecidas na pagina 72.

Arte da Fuga (Des)

Uso Normal: Vocé ¢ esguio e agil, o que permite que
vocé escape de cordas, correntes e outras formas de
restri¢do. Vocé sabe como torcer seu corpo € escapar
quando outras pessoas agarram-no.

Novo Use: Contorcionista. Vocé pode retorcer seus
membros e arranjar seu corpo de modo que possa

passar por espagos estreitos. Vocé pode fazer um teste""
de Arte da Fuga para mover-se por espagos que :
normalmente seriam muito pequenos para vocé. Faga
um teste de Arte da Fuga contra uma CD determinada
pelo tamanho relativo da 4rea onde vocé quer entrar.

Contorc¢des

Categoria de Tamanho CD
Uma categoria de tamanho menor 15
Duas categorias de tamanho menor 25
Trés categorias de tamanho menor 35

Atuacio (Car)

Use Normal: Vocé sabe como tocar um instrumento,
estudou arte dramética ou comédia, ou desenvolveu
maestria em algum outro tipo de arte performética.

Novo Uso: Distrair. A sua performance chamativa atr:
atengiio dos observadores a vocé, deixando-os susce
veis a atividades criminais feitas por seus comparsas.
Quando vocé usa a sua pericia Atuagdo, os membros
audiéncia devem fazer um teste de Sentir Motivagdo
resistido pela sua pericia Atuagdo. Aqueles que
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falharem sofrem -2 de penalidade de competéncia em
todos os testes de Observar e Ouvir, jd que sua atencio
estd voltada para o seu espeticulo.

Avaliacio (Int)
Uso Normal: Use esta pericia para determinar o valor de

objetos de arte, armas, gemas e outros itens que vocé
encontra.

Novo Uso: Avaliar Item Mdgico. Armas magicas,
armaduras e outros itens encantados sdo feitos de
pecas bem-construidas e de alta qualidade. Mesmo que
anos de uso tenham deixado um item outrora belo gasto
e com aparéncia ordindria, a sua pericia Avaliagdo
permite que vocé determine se um item ja foi de qualida-
de alta o suficiente para aceitar um encantamento. A CD
béasica deste teste é 15, mas itens velhos e desgastados
podem exigir uma CD de até 30, de acordo com o
julgamento do Mestre. Note que este uso de Avaliagdo
ndo permite que vocé detecte uma aura magica. Ele
meramente permite que vocé determine se um item € ou
ja foi de qualidade fisica suficiente para ser encantado.

Novo Uso: Detectar Falsificagdo. Normalmente, quando
examina um item vocé usa a pericia Falsificagdo para
detectar se o item € auténtico. A sua pericia Avaliagéo,
contudo, permite que vocé note inconsisténcias na
aparéncia ou manufatura de um item. Vocé pode resistir
a um teste de Falsificagdo com a pericia Avaliagdo se
quiser, mas sempre tem a opgdo de usar a sua pericia
Falsificagio normalmente.

Novo Uso: Histéria do Item. Como parte do processo de
avaliagdo, vocé pode determinar a area de origem de um
item ou a raga responsavel por sua confec¢do. A sua
pericia Avaliagdo permite que vocé analise os métodos
de manufatura utilizados para produzir um item e a partir
desta informagio determine a raga ou cultura que o
produziu, A CD deste teste depende da idade e natureza

Historia do Item

Exemplo de Idade e Origem CcD
O item ¢ novo ou foi feito por uma 10
grande nagdo ou raga

O item tem mais de 50 anos ou foi produzido 15
por uma nago ou raga pequenas

O item tem mais de um século ou foi produzido 20
por uma raga rara

O item tem mais de 500 anos ou foi produzido 25
por uma rag¢a desconhecida na regido

O item tem mais de 1000 anos ou foi produzido 30
por uma raga que se acreditava ser
apenas uma lenda
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da cultura, ja que itens mais velhos sfio mais dificeis de
identificar, assim como aqueles produzidos por culturas
obscuras. Como alternativa, o Mestre pode algumas
vezes determinar que vocé nfio tem nenhuma chance de
reconhecer a origem de um item.

Blefar (Car)

Uso Normal: Vocé fala com um jeito tdo sério e honesto
que as pessoas acreditam no que vocé as diz por
pequenos periodos de tempo, mesmo quando vocé fala
coisas absurdas ou claramente falsas.

Novo Use: Carteador. Muitas formas de jogos de cartas,
mais notavelmente poquer, exigem a habilidade de
impedir que o oponente perceba a for¢a da sua mio.
Quando jogando um destes jogos, cada participante faz
um teste de Blefar. O resultado mais alto ganha o jogo.

Novo Uso: Charlatdo. Com algumas palavras murmura-
das e gestos grandiosos, vocé convence os outros de
que é um poderoso conjurador capaz de realizar
potentes encantamentos. Em combate, vocé pode usar
esta pericia para atrapalhar os esforgos dos seus
inimigos. Como uma agdo de rodada completa, faga um
teste de Blefar resistido pelo teste de Sentir Motivagio
ou Identificar Magia do seu oponente. Em caso de
sucesso, o seu oponente esta convencido de que vocé
estd prestes a ataca-lo com uma magia, distraindo-o de
outras magias langadas contra ele. Ele sofre -1 de
penalidade de circunstancia em todos os testes de
resisténcia de Reflexos contra magias até a sua proxima
aclo. A sua conjuragdo falsa distrai o seu oponente das
verdadeiras ameagas contra ele. Vocé pode usar Blefar
desta maneira uma vez por combate.
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Novo Use: Disfarcar Magia. Quando tenta conjurar uma
magia, vocé pode tentar disfarcar (mas ndo negar) os
seus componentes verbais e somaticos. Isto é tremen-
damente dificil, causando -4 de modificador de compe-
téncia para a sua tentativa, e vocé deve fazer um teste
de Blefar resistido pelo teste de Sentir Motiva¢do do
seu oponente. Se vocé for bem-sucedido, o seu
oponente estd surpreendido para propositos de
determinar os efeitos da magia. Vocé ndo pode usar esta
habilidade contra inimigos em combate, ja que eles
estdio alertas e em guarda.

Concentracdao (Cons)

Uso Normal: Esta pericia permite que vocé bloqueie
distragdes, como ferimentos e magias, para focalizar-se
em completar uma tarefa especifica.

Novo Use: Graga sob Pressdo. Limpando sua mente e
concentrando-se em um problema, vocé pode rapida-
mente soluciond-lo ou sobrepuja-lo. Isto ocorre sob o
risco de apressar-se e cometer um erro que faca com
que vocé gaste mais tempo no problema do que se
houvesse usado um método mais lento e estivel. Com
um teste de Concentragdo bem-sucedido contra CD 20,
vocé pode cortar pela metade o tempo exigido para
tomar 10 ou tomar 20 com uma pericia. Se o seu teste de
Concentragdo falhar, vocé se apressa e frustra sua
tentativa. Vocé gasta metade do tempo exigido para o
teste, mas trata o resultado como se fosse 1.

Novo Use: Foco. Vocé pode limpar sua mente e agir de
modo normal mesmo ap6s haver sofrido um ferimento
sério. Se vocé estiver atordoado, vocé pode fazer um
teste de Concentragdo contra CD 25 para fazer uma agio
parcial na proxima rodada. Quaisquer testes de pericias
ou ataques feitos com esta a¢do sofrem -2 de penalida-
de de circunstancia. Normalmente, criaturas atordoadas
ndo podem realizar nenhuma agfio. Mesmo se o seu
teste for bem-sucedido, vocé ainda assim sofre todas as
outras penalidades por estar atordoado.

Conhecimento (Int)

Uso Normal: Vocé € um especialista em uma area ou
disciplina particular e pode lembrar de fatos e teorias a
seu respeito.

Novo Uso: Os seguintes campos de estudo tém utilidade
ou aplicabilidade particular para ladinos.

T Antiguidades (historia dos itens, tragos que
marcam objetos valiosos).

¥ Conhecimento do Crime (criminosos famosos,
boatos a respeito de tesouros enterrados).

t Lei (multas e penalidades por quebrar a lei,
procedimento no tribunal, falhas na lei).
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¥ Manha (gangues, guildas de ladrSes, roubos
recentes, territérios controlados por capangas).

t  Armadilhas (gatilhos comuns, efeitos, sinais que
marcam a instalagio de uma armadilha).

Cura (Sab)

Uso Normal: Vocé pode fazer curativos, estabilizar um
amigo moribundo, tratar uma doenga ou ajudar alguém a
vencer os efeitos de um veneno.

Novo uso: Diagnostico. Quando estiver se preparando
para tratar alguém, vocé pode examinar os seus
ferimentos ou condi¢do e determinar varios fatos sobre
o veneno ou doenga que o estiio afetando. Faga um
teste de Cura contra CD 15 quando estiver lidando com
uma vitima de veneno ou doenca. Em caso de sucesso,f -
vocé determina os efeitos futuros do veneno ou
doenga, como a natureza e quantidade de dano de :
habilidade. Note que doencas raras e exdticas podem
CDs maiores, a escolha do Mestre. Se o teste de peri
total for 10 ou menor, vocé diagnostica erroneamente
problemas do paciente. O Mestre ird providenciar as
informagdes incorretas com relagdo a natureza ou =
quantidade de dano causado pela doenga. Obviamente,
testes de diagnostico devem ser feitos pelo Mestre em
segredo. Um diagnodstico bem-sucedido concede +2
boénus de competéncia em tentativas subsegqiientes d
ajudar a vitima. Um diagnéstico errado causa -4 de
penalidade de competéncia nestes testes.

Decifrar Escrita (Int)

Uso Normal: Vocé pode quebrar codigos ou traduzir
linguagens antigas, determinando o seu significado.

Novo Uso: Confundir Escrita. Ap6s decifrar um texto,
com algumas modificagdes aqui e acold vocé pode
tentar alterar o seu sentido. Como regra, vocé pode
mudar qualquer verbo para sua forma negativa (“va
aqui” torna-se “ndo va aqui”) ou modificar dois
adjetivos para que tenham significado oposto. Faga um
teste de Decifrar Escrita. Se alguém tentar decodificar a
mensagem modificada mais tarde, ele 1é a sua mensag
como sendo a verdadeira se o teste dele ndo vencer
uma CD igual ao seu teste. Se o teste dele vencer o se
ele nota a sua tentativa de engana-lo.

Diplomacia (Car)
Uso Normal: Esta pericia cobre uma grande variedade
de interagdes sociais, de tentar convencer um oficial
lei cético de que um troll estd se escondendo nos

esgotos a entender os codigos de etiqueta nfo-escritos
em um baile da realeza.

Novo Uso: Acalmar Emogdes. Usa Diplomacia para
escapar com conversa de uma luta em potencial.
Quando estiver lidando com um PdM que estd pronto



TRUQUES DO OFICIO

para atacar, faga um teste de Diplomacia resistido pelo
teste de resisténcia de Vontade dele para trazé-lo &
razdo. Se ele for bem-sucedido, ele pode agir normal-
mente. Se ele falhar, ele para para considerar as suas
palavras. O Mestre tem a palavra final sobre a utilidade
da sua pericia Diplomacia em uma determinada situagéo
— como regra, esta pericia funciona em qualquer
situagfio que surja em um ambiente neutro ou seguro
com um PdM irritado que ndo tem outra razio em
particular para buscar a sua morte. Vocé niio pode usar
Diplomacia contra criaturas que ndo falem a sua lingua
ou que tenham razdes especificas para atacar.

Nove Uso: Negociagdes. Quando estiver barganhando
com outros, a sua pericia Diplomacia permite que vocé
negocie uma barganha ou acordo melhor. Faga um teste
de Diplomacia resistido pelo teste de Diplomacia do
mercador ou negociante. Se vocé for bem-sucedido,
vocé ganha um desconto de 10% no prego de um item.
Vocé pode tentar usar Diplomacia desta maneira apenas
uma vez para cada item que vocé desejar comprar.
Contudo, o Mestre tem poder de veto sobre quaisquer
situagdes que ele julgue muito extremas. Por exemplo,
vocé ndo poderia negociar uma rendigdo que permitisse
que vocé ficasse com todos os seus equipamentos,
ouro e itens magicos e saisse ileso.

- - 0

Disfarce (Car)

Uso Normal: Com um pouco de produgdo, alguma
maquiagem e o tempo certo, vocé pode modificar a sua
aparéncia ou a de outros. Vocé também pode se fazer
passar por uma pessoa em particular.

Novo Uso: Misturar-se. Vocé pode entrar em uma
multiddo e mudar levemente a sua aparéncia para
parecer-se com aqueles a sua volta. Isto permite que
vocé faga um teste de pericia sem passar 1d3 x 10
minutos criando um disfarce. Contudo, vocé sé pode
usar Disfarce desta maneira se ha um grupo de pessoas
por perto para o qual vocé possa escapar. Por exemplo,
vocé poderia se misturar em um pequeno grupo de
mendigos agarrando um cobertor sujo, colocando-o por
sobre seus ombros e sentando-se entre eles. Obviamen-
te, esta pericia ndo impede que qualquer um que
testemunhou a sua tentativa aponte-o para os seus
perseguidores ou inimigos.

Novo Uso: Camuflagem. Vocé pode combinar pintura
facial, galhos, destrogos e outros itens para camuflar-se
ou camuflar outra pessoa. Usar Disfarce desta maneira
requer um teste contra CD 15. Em caso de sucesso, a
pessoa que foi disfargada ganha +2 de bonus de
competéncia em testes de Esconder-se feitos em
florestas, selvas ou outras areas com vegetagdo densa.
Este teste de Disfarce é feito em segredo, assim apenas
0 Mestre sabe se a sua camuflagem foi realmente
eficiente.

Equilibrio (Des)

Uso Normal: Vocé pode caminhar lentamente por
superficies escorregadias ou estreitas, como uma corda
bamba. Vocé também pode manter o equilibrio em um
barco balangante ou durante um terremoto.

Novo Uso: Balangar. Quando sobre uma corda bamba
ou a bordo de um pequeno bote, a sua pericia Equilibrio
permite que vocé desequilibre os outros e faga com que
eles caiam enquanto mantém o seu proprio equilibrio.
Como uma agfio padrio, faga um teste resistido de
Equilibrio contra todos os outros a bordo do bote ou
sobre a corda bamba. Qualquer um que nio conseguir
igualar ou superar a sua jogada perde o equilibrio e cai.

Escalar (For)

Uso Normal: Vocé pode escalar montanhas, subir por
paredes de castelos e trepar em arvores. Vocé também
sabe usar ferramentas de escalada como pitons.

Novo Uso: Rapel. Prendendo uma corda no topo de uma
encosta ou superficie vertical similar, vocé pode
rapidamente descer até o chiio, cuidadosamente
deslizando pela corda e usando a parede para controlar
sua velocidade. Vocé deve ter corda suficiente para
alcangar até o chdo ou vocé ira parar em um ponto igual
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ao comprimento da sua corda. Vocé se move para baixo
em uma velocidade igual a duas vezés a sua velocidade
bésica. Enquanto estiver fazendo um rapel, vocé perde
quaisquer bonus por escudo para Classe de Armadura,
mas ainda ganha os seus bonus por Destreza. Vocé
ainda tem controle suficiente sobre sua velocidade e
dire¢do para ainda tentar desviar de ataques. Fazer um
rapel exige um teste de Escalada contra CD 15. Em caso
de falha, vocé bate contra a parede e cai rapido demais,
sofrendo dano como se caisse da metade da altura da
encosta.

Esconder-se (Des)

Uso Normal: Vocé usa esta pericia para manter-se longe
da vista alheia. Vocé se esgueira atras de arbustos ou
usa as sombras para esconder sua presenca.

Novo Use: Perseguir. Vocé discretamente segue outra
pessoa, usando as multiddes da cidade, a folhagem da
selva ou outras coberturas para esconder sua presenca.
Vocé mantém sua presa & vista, cuidadosamente
mantendo-0 em cheque enquanto fica distante o
suficiente para escapar de sua visdo. A cada dez -
minutos de perseguicdo, faga um teste de Esconder-se
resistido pela pericia Observar do alvo. Note que se
vocé seguir varias pessoas viajando em grupo, cada
pessoa que vocé persegue faz um teste de Observar.
Vitimas conscientemente procurando alguém perseguin-
do-as ganham +2 de bénus de competéncia para o seu
teste, enquanto vitimas ignorantes disto recebem -2 de
penalidade de competéncia.

Falsificacio (Int)

Uso Normal: Vocé pode produzir um mapa do tesouro
falso, um item que aparenta ter centenas de anos de
idade ou um documento que duphca o estilo e caracte-
risticas Gnicas da letra de outra pessoa.

Novo Use: Falsificar Moedas. Yocé pode fazer moedas
falsas usando uma pequena quantidade de metal
valioso e muito chumbo. Fazer moedas exige o uso da
pericia Oficios (trabalhos em metal). Determine quantas
moedas vocé deseja fazer e, antes de crid-las, determine
o valor total em ouro, prata, cobre ou platina (como for
apropriado) que vocé usara para fazé-las. A proporgio
destes materiais em relagdio ao valor total das moedas
determina o modificador para o seu teste de Falsifica-
¢do, como listado na tabela abaixo. Vocé deve usar
materiais valiosos com valor de no minimo 10% do valor
das moedas, ou a falsificagdo ¢ automaticamente
detectada. Faga testes de Oficios normalmente para
determinar o seu progresso. Qualquer um inspecionan-
do as moedas faz um teste de Avaliagiio contra uma CD
igual ao resultado do seu teste de Falsificagdo feito no
momento da criagio das moedas.

Falsificar Moedas

Porcentagem de Materiais
Valiosos em Relacio ao Valor

Modificador no Teste
de Falsificacio

Total das Moedas

10% - 30% 0

31% - 50% +2
51% - 75% +4
76%+ +8
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Furtividade (Des)

Uso Normal: Vocé pisa com cuidado quando anda,
abafando os ruidos de suas passadas e permitindo que
vocé chegue de surpresa.

Novo Uso: Movimento Sussurrado. Enquanto vocé se
move quieto em dire¢do a um inimigo, voceé causa uma
quantidade de ruido moderada, com a intengdo de atrair
a atencdio do seu oponente para longe de onde vocé
esta. Vocé joga pedras a distancia, faz galhos farfalha-
rem antes de rapidamente se mover e assim por diante.
Vocé recebe -2 de penalidade de competéncia no seu =
teste de Furtividade. Em compensagio, se vocé fizer ut
teste de Esconder-se pouco depois de ter usado _
Furtividade, vocé ganha +2 de bonus de competéncia

se o teste de Furtividade foi bem-sucedido. =

Identificar Magia (Int) ‘

Uso Normal: O seu estudo da magia e seus efeitos
permite que vocé identifique magias em particular,
materiais criados por meios magicos ¢ outros efeitos
misticos. =

Novo Uso: Analisar Armadilha Mdgica. Apos descob
uma armadilha magica usando a pericia Procurar ou

outros meios, vocé pode tentar determinar a natureza
exata da armadilha usando a pericia Identificar Magia. A
CD deste teste ¢ igual a 20 + o nivel da magia. Se vocé
for bem-sucedido, vocé sabe que magia aquela armadi-
lha ativa. Se a armadilha ativa mais do que uma magia,
faca um teste para cada uma. Este conhecimento ndo
concede nenhuma vantagem para desarmar a armadilh
mas diz o que vocé deve esperar se ela for.msparada

Intimidar (Car)
Uso Normal: Através de forca bruta de personahdade F
presenca fisica, vocé faz com que os outros cumpram

suas ordens.

Novo Uso: Fingimento. Vocé tenta assumir a personali:
dade de um individuo importante, como um mercador
abastado ou um oficial militar, que detém um nivel de
poder sobre o alvo desta pericia. Faga um teste de
Intimidar como normal, mas adicione +2 de bonus de
sinergia se vocé tiver 5 ou mais graduagdes em Disfa
ce. Normalmente, apenas Blefar concede um bonus d
sinergia para esta pericia.
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Natacdo (For)

Uso Normal: Vocé pode boiar e sabe se propelir na
dgua.

Novo Uso: Mergulhar. Vocé pode saltar de grandes
alturas e cair na dgua em um tal angulo que vocé gvita
sofrer dano na queda. Faga um teste de Natagdio contra
CD 20 se vocé saltou para mergulhar ou 30 se vocé caiu
¢ deve tentar manobrar a sua posi¢io durante a queda.
Se vocé for bem-sucedido, vocé sofre metade do dano
por cair na agua. Note que se a agua for rasa demais,
vocé despenca diretamente para o fundo e sofre dano
normal, A dgua na qual vocé cair deve ter no minimo
duas vezes a sua altura de profundidade para que vocé
possa mergulhar para reduzir o dano.

Observar (Sab)

Uso Normal: Vocé usa esta pericia para notar pistas
visuais e outros detalhes, como um ladrido esgueirando-
se por um beco ou um atirador orc escondido em uma
arvore.

Novo Uso: Olhos de Aguia. A sua visdio e atengio para
detalhes sdo tdo refinadas que vocé pode notar
caracteristicas menores a grandes distdncias. Fagca um
teste de Observar contra CD 10 + 1 para cada 3 metros
de distiancia quando olhar alguém a mais de 9 metros de
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distancia de vocé. Obviamente, mesmo criaturas
extremamente pequenas nido exibem nenhum detalhe
real a 3 metros de distdncia. O seu teste sofre -2 de
penalidade de competéncia contra criaturas Pequenas.
Para cada categoria de tamanho acima de Médio, vocé
ganha +2 de bonus de competéncia no seu teste.

Obter Informacio (Car)

Uso Normal: Esta pericia permite que vocé faga
contatos sociais em uma édrea, dando-lhe acesso a
boatos, fofocas e outras informagdes.

Novo Use: Informante. Vocé estabelece uma relacido de
trabalho com uma pessoa ou organizagio que estd em
sintonia com os boatos e informagdes que se espalham
pela area. Se vocé pagar ao seu informante 3d6 pegas de
ouro por semana, vocé pode fazer um teste de Obter
Informagdo por semana sem passar uma noite sociali-
zando e pescando boatos. O seu informante faz
relatorios regulares a vocé sobre qualquer tépico
especifico que vocé designar. Vocé pode ter mais de um
informante ativo, desde que pague a quantidade de
ouro designada por semana.

Nove Uso: Espalhar Boatos. Ao invés de buscar
informagdo, vocé pode espalhar boatos que vocé
mesmo inventou pela cidade. Faga um teste de Obter
Informagdo como normal. Por 1d3 semanas apds este
teste, qualquer um procurando informagoes a respeito
do tépico do seu boato pode descobrir as suas falsida-
des ao invés de informacdes teis. Se os testes de
Obter Informacfo feitos pelos outros ndo igualarem ou
excederem o seu, eles descobrem o seu boato ao invés
da informagdo que desejavam.

Oficios (Int)

Uso Normal: Vocé tem treinamento em um oficio

especifico, como ferreiro, teceldo, joalheiro, carpinteiro
ou oleiro. Vocé pode produzir itens relacionados ao seu
oficio e ¢ capaz de ganhar a vida com suas habilidades.

Novo Uso: Improvisar. Com um pouco de trabalho duro,
vocé pode produzir uma réplica tosca de um produto
finalizado. Ao invés de fazer um teste de Oficios que
represente um dia de trabalho, faga o teste contra CD 15
para uma hora de labuta. Vocé somente pode usar isto
para produzir itens que valem 1 peca de ouro ou menos.
Além disso, a cada vez que vocé usa um item feito as
pressas, existe 10% de chance de que ele ndo funcione
ou quebre, como for apropriado.

Novo Uso: Consertar Objeto. Vocé nfio apenas pode
produzir itens novos, mas também consegue reparar
dano feito a objetos. Divida o custo de um item pelos
seus pontos de vida totais. Para cada total em pecas de
ouro em trabalho que vocé complete igual a este valor,
vocé restaura um ponto de vida ao item danificado.
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Estes reparos tém uma CD de 15. A critério do Mestre, um aparelho, vocé pode fazer com que ele opere de
vocé também pode restaurar pontas de vida em grandes modo diferente. A CD para esta tentativa ¢ igual a CD
barricadas ou portas reforgando-as com tdbuas de necessaria para desabilitar o mecanismo + 5. Em caso de
madeira e outros objetos. Vocé pode restaurar 1d3 sucesso, vocé pode mudar um aspecto das fun¢des do
pontos de vida a uma barricada ou porta danificada com item. Por exemplo, uma armadilha feita para disparar
uma hora de trabalho e um teste de Oficios bem- quando um ban abre pode agora ser ativada quando o
sucedido contra CD 15, bai fecha. O Mestre tem a palavra final sobre a possibi

lidade de qualquer mudanca proposta.
Novo Uso: Reforcar Objeto. Vocé pode temporariamente
transformar uma porta fragil ou outra passagem em uma Ouvir (Sab)
firme barricada. Se tiver madeira suficiente, blocos de
pedra e outros materiais 4 méo, vocé pode reforgar uma
se¢iio de 3 metros de uma parede ou porta. Faga um
teste de Oficios contra CD 20 e passe uma hora traba-
lhando para reforgcar a porta ou parede. Com um teste
bem-sucedido, vocé da a estrutura 1d3 pontos de vida
adicionais. Vocé pode usar Oficios desta maneira uma
vez por porta ou segdo de 3 metros de uma parede ou
estrutura similar.

Uso Normal: Use esta pericia para detectar alguém
esgueirando-se por tras de vocé, escutar uma voz
sussurrada ou bisbilhotar a conversa alheia.

Nove Uso: Ouvido para Detalhes. Vocé ndo apenas
pode detectar ruidos, mas também ¢ um especialista em
identificar a sua fonte. Vocé ouve ndo apenas o barulho
de uma bota contra um chio de pedra, mas também 3
reconhece o ritmo dos passos e o som caracteristico

: das grosseiras botas com cravos, permitindo que vocé
Opel‘al‘ Mecanismo (Int) identifique um intruso como um guerreiro orc vestido
Uso Normal: Vocé pode desarmar armadilhas, sabotar em cota de malha antes que ele se mostre. Se vocé ja
itens complexos e fazer com que aparelhos mecénicos encontrou o orc antes, vocé reconhece as suas passa-
funcionem mal, examinando-os e mexendo em seus das e sabe exatamente quem se aproxima. Se vocé
componentes, vencer a CD do teste de Ouvir por 20 ou mais, vocé

obtém um sucesso extraordinério. Isto permite que vocé

Novo Use: Modificar Mecanismo. Com algumas poucas determine a fonte de um ruido, como o tipo de criatura,
mudangas bem-pensadas no funcionamento interno de que acdes podem causar o ruido e assim por diante.

Procurar (Int)

Uso Normal: Com diligéncia metédica, vocé examina
detalhadamente uma pequena drea para detectar
quaisquer irregularidades ou pequenos detalhes
que outras pessoas ndo notam, como uma
armadilha, um compartimento secreto ou

um item escondido.

Nove Uso: Procura Rdpida. Normal-
mente, procurar uma area de 1,5 por
1,5 metro ou um volume de material
com 1,5 metro de lado é uma agio de

rodada completa. Com este uso da
pericia, vocé pode procurar esta-area
como uma a¢do padriio ou duas dreas
deste tamanho como uma acéio de
rodada completa. Vocé pode fazer
procura rapida da drea, buscando
quaisquer detalhes chamativos ou
itens notaveis obvios. Isto significa
que vocé se apressa e recebe -10 de
penalidade de competéncia no seu
teste.

Profissio (Sab)

Uso Normal: Vocé tem treinamento ol
foi um aprendiz em uma profissio
especifica que requeira conhecimen-
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tos, como estalajadeiro, pescador, marinheiro o

soldado. -

Nove Uso: Jogador. Vocé sabe o suficiente sobre jogos
de azar, incluindo jogos de cartas, dados e eventos
comumente usados para apostas, como lutas de
gladiadores, para viver modestamente sem fazer nada
além de jogar. Use esta pericia quando estiver jogando
qualquer jogo que envolve apostas.

Novo Uso: Ladrdo. Vocé cresceu ganhando a vida
batendo carteiras e roubando casas. Quando vocé usa
esta pericia para ganhar dinheiro, vocé comete peque-
nos crimes para manter o ouro entrando. Vocé sabe os
estratagemas bdasicos freqlientemente usados para
planejar roubos, tramdias e esquemas de extorsdo.

Punga (Des)

Uso Normal: Vocé pode pegar objetos dos bolsos ou
bolsas de outras pessoas, ou empalmar um objeto que
néo esteja sendo cuidado, trazendo ele até vocé sem
atrair atengéo.

Novo Uso: Apalpar. Vocé casualmente confere o
conteiido dos bolsos da sua vitima, determinando se ela
carrega armas ou outros itens escondidos. Faga um
teste de Punga resistido pela pericia Observar da vitima.
Se ela for bem-sucedida, ela nota a sua tentativa. Caso
contrario, a sua investigagdo passa desapercebida.

Saltar (For)

Uso Normal: Vocé é habil em pular sobre abismos, saltar
de uma posigdo parada e passar sobre muralhas e
outros obstaculos.

- Novo Uso: Salto com Vara. Quando estiver carregando

qualquer vara longa ou cajado, vocé pode usa-los para
aumentar a altura do seu salto. Faga um salto em altura
correndo normalmente, mas faga um segundo teste de
Salto contra CD 15 para adicionar o comprimento da
vara a distincia total que vocé salta. Vocé pode saltar
acima da distincia maxima normalmente permitida pela
sua altura depois de aplicar este modificador. Se vocé
falhar no teste de Salto para usar a vara, resolva o seu

~ leste de Salto inicial, mas diminua pela metade a altura

que vocé iria atingir.

Novo uso: Saltar sobre o Inimigo. Vocé pode pular nos
seus inimigos e usar seu impulso para saltar por sobre

- eles. Faga um salto em altura correndo ou parado, Se o

seu salto for igual ou maior a altura do oponente, vocé
pode imediatamente fazer um novo salto parado desta
posi¢do. Usar a pericia Saltar desta maneira conta como
uma agdo de rodada completa mas nio provoca ataques
de oportunidade a menos que vocé falhe no primeiro
teste de Saltar. Neste caso, vocé estd caido em um
espago adjacente ao inimigo sobre o qual tentou saltar.

4]

Normalmente, Acrobacia € a sua melhor op¢do para
evitar inimigos, mas, ao contrdrio desta pericia, com
Saltar vocé pode tentar pular sobre seus oponentes
mesmo se a sua velocidade tiver sido diminuida por sua
carga atual.

Senso de Direcio (Sab)

Uso Normal: Vocé tem um sentido de dire¢do nato. Com
alguns momentos de concentragio, vocé intuitivamente
sabe qual a direcdo a sua frente.

Novo Use: Sentido da Cidade. O seu agudo senso de
dire¢dio permite que vocé determine onde estd em uma
cidade ou outra drea urbana. Olhando os prédios ao seu
redor, vocé julga a sua distancia de uma vizinhanga
particular ou um ponto importante, e sabe que ruas ou
que direcdo seguir para chegar até 1. Vocé deve fazer
um teste de Senso de Diregéio contra CD 20 para
orientar-se corretamente. Em caso de falha, vocé nio
consegue determinar onde esta na cidade.

Sentir Motivacio (Sab)
Uso Normal: Vocé pode notar quando alguém est
mentindo examinando e interpretando a sua linguagem



corporal, padrdes de fala e outras caracteristicas fisicas
aparentes. .

Novo Uso: Ler Profissdo. Vocé pode examinar as sutis
caracterfsticas fisicas e sociais exibidas por uma pessoa
para determinar o seu oficio e nivel de habilidade. Faca
um teste de Sentir Motivagdo contra CD 25 para
procurar por pistas sutis, como calos nas maos, uma
postura peculiar que indica que o alvo estudou em uma
escola de esgrima ou os débeis tragos de componentes
magicos manchando os seus dedos. Se o seu teste for
bem-sucedido, vocé determina em que classes a pessoa
tem niveis e que Profissdes ou Oficios ela exerce. Se
vocé tentar usar esta pericia contra uma pessoa
disfargada, o seu teste de Sentir Motivagédo é resistido
pelo teste de Disfarce. Em caso de sucesso, vocé nota
que o alvo esté tentando ocultar sua verdadeira
identidade.

R T P S

Sobrevivéncia (Sab)
Uso Normal: O seu conhecimento da natureza e das
regides selvagens permite que vocé ache comida,
abrigo e ajude outros a sobreviverem fora de cidades

Novo Uso: Cobrir Rastros. Se vocé tem o talento
Rastrear, vocé sabe ndo apenas como achar sinais que
marcam a passagem de homens e animais, mas também
fazer os seus proprios rastros mais dificeis de serem
seguldos Se vocé se mover a trés quartos de seu

deslocamento normal, faga um teste de Sobrevwencua
para destruir os sinais da sua passagem. Qualquer um
que tente rastred-lo deve ndo apenas vencer a CD das
condigdes ambientais, mas o teste do rastreador deve
também ser maior ou igual que o seu. Se néo consegm:
fazer isto, ele ndo consegue rastrea-lo. :

Novo Uso: Conhecimento Urbano. O seu conhecime
de sobrevivéncia se estende as ruas das cidades.
Quando em um ambiente urbano, vocé pode usar a &
pericia Sobrevivéncia para achar comida, arranjar a

¢ sustentar-se sem gastar dinheiro em
alimento ou teto. Vocé pode completar as 3

L1

tarefas padrdo listadas em Sobrevivénci
contra sua dificuldade normal.

Usar Corda (Des)

Use Normal: Vocé pode realizar uma :
variedade de nés, emendar vérias cordas =
uma na oufra e amarrar prisioneiros de
maneira eficiente.

Novo Uso: Entrada Espetacular. Com
corda longa o bastante e a quantidade
certa de panache, vocé pode balangar .«-"
ar e jogar-se ao combate, saltando para
atacar seus inimigos. O uso classico de
pericia ¢ se jogar para dentro de um p
através de uma janela, pegando seus
inimigos de surpresa. Para tentar uma
entrada espetacular, faca um teste de L
Corda contra CD 15 para determinar
vocé julga corretamente o comprimento
sua corda e se joga no angulo certo. Vo
usa uma agdo equivalente a movimento
para balangar-se na corda, movendo-se
uma distancia de até metade do compri
to da corda. Se o seu teste for bem-
sucedido, vocé ataca como se estives
investida. Se o teste falhar, vocé esta ¢
apos ter balangado. Quando usa a peri
Usar Corda desta maneira, vocé ganha
de bonus de sinergia se tiver 5 ou ma
graduagdes em Acrobacia.

it
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- OUTROS TRUQUES DO
OFicio

Ladinos devem ndo apenas aplicar suas
. pericias de novas e Unicas maneiras para
~ prosperar, mas também olhar armas e outros
f equipamentos de novas formas para utilizar o
- seu potencial a0 maximo. A se¢do a seguir
~ fornece novas regras para usar armas e outros
itens em certas situagdes. Vocé deve saber usar
uma arma para poder usar as caracteristicas
especiais detalhadas abaixo.

< r

~ Acido

- Enquanto 1til em combate, o acido também tem
seus usos em outras areas. Quando vocé tenta
desarmar uma armadilha ou desabilitar um

~ mecanismo, algumas gotas de 4cido ajudam a

~ tornar o trabalho mais facil em certas circuns-

. lancias. Se o Mestre decidir que o seu teste de

- Operar Mecanismo envolve sabotar ou destruir

- alguma parte de um item ou armadilha, usar um

~ frasco de 4cido em sua tentativa lhe concede

- 42 de bonus de competéncia. Além disso, o

- Mestre pode decidir que usar 4cido faz com

~ que o seu teste de Operar Mecanismo seja

- automaticamente bem-sucedido. Por exemplo,

- derramar 4cido em uma fechadura sem davida

~ arruina os seus mecanismos internos sem que

- haja a necessidade de um teste de pericia. Usar

~ 4cido desta forma consume um frasco inteiro da

- substancia.

- Arco ou Besta

- Fixando uma corda em um virote ou flecha, vocé pode

~ langar o projétil em uma parede e ancorar a corda. Faga
- uma jogada de ataque contra CA 10. Se vocé acertar, o
- projétil entra fundo na parede e faz uma ancora segura.
Vocé ndo pode usar isto contra paredes de madeira ou

~ outras superficies que um virote ou flecha ndo possam

=

- penetrar profundamente. Quando usa uma arma de

~ longa distdncia desta maneira, vocé sofre -4 de penali-
dade de circunstdncia na sua jogada de ataque e
diminui o incremento de distincia da arma pela metade.
;U_ma besta usada em combate corpo a corpo causa 1d4
- pontos de dano por concussdo se vocé atacar o seu

~ inimigo com o cabo. Depois de cada ataque, existe uma
chance de 10% de que a besta se quebre e fique inttil
. como uma arma branca ou de longa distancia.

Bolinhas de Gude

Nas mdos de um ladino esperto, este simples brinquedo
- se torna uma ferramenta extremamente util para atrapa-
~ lhar uma perseguigdo e prejudicar um inimigo. Um saco
~ de bolinhas de gude espalhado no chdo preenche uma

42

area de 1,5 por 1,5 metro. Qualquer criatura que tente se
mover por esta drea a mais do que metade do seu
deslocamento deve fazer um teste de Equilibrio contra
CD 15 ou cair imediatamente. Criaturas com quatro ou
mais pernas sdo imunes a este efeito, ja que sdo
estaveis demais para que as bolinhas as derrubem. As
bolinhas sdo muito grandes para afetar aqueles com
tamanho menor do que Pequeno e pequenas demais
para atrapalhar aqueles maiores do que Grande.

Caneta-Tinteiro

Esta ferramenta indcua é um método efetivo de adminis-
trar venenos de ferimento. Normalmente usada para
aplicar tinta, se a caneta ¢ ao invés disso molhada em
veneno ela o absorve e administra-o com um ataque
bem-sucedido. Contra alvos com pelo menos +1 de
bonus de armadura, escudo ou armadura natural em sua
CA, a caneta ¢ automaticamente arruinada apos um
unico ataque, seja ele bem-sucedido ou nio. A caneta ¢
bastante fragil, e um golpe forte contra uma superficie
protegida quebra-a. Mesmo que a caneta penetre a pele
e administre o veneno, ela ndo causa dano.
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Chicote

Um chicote ¢ muito mais do que uma arma exotica. Nas
méos de um ladino treinado, ele se torna uma ferramenta
que prova o seu valor em muitas circunstincias.
Um chicote pode nio sé enrolar-se na perna de
um adversario e imobilizé-lo, mas também pode
ser enrolado em volta de um objeto como um
galho de arvore e servir como uma corda ou
balango de emergéncia.

Para usar um chicote desta maneira, faga um
ataque com o chicote contra a Classe de
Armadura do objeto (normalmente 10 para
um objeto inanimado). Se acertar, vocé
pode usar o chicote como uma corda

para testes de Escalar, mas note que
chicotes tém apenas 3 metros de
comprimento. Vocé pode também

usar um chicote para atravessar um
abismo ou outra obstrugdo,

prendendo-o em volta de um galho

ou outro ponto de ancora sobre o

abismo e balangando por sobre

ele. Para fazer isto, faga um
ataque contra o ponto de
ancora com seu chicote. Em
caso de acerto, vocé pode
automaticamente fazer um
salto parado de até 4.5
metros. Quando usar um
chicote para escalar ou
saltar sobre um obstacu-
lo, vocé deve gastar

uma agdo equivalente

a movimento para
recuperar o seu

chicote.

Vocé pode atacar um objeto inanimado com seu chicote
para enrola-lo e trazé-lo até vocé. Se vocé acertar, vocé
pode entdo puxar o objeto em sua dire¢dio. Se o item
pesar 10% ou menos que a sua carga leve méaxima, vocé
pode imediatamente trazé-lo até a sua mdo livre. Caso
contrario, vocé deve arrastar o item. Para determinar a
qual distancia vocé consegue arrastar o item enquanto
fica parado, assuma que o objeto se move & mesma
velocidade que vocé iria se mover se estivesse carre-
gando uma carga total igual ao peso do item com
metade da sua Forga.

Se vocé tentar pegar um item da méo de alguém, resolva
a acdo como uma tentativa de desarme. Se o item ndo é
uma arma, o defensor pode optar por modificar sua
jogada de ataque para manter a posse do item com o
seu modificador de Forga ou Destreza, e nfo ird sofrer
nenhuma penalidade por néo saber usa-lo. Caso
contrario, resolva a tentativa como um ataque de
desarme.

Finalmente, se vocé tem o talento Desviar Objetos, vocé
pode tentar usar o chicote em conjunto com ele. Vocé
estala o seu chicote nas flechas e tira-as de seu curso.
Além disso, vocé pode usar um chicote para desviar
ataques a longa distancia feitos contra qualquer
um dentro de 3 metros da sua posigdo, mas a CD
do teste de resisténcia de Reflexos para fazer

isto € 35 ao invés de 20. Normalmente, vocé
deve ter uma méo livre para desviar projéteis.

Farinha

Enquanto um saco de farinha pode
parecer pouco mais do que um fardo

para um aventureiro, ele ¢ atil quando

se lida com criaturas invisiveis. '
Quando espalhado sobre um

presenca do adverséno e faz com
que seja muito mais facil acerta-
lo em combate. Para espalhar
farinha sobre um oponente
invisivel, faga um ataque de toque
a distancia contra ele, levando em
conta os modificadores normais e
efeitos associados a atacar uma criatura
invisivel. Em caso de acerto, o alvo perde
os beneficios da invisibilidade. Ao invés
disso, trate-o como um alvo com meia
camuflagem, causando uma chance de
erro de 20% em todos os ataques contra _3
ele. -

Ferramentas de
Artesdo, Obra-

Prima =
Além de conceder um bonus para testes de Oficios,
estes instrumentos bem-feitos também concedem +2 de
bénus de circunstancia em testes de Falsificacio
envolvendo a criagdo de moedas falsas ou objetos
“frios”. Ferramentas cuja qualidade aumente a sua ,
habilidade de fazer itens legitimos também melhoram a
sua habilidade de fazer falsos. e

(P4

Funda

Normalmente initil em combate corpo a corpo, uma
funda pode ser usada como um bastio se estiver
carregada e for usada para atacar um oponente pelas
costas. Vocé pode usar a funda em combate corpoa
corpo apenas se 0 seu ataque contar como um ataque
furtivo. De outra forma, a funda ¢ muito desajeitada
fazer um ataque eficiente. Um alvo imével ou indefeso é
vulnerdvel ao ataque, mas qualquer um capaz de se
defender é um alvo muito dificil.
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Jarro

Um jarro ¢ uma ferramenta eficiente e com
aparéncia bastante inofensiva para aplicar
liquidos perigosos como fogo de alquimista
ou dcido. Vocé usa o jarro para jogar no
alvo o liquido que ele contém. Resolva isto
como um ataque de toque a distincia com

- um alcance maximo de 3 metros.

'E g
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~ Rede

- A rede funciona muito bem para
~ ladinos que querem manter seus
inimigos vivos, particularmente
quando um oponente tem um

~ grande prego por sua cabeca ou

- possui uma informagdo importan-
te. Além disso, uma rede tem
alguns outros usos. Em uma
emergéncia, vocé pode fazer um
teste de Usar Corda contra CD

15 para transformar a rede em 9
metros de corda de canhamo, mas
isto ird destrui-la. Vocé também
pode transformar a rede em uma
escada de corda simples com um
teste de Usar Corda contra CD 10,
- Isto também destroi a rede.

(R

Saco de Dormir ou Cobertor

Um saco de dormir, cobertor ou qualquer outro pedago

- grande de tecido tem uma variedade de usos além dos
}:'mundanos. Um saco de dormir dobrado de maneira

- apropriada e seguro ou amarrado funciona como uma
sacola. Como opgdo para o Mestre, existe uma chance
de 10% a cada hora de que esta sacola improvisada se
desmanche e derrube o seu contetido.

Um cobertor ou saco de dormir funciona como uma rede
quando arremessado sobre um oponente, mas a vitima
de um ataque assim automaticamente escapa usando
uma agdio padrio. Quando usar um cobertor desta
forma, vocé sofre a penalidade por usar uma arma que
vocé ndo saiba usar, mesmo se vocé tiver o talento Usar
Arma Exotica (rede), ja que, obviamente, cobertores

nio sio feitos para serem usados como armas,
fazendo-os bastantes desajeitados em combate.
Se vocé cortar um cobertor em tiras, vocé pode
usd-lo para fazer curativos. Enquanto ndo téo
eficientes quanto um kit de primeiros socor-
ros, curativos ajudam as suas tentativas de
estabilizar outros personagens, conceden-
do +1 de bonus de competéncia para
~ estes testes de Cura.

~ Um cobertor abafa o som. Usar um

- cobertor para cobrir o som de vidro

AL

quebrando aumenta em +2 a CD do teste de Ouvir
para escutar o vidro quebrando. Vocé coloca o
cobertor sobre a superficie de vidro e quebra-a
com cuidado.
Com um teste de Usar Corda bem-sucedido
contra CD 20, vocé pode transformar um
cobertor médio em uma corda de 6 metros.
Trate-a como uma corda de canhamo para
propositos de pontos de vida.

Tinta

Mesmo este material aparentemente
inofensivo pode ser transformado em
uma ferramenta Gtil por um ladino. Jogar
tinta no rosto de um oponente
atrapalha suas agdes. Vocé pode jogar
tinta no rosto de qualquer oponente
que esteja dentro de sua area
ameagada, resolvendo isto como
um ataque de toque a distincia
com -6 de penalidade de circuns-
tincia. Para que a tinta tenha
algum efeito, vocé deve acertar
os olhos do oponente. Se voceé
acertar, 0 seu oponente sofre -2
de penalidade de circunstincia
em todos os ataques e testes de
pericias até que gaste uma ago padrio
limpando a tinta dos olhos. Este ataque ¢
efetivo apenas contra criaturas que usam os olhos ou
orgdos similares para enxergar.
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unca ¢ ruim ter um as ou trés na manga. O
Nladmo talvez, a classe de personagem mais

versatil dxsponwel para qualquer jogador.
Através do uso sutil de enganagdio, ldbia, esperteza e
furtividade, o ladino pode derrotar muitos inimigos sem
recorrer 4s espadas tdo queridas pelo guerreiro bruto ou
a exibigdio de pirotecnia do mago. Os talentos apresen-
tados aqui foram planejados para melhorar as habilida-
des ¢ pericias da classe ladino. Enquanto as pericias
s#io a pedra fundamental das capacidades de um ladino,
alguns talentos bem-selecionados podem melhorar as
suas pericias e expandir suas opgdes.

Deve ser notado que qualquer talento marcado como
“geral” pode ser usado por personagens de qualquer
classe que possuam os pré-requisitos. Aqueles marca-
dos como “ladino” somente podem ser usados por
personagens com a classe ladino.

Alquimia Diabdlica (Ladino)

Vocé sabe como extrair o maximo dos seus reagentes,
permitindo que vocé misture ingredientes comuns para
produzir misturas que substituam componentes raros e
caros para venenos,

Pré-Requisitos: Preparar Veneno.

Beneficio: Quando criar um veneno personalizado com
as regras de criagdio de venenos da péagina 72, vocé
deduz 10% do custo final do veneno.

Alvo Desprezivel (Geral)

Vocé aparenta ser fraco e mirrado, fazendo com que os
oponentes ignorem-no em combate, ji que eles assu-
mem que vocé ndo tem a for¢a ou habilidade necessari-
as para representar uma ameaga. Freglientemente, os
inimigos atacam os seus aliados sem dar importincia a
vocé, permitindo que vocé demonstre o quio mortal é.

Pré-Requisitos: For maxima 13, Aparéncia Comum.
Beneficio: Até que vocé ataque ou conjure uma magia
em combate, os seus inimigos ignoram-no, desde que
haja outros oponentes em suas dreas ameagadas. Isto
néo permite que vocé ganhe ataques furtivos contra
eles a menos que vocé esteja escondido ou tenha
outros meios de usar esta habilidade. Os seus adversa-
rios estdo cientes da sua presenca, mas simplesmente
ddo mais prioridade a outros alvos. Assim que vocé
atacar, vocé perde o beneficio deste talento. Inimigos
que ja viram vocé lutar sdo imunes a este talento, assim
como aqueles que sdo avisados de sua verdadeira
habilidade.

Aparéncia Comum (Geral)

Vocé ¢ o tipo de pessoa que os outros tendem a ignora
Vocé facilmente se mistura com a multiddo, e muitas
vezes tem dificuldade em chamar a atengiio de outr
em tavernas e restaurantes. Vocé ndo tem nenhum tr.
marcante, e tem a altura, peso, cor de cabelo e tom
pele tipicos da sua raga.

Beneficio: Vocé ganha +2 de bonus em todos os
de Disfarce e Esconder-se. Vocé parece tdo ordinari
normal que os outros tendem a simplesmente ignora
sua presenca. ,
Especial: Vocé s6 pode escolher este talento no 1°
nivel.

Armadilhas Rapidas (Ladino)

Vocé ¢ um especialista em usar ferramentas e mate
improvisados para construir armadilhas simples.

Mecanismos como cordas esticadas e estacas para
fossos, que outros demorariam horas para produzir,
exigem apenas uma fragdo do seu tempo. Vocé traba
rapidamente, mas produz resultados notdveis.

Pré-Requisitos: Projetista Inteligente.
Beneficio: Quando construir uma armadilha sxmples
usando as regras da pigina 81, vocé demora apenas
metade do tempo normal para produzir uma armadi
completa.

Ataque Agonizante (Ladino)

O seu conhecimento de anatomia permite que vocé
acerte pontos extremamente sensiveis do corpo do s
oponente e, com um Unico golpe, deixe-o contorcend
se de agonia. Mesmo que o ataque niio provoque
prolongado, a tremenda dor deixa o alvo atordoado.

Pré-Requisitos: Ataque Doloroso. ,
Beneficio: Quando fizer um ataque furtivo, vocé pods

escolher atordoar o seu oponente ao invés de infligir =
dano. Se vocé acertar o seu ataque, o seu oponente
deve fazer um teste de resisténcia de Fortitude (CD |
a metade do seu nivel) ou ficar atordoado por um

nimero de rodadas igual & metade do seu nivel de
personagem. Um personagem atordoado perde o seu
bénus de Destreza para CA e ndio pode realizar nenh
ma agdo. Qualquer um que ataque um personagem
atordoado ganha +2 de bénus na jogada de ataque

Ataque Cegante (Ladino)

O seu dominio de taticas sujas e desonrosas permite
que vocé cegue seu inimigo temporariamente, Vocé
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pode abrir um corte no supercilio, fazendo com que o
sangue escorra para os olhos dele, ou jogar areia no
-~ Seu rosto.

- Pré-Requisitos: Brigdo de Rua.
’ { Beneficio: Vocé pode usar a op¢io de ataque total
/ T para fazer um ataque que cegue o seu adversario.
( - i Faga um unico ataque usando o seu melhor bonus
e % base de ataque. Se vocé acertar, o seu oponente
- s deve fazer um teste de resisténcia de Fortitude (CD
J 2 10 + a metade do seu nivel na classe ladino) ou ficar

\ ) ; X5 cego por 1d4 rodadas. Este ataque funciona apenas

~ uma vez por combate contra um determinado

! s oponente. Somente criaturas que usam 6rgios

& PRaREt sensoriais para ver sdo vulneraveis a este ataque.
‘ ’_T Criaturas cegas sofrem 50% de chance de erro em
\ e %, combate, movem-se a metade de sua velocidade e
: sofrem -4 de penalidade em quaisquer pericias
baseadas em Forga ou Destreza que dependam da

criatura cega ganha +2 de bonus para suas jogadas
de ataque.

TN R \ 0 visdo. Além disso, qualquer um que ataque uma
| ‘ : §

A : i
/ & - Ataque Cruel (Ladino)
: Os seus ataques ndo apenas ferem mas também
\ \ desabilitam os oponentes, deixando-os vulnerdveis.

ol . Pré-Requisitos: Ataque Incapacitante.

i

[ Py

~ Lugo parou, seus sentidos a postos. Esta era uma sensacio familiar, que sempre se traduzia em uma palavra —

Problemas! Ele se arrependia agora de sua decisdo um tanto quanto impulsiva de humilhar o orc. Verdade, esta era

~uma rude cidade de mineradores ~ qualquer lugar que aceitasse que for¢a de trabalho orc socializasse em seu
| interior certamente ndo era gentil — mas mesmo orcs tém amigos.

~ Estes amigos em particular emergiram repentinamente das sombras, preenchendo o beco atrds da taverna. Lugo
“amaldigoou-se por sua falta de profissionalismo. Vocé nunca examinava com s6 um olhar, Vocé planejava. Isto € o

que fazia de vocé um jogador, e ndo um idiota da rua. Exceto agora, que era exatamente o que ele era. Pior ainda, ele

":: estava cercado. Um bom par de narinas determinavam isso naquele momento.

. “Noés te devemos,” disse um dos orcs, sua lingua rude tendo dlﬁcu!dades para hdar mesmo com o mais bdsico

Comum com qualquer conforto.

E '“Bi amigos...” comegou Lugo, sem convencer. Na verdade, a sua mente ndo estava realmente na conversa naquele
. minuto. Ele estava usando sua excelente visdio noturna para ver o que eles estavam carregando, e isto era a primeira
P q g p

| boa noticia da noite. Nenhuma arma aparente. Ele comegou a arreganhar os dentes ferozmente, e o significado deste
sasto foi perdido pe!os cinco orcs.

'Menos de dois minutos depois, Lugo, um pouco cansado, voltou para a rua principal, tentando controlar sua

nsplrag:ao rapida e ignorando os gritos de agonia atrds dele. Ele nunca havia conseguido compreender por que
glgumas pessoas, que depositavam tanta confianga no ago, nunca aprendiam a usar seus proprios corpos apropria-

i .g.hmentc em uma luta. Ele esfregou sua testa, removendo uma mancha de sangue e o que aparentava, ao britho da

lua, ser cérebro de ore, Aposto que ele nunca levou uma cabegada assim, ele pensou. Bem, ¢ele certamente nio
~ precisaria levar de novo, Sob suas unhas estavam restos do que sem duvida eram um ou mais globos oculares. Um
de seus oponentes estava cego para sempre agora, ¢ outro iria melhorar sua aparéncia com um tapa-olho.

- Pena que ele ndo tinha tido tempo para roubar os desgragados. Quer dizer, os dois que haviam fugido apavorados
- certamente voltariam ¢om mais orcs do que mesmo ele pudesse dar conta. Hora de deixar a cidade, talvez?

a7
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Beneficio: Quando vocé causa dano a um oponente
com um ataque furtivo, vocé pode causar 1d2 pontos de
dano adicionais para a Forga, Destreza ou Constituigio
do seu oponente. Pontos de habilidade perdidos por
dano retornam sozinhos a taxa de um ponto por dia.
Este talento ndo se acumula com a habilidade especial
ataque incapacitante.

Ataque Doloroso (Ladino)

Vocé sabe acertar onde do6i. Quando faz uma ataque, os
seus alvos sdo areas sensiveis causando uma tremenda
dor ao seu oponente,

Pré-Requisitos: Bonus base de ataque +3, Brigdo de
Rua.

Beneficio: Como uma agdo de ataque total, vocé pode
fazer um ataque com o seu melhor bonus base de
ataque. Se vocé acertar, o seu opongnte deve ser bem-
sucedido em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10
+ a metade do seu nivel) ou sofrer dores horriveis. O
seu adversério recebe -2 de penalidade de circunstéincia
em todos os ataques, testes de pericias, testes de
resisténcia e jogadas de dano até a sua proxima agéo.

Ataque Estilhacador (Ladino)

Vocé ja lutou contra muitos construtos e outras
criaturas compostas de material inanimado. Vocé sabe
ver fraquezas estruturais em seus corpos e ataca-los
com resultados devastadores. Com um golpe cuidadoso
da sua lamina, vocé alarga uma rachadura no tronco de
um golem de pedra ou quebra um objeto animado.

Pré-Requisitos: Bonus base de ataque +3.
Beneficio: Vocé pode fazer ataques furtivos contra
construtos. Além disso, vocé causa 2d6 de dano
adicionais quando faz ataques furtivos contra estas
criaturas,

Atento a Qualidade (Geral)

Vocé rapidamente julga o valor dos itens, confiand:
sua experiéncia para avaliar a qualidade de mercad
Isto também lhe dé facilidade para fazer falsificagde

Pré-Requisitos: Sab 15+, _
Beneficio: Vocé ganha +2 de bénus em todos os te
de Avaliagdo e Falsificagdo.

Brigio de Rua (Ladino)

Vocé ja esteve em muitas lutas onde um chute em um
area sensivel, um dedo no olho ou uma rapida reto
em uma orelha ajudaram a vencer o seu inimigo. Em
combate vocé ¢ selvagem, mordendo,

arranhando e chutando
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- 08 seus adversarios sem respeito por nenhuma nogéo
- arcaica de cavalheirismo ou justiga. ey

Pré-Requisitos: Bonus base de
~ ataque +2 ou maior.
Beneficio: Os seus ataques
- desarmados fazem dano
normal ao invés de dano
_ por contusdo. Além
- disso, vocé pode realizar
fintas com sua arma e
-~ entdo desferir um répido
chute em uma parte
- sensivel ou fazer um
- truque sujo similar. Se
vocé ndo fizer nenhum
outro ataque vocé
também pode, como uma
aglio de ataque total,
 fazer um teste de Blefar
resistido pela pericia
- Sentir Motiva¢io do seu
~ oponente. Se vocé for {

~ ele usando o seu melhor
bonus base de ataque que causa o

dobro do dano normal. Quando vocé agarra

~ um oponente, vocé puxa suas orelhas, morde os seus
- dedos ou puxa o seu cabelo, fazendo o dobro do dano
 normal.

Coletor de Venenos (Geral)

- Muitas vezes, no processo de desenvolver um novo

- veneno, vocé se aventurou nas regides selvagens, para
.~ coletar venenos naturais de aranhas, lagartos e outras

- criaturas perigosas. Vocé sabe como extrair veneno de

um monstro e usa-lo em suas armas,

Pré-Requisitos: Preparar Veneno.

Beneficio: Vocé pode extrair uma dose de veneno de um
~animal, besta ou verme mortos que usem veneno. A
criatura ndo pode estar morta ha mais de 24 horas, e

- vocé leva uma hora de trabalho para extrair veneno do

- corpo. Faga um teste de Oficios (venenos) contra CD 20
~ para determinar se vocé foi bem-sucedido em remover o
veneno. Em caso de sucesso, vocé ganha uma dose de
- veneno de ferimento dos drgdos da criatura. Este

-~ veneno funciona exatamente como o veneno da

~ criatura, mas a CD do seu teste de resisténcia ¢ diminui-
~ da em 2d4, ja que o processo de remogdo e a exposi¢io
40 ar deixam-no menos potente do que o normal.

Conhecimento Arcano (Geral)

- Vocé nio apenas estudou como ativar itens arcanos,
- mas também aprendeu as marcas comuns utilizadas para

AD

identifica-los, os efeitos magicos associados com
diferentes tipos de itens magicos e os sinais mundanos
que revelam a verdadeira natureza de um objeto
encantado. Com um pequeno gole de uma pogio,
vocé pode determinar o seu efeito.

Pré-Requisitos: Sensibilidade
Arcana,
Beneficio: Vocé pode identificar
itens magicos estudando-os e
utilizando a sua pericia Usar
Instrumento Magico. Vocé deve
passar uma hora inspecionando o
item e testando-o. No processo de
estudar uma varinha, cajado ou
item maravilhoso que use cargas,
vocé automaticamente gasta uma
carga do item, mas esta energia
magica se esvai de maneira
inofensiva. Depois de uma hora,
faga um teste de Usar Instrumento
Maégico contra uma CD determina-
da pela tabela abaixo. Se vocé for
bem-sucedido, vocé identifica
uma das propriedades magicas do
item. Se vocé obtiver um resultado
de 1 e falhar, vocé imediatamente
ativa o item. Se o item tem um efeito
pessoal, ele afeta vocé. Se ele tiver uma drea de
efeito, a habilidade do item é centrada na sua posigdo.
Vocé pode usar este talento uma vez por dia.

Conhecimento Arcano

Tipo de Item CcDh
Armadura 20
Arma 20
Pogdo 15
Anel 25
Bastédo 20
Pergaminho 15
Cajado =
Varinha 20
Item Maravilhoso 25

Contatos (Ladino)

Vocé tem amigos nos lugares certos. Com algumas
palavras, vocé pode colocar as mos em itens magicos,
obter cura com desconto de um templo ou sair da
cadeia. Niio apenas vocé conhece as pessoas no poder,
mas elas também devem a vocé varios favores ou estdo
sob seu controle através de extorsio.

Beneficio: Escolha um dos tipos gerais de contatos
listados abaixo. Vocé ganha os beneficios listados sob
este tipo de contato quando esta operando na cidade
ou territorio do seu contato.

Receptador: Vocé conhece um mercador que trabalha




.
-

&

!

Z j/- TALENTOS DE LADINOS

- Vi Yo g /A /
\ ey t’/ | %I
o A\l - ernty
o { %
. dfg// X R
vl % \k‘{ e

com itens roubados. Vocé pode vender itens que vocé
rouba para ele pelo prego listado, mesmo itens unicos
ou aqueles que normalmente atrairiam suspeitas de
comerciantes. Vocé também pode comprar’ qualquer item
normal com 10% de desconto.

Lei: Vocé tem alguns amigos no sistema legal local,
permitindo que vocé facilmente drible a lei. Vocé ndo
precisa pagar nenhuma multa de menos de 100 PO e
nunca passa nenhum tempo na cadeia por crimes
menores que um assassinato ou estupro. A guarda local
ainda o coloca sob custddia se vocé for pego, mas em
4d6 horas de prisdo o seu contato arranja a sua soltura.
Templo: Vocé fez alguns servigos especiais para uma
igreja local, ganhando as boas gragas dos sacerdotes.
Uma vez por més, o templo conjura uma magia de 3°
nivel ou menor para vocé gratuitamente. Além disso,
vocé pode comprar outras magias deles com 10% de
desconto. Os clérigos ndo se aventuram com vocé e
nfio deixam a cidade ou entram em dreas perigosas,
como masmorras, para pagar sua divida.

Guilda de Magos: Vocé tem relagdes amistosas com 0s
lideres da guilda de magos ou academia arcana local.
Uma vez por més, vocé pode solicitar que eles conjurem
uma magia de até 3° nivel para vocé gratuitamente. Vocé
também pode comprar outras magias, pogdes e pergami-

50

nhos da guilda com 10% de desconto.
Especial: Vocé pode selecionar este talento mais de uma
vez, a cada vez ganhando um tipo diferente de contato
ou um contato em uma regido diferente. O Mestre ird
fornecer as informacdes sobre os seus contatos, como
seus nomes e as circunstdncias que cercam a sua
relagdo com eles.

Contragolpe (Geral)

Os seus reflexos afiados e nervos de ago em combate
permitem que vocé responda rapidamente a ataques.
Vocé transforma a sua defesa em um ataque, desviando
a arma do seu oponente e atacando-o com a sua
propria.

Pré-Requisitos: Bonus base de ataque +3, Iniciativa
Aprimorada.

Beneficio: Uma vez por combate, vocé pode atacar um
oponente que tenha acabado de fazer um ataque corpo
a corpo contra vocé. Depois de resolver a agdo do seu 3
adversério, vocé pode fazer um tnico ataque corpo a
corpo com o seu maior bonus base de ataque. Vocé ndo
pode realizar nenhuma outra aglio além de um Gnico
ataque corpo a corpo, nem mesmo um ajuste de
movimento de 1,5 metro. Na sua proxima agdo, vocé
pode agir normalmente.

Criar Matriz (Ladino)

Usando o seu conhecimento de aparatos magicos, vocé
é capaz de criar recipientes fisicos de energia magica.
Estes itens, conhecidos como matrizes, sdo criagdes
altamente instiveis, muitas vezes usadas para incorpo-
rar magias em armadilhas mecanicas. '

Pré-Requisitos: Pericia Usar Instrumento Mégico.
Beneficio: Vocé pode criar matrizes magicas, como
descrito na pagina 86, sem possuir a habilidade de
conjurar magias. :
Normal: Vocé deve possuir o talento Criar Item Maravi-
lhoso para construir uma matriz magica. -

Especialista Arcano (Geral)
Através de estudo e experiéncia, vocé ¢ um especialista
em fendmenos magicos.

Beneficio: Vocé ganha +2 de bonus em todos os testes ,'
de Conhecimento (arcano) e Usar Instrumento Magico.

Luta Vertical (Ladino)

Vocé muitas vezes escala encostas ou sobe no telhado
de um prédio sob fogo inimigo. Vocé € habil tanto em
escalar quanto em lutar, devido 4 sua agilidade natural
ou treinamento extenso. Enquanto outros sdo alvos
faceis, vocé é uma presa dificil.

Pré-Requisitos: Mestre Alpinista.
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Beneficio: Quando estiver escalando, vocé nio perde o
seu bonus de Destreza para CA. Além disso, aqueles
que o atacarem ndo recebem o bénus normal de +2 em
suas jogadas de ataque. Se vocé escolher escalar mais
rapidamente que o normal, usando as regras de escala-
da acelerada, vocé perde os beneficios deste talento.
Normal: Enquanto escala, seus inimigos ganham +2 de
bonus em suas jogadas de ataque, vocé perde o seu

bonus de Destreza para CA e nfo pode usar um escudo.

Note que mesmo com este talento vocé ainda nfio pode
usar um escudo escalando.

Mio Leve e Rapida (Ladino)

Vocé ndo apenas reage mais rapido que os outros, mas
rapidamente avalia uma situacfio e se move para agarrar
um objeto das mios, cinto ou mochila de outra pessoa.

Pré-Requisitos: Des 15+, Iniciativa Aprimorada.
Beneficio: Vocé pode tomar um item de qualquer
oponente surpreendido dentro de 1,5 metro com um
teste de Punga bem-sucedido resistido pelo teste de
resisténcia de Reflexos do seu oponente. Vocé pode
tomar qualquer item que vocé normalmente poderia
carregar, e pode pegar qualquer coisa que vocé possa
ver no seu oponente. Por exemplo, vocé poderia tomar
uma adaga da bainha no cinto de um orc, mas vocé ndo
poderia pegar a arma se ela estivesse fora de vista no
bolso do orc. Qualquer item que poderia ser pego
livremente, sem desatar nos ou abrir fivelas, é vulnera-
vel a este talento.

Mestre Alpinista (Geral)

Vocé é um alpinista e atleta habil. O que os outros véem
como um obstaculo intransponivel, vocé vé como um
desafio. Sua habilidade vem de dias escalando monta-
nhas ou as paredes dos prédios de uma metropole.

Pré-Requisitos: Des 15+,

Beneficio: Vocé ganha +2 de bdnus em todos os testes
de Equilibrio ¢ Escalar. Além disso, vocé ganha +2 de
bonus em testes de Usar Corda feitos para construir
uma escada de corda ou amarrar nés em uma linha,
facilitando a escalada.

Mestre de Guilda (Ladino)

Vocé ndo tem apenas o carisma necessa-
rio para atrair seguidores, mas também
tem a capacidade de organizar e
liderar os outros.

Pré-Requisitos: Lideranga, 10° nivel
de personagem ou superior.
Beneficio: Vocé ganha mais seguido-
res. Vocé ganha duas vezes o nimero
de seguidores fornecidos pelo talento
Lideranga. Além disso, vocé ganha um segundo
parceiro de nivel igual ao nivel do seu parceiro menos

dois. Vocé também ganha o controle de uma organiza-
¢do que vocé cria com este talento. Use as regras da
pagina 92 para gerar o seu grupo.

Mestre em Armadilhas (Ladino)

Vocé € um especialista em construir e desarmar armadi-
lhas.

Pré-Requisitos: Des 15+
Beneficio: Vocé ganha +2 de bénus em todos os testes
de Oficios (armadilhas) e Operar Mecanismo.

Preparar Veneno (Geral)

Vocé ¢ experiente na arte de fazer venenos e outros
quimicos letais e tem um vasto conhecimento dos
ingredientes e métodos usados para isso. Com a sua
experiéncia em trabalhar com substincias perigosas,
voce sabe como se proteger corretamente enquanto lida
com elas.

Pré-Requisitos: Pericia Oficios (venenos).

Beneficio: Vocé ganha +4 de bonus em todos os testes
de Oficios (venenos) feitos para criar venenos. Vocé
também nunca se envenena quando tenta produzir um
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veneno, ndo importa o resultado do seu teste de pericia.
Este talento funciona em conjunto com as regras para
venenos apresentadas na pagina 72.

Projetista Diabélico (Ladino)

As suas armadilhas causam mais dano do que o
normal. Como um especialista em armadilhas,
vocé conhece os melhores métodos para
produzir cravos, ldminas e outros
mecanismos hostis normalmente
encontrados em armadilhas.

Pré-Requisitos: Projetista
Inteligente.

Beneficio: Quando construir
uma armadilha segundo as
regras da pagina 81, as armadi-
lhas que vocé constréi causam
+2 pontos de dano adicional por
dado. Armadilhas de fosso nio
ganham este bonus.

Projetista Inteligente
(Ladino)

Vocé tem talento para produzir
armadilhas que sdo dificeis de
detectar ¢ desarmar. Quando
constroi armadilhas, vocé sabe A
como arranjar os componentes da
maneira mais eficaz, seja através
de experiéncia seja através de um
senso natural de engenharia.

Pré-Requisitos: Mestre em Armadilhas.

Beneficio: Quando construir uma armadilha de qualquer
tipo, incluindo uma armadilha simples como nas regras
da péagina 81, aumente em +2 a CD do teste de Procurar
ou Operar Mecanismo.

Especial: Vocé pode selecionar este talento mais de uma
vez, permitindo que vocé adicione uma dificuldade extra
de +2 para a CD dos testes de Procurar ou Operar
Mecanismo da armadilha a cada vez que o talento ¢é
escolhido.

Reflexos Instantineos (Geral)

Vocé salta para a a¢dio enquanto os outros ainda estdo
pegando suas espadas. Em combate, vocé sempre reage
primeiro e muitas vezes deixa os inimigos que pensavam
té-lo pego de surpresa esforgando-se para lidar com o
seu contra-ataque inesperado.

Pré-Requisitos: Des 15+, Iniciativa Aprimorada.
Beneficio: Uma vez por dia, ndo jogue sua iniciativa. Ao
invés disso, use este talento para automaticamente
ganhar um valor de iniciativa igual a 1 + o valor mais
alto atual em um combate acontecendo ao seu redor.
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Mesmo se vocé for pego surpreendido, vocé pode

ativar esta habilidade para agir durante a rodada de

surpresa. Se dois personagens tentarem usar este
talento, ambos recebem o novo valor de iniciativa.
Determine quem age primeiro normalmente para

iniciativas empatadas. Vocé deve declarar o

uso deste talento antes que qualquer um,
incluindo o Mestre, jogue a sua iniciativa.

Sensibilidade Arcana
(Geral)

A sua habilidade em ativar itens

magicos vem ndo apenas de

treinamento e estudo mas também da
sua habilidade natural em detectar
auras magicas. Quando vocé pega um
item e se concentra, vocé algumas :
vezes sente energias arcanas fluindo
por ele.

Pré-Requisitos: Pericia Usar Instru-
mento Magico.
Beneficio: Vocé pode detectar itens =
mégicos tocando-os e concentrando-se
por um minuto. Depois de um minuto,
faca um teste de Usar Instrumento
Magico (CD 20). Se vocé for bem- :
sucedido e o item for encantado, vocé
sente o poder fluindo. O Mestre faz este 3
teste por voceé. 3

\
=24 Torturador (Geral) =
Vocé sabe como usar varios instrumentos de dor, como
o potro, os apertadores de dedos e outros instrumento:
para extrair informagdes de cativos. Os seus métodos
sdo raramente bonitos, mas muito eficientes. Com temp
suficiente, vocé pode fazer quase qualquer um falar.

Pré-Requisitos: Tendéncia ndo Bom, pericia Intimidar.
Beneficio: Se vocé tiver as ferramentas apropriadas,
vocé pode usar sua pericia Intimidar para extrair _
informagdes de um prisioneiro ndo-cooperativo. Para
cada dez minutos que vocé passa trabalhando em um
cativo, ele sofre 1d6 pontos de dano. Além disso, vocé
e a vitima fazem testes de resisténcia opostos de
Vontade. Se a vitima falhar, ele responde verdadeiram
te a uma pergunta especifica que vocé faga. Para cada
dez minutos de tortura além dos primeiros, a vitima s

-2 de penalidade de circunstincia para o seu teste de
resisténcia. Ferramentas apropriadas podem incluir
qualquer coisa de um potro elaborado a uma tocha
aplicada aos pés da vitima.
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nquanto muitos ladinos valem-se de sua inteli-

géncia e agilidade para escapar das mais perigo-

sas situagdes, a ferramenta certa na hora certa
pode ser a diferenga entre a vida e a morte. Muitas das
pericias de ladinos, como Escalar, Operar Mecanismo e
Abrir Fechaduras, beneficiam-se do uso de instrumen-
tos altamente especializados. Mesmo itens simples
como uma corda ou um conjunto de pitons pode ajudar

~ um ladino no uso bem-sucedido de suas pericias.

Armas

A maior parte dos ladinos vé o combate como um altimo
recurso. A razdo de esgueirar-se por um guarda é evitar
- lutar contra ele, enquanto um diplomata ou espiéo
preferiria certamente conversar para sair de uma
situagdo perigosa ao invés de trucidar o perigo. A
habilidade de ataque furtivo dos ladinos faz com que
- eles sejam combatentes de apoio ideais, rapidamente
~ flanqueando inimigos ja engajados em combate com os
guerreiros, barbaros e outros personagens hdbeis com
armas. Armas especificas para ladinos concentram-se
em furtividade e aumentar o papel do ladino como um
parceiro em combate.

- Todos os personagens ladinos automaticamente sabem
usar estes armamentos, exceto aqueles marcados como
armas exoticas.

Adaga de Cabo Oco: O cabo desta adaga ¢ na verdade
um compartlmento secreto. Na maior parte das versdes,
0 pomelo é desenroscado para revelar um centro oco do
cabo, mas em algumas versdes (em particular naquelas
‘criadas em areas onde esta adaga é comum) a lamina é
retirada. Adagas de cabo oco muitas vezes carregam

- mensagens, narcoticos, ferramentas de ladrdo e outros
itens pequenos e leves. Detectar o compartimento
secreto exige um teste de Procurar bem-sucedido (CD
15; CD 20 para versdes com laminas removiveis). Se a °
pessoa que procura estd familiarizada com este tipo de
~arma e especificamente procura um compartimento, ela
~ganha +5 de bonus de competéncia para este teste.
Adaga de Mola: Este item peculiar é notavel ndo pela
adaga em si, mas por sua habilmente trabalhada bainha.
- Uma adaga de mola é mantida em uma tira de couro feita
para ser presa ao pulso. Quando o usudrio vira sua mio
de um jeito especifico, a adaga salta de sua bainha para
méio do usudrio. Para sacar esta arma, o usuério deve
fazer um teste de Destreza (CD 10). Em caso de sucesso,
ele saca a adaga como uma agéo livre e pode imediata-
mente atacar com ela, possivelmente deixando seu
oponente surpreendido, se o Mestre decidir que ele ndo
esperava o ataque. Em caso de falha no teste de

Destreza, o usudrio se atrapalha com a adaga e deve
seguir as regras normais para sacar a arma. Um persona-
gem com o talento Saque Répido ndo precisa fazer um
teste de Destreza para sacar uma adaga de mola.
Adaga do Assassino: Esta adaga de lamina larga ¢
projetada para infligir cruéis e largos ferimentos que
cicatrizam com dificuldade. Enquanto uma adaga deste
tipo causa menos dano que uma adaga normal, ela tem
um sucesso decisivo mais forte.

Adaga, Cabo de Bastfdo: Popular entre ladrdes que
gostam de brigar sem causar ferimentos mortais, a
adaga de cabo de bastdo inclui uma superficie dura de
2,5 centimetros que pode ser usada como um bastdo.
Em combate, a lamina pode ser usada como uma adaga
comum ou o cabo pode ser usado como um bastéo.
Bastdo Acolchoado: Uma arma ideal para o ladino que
precisa levar alguém vivo, o bastdo acolchoado é um
pedago sélido de carvalho recoberto com uma camada
grossa de 3. O bastdo acolchoado causa dano por
contusdo ao invés de dano normal.

Besta de Precisiio: Projetada para aumentar a habilida-
de de um ladino de desferir um ataque furtivo a longa
distancia, a besta de precisfio incorpora um telescopio e
um sistema de mira acoplados a arma que permitem ao
ladino mirar nos pontos vitais de um oponente mesmo a
grandes distdncias. Quando usa a besta de precisio, o
ladino pode realizar ataques furtivos a até 36 metros de
distancia do seu alvo. Uma besta de precisdo é uma
arma exotica. Um personagem que ndo saiba usar esta
arma pode usa-la como uma besta leve normal, sem
ganhar nenhum beneficio pelo telescopio.

Lago: Comumente usado para capturar criminosos ou
levar oponentes como prisioneiros, o lago ¢ um circulo
de corda jogado sobre um oponente. Uma vez que a
corda esteja ao redor do adversario, um né amarrado
nela permite que o usudrio puxe a corda e aperte o lago
em volta do inimigo. Um lago pode ser langado em um
oponente a até 3 metros de distancia. Se o atacante
acertar um ataque de toque a distincia, o defensor ¢
pego no lago. Ele sofre -2 de penalidade em jogadas de
ataque e -4 de penalidade em sua Destreza. Além disso,
ele ndo pode conjurar magias com componentes
somaticos. O lago tem 5 pontos de vida e pode ser
rompido com um teste bem-sucedido de Forga feito
como uma agdo de rodada completa (CD 25). O alvo
sofre as penalidades acima enquanto o atacante usar
uma agdo equivalente a movimento para manter o lago
firme. Se o atacante soltar a corda, o defensor pode
automaticamente se soltar do lago com uma agéo
equivalente a movimento. O usuério do lago pode puxar
um defensor preso para que ele fique caido desde que
venga o defensor em um teste resistido de Forga. Um
lago é efetivo apenas contra alvos Médios ou Peque-
nos. Se o atacante errar o ataque com o lago, ele pode
usar uma acgio equivalente a movimento para puxa-lo
novamente. O lago é uma arma exdtica.

Manopla com Garras: Estas luvas de armadura termi-
nam em longos cravos afiados projetadas para ajudar
em escalada. As manoplas concedem +1 de bonus de
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Armas Slmples Corpo a Corpo :

Mmdo 20 l" :

Médm 1 PO :

Bastdo Aolchodo 1d6 (C)

Armas Comuns Corpo a Corpo

Adaga de Mola - Mludo 30 PO d4 : 19-2052

Manopla com Garras Mitdo 2 PO 1d4

Armas Exétlcas - Ataque h Distﬁncla <

Besta de Prec1s50 ' == édlo 350P0 : =

Médio opo

Zarabstana

Zarabatana

Bastéo
Acolchoado

Manopla com Garras Adaga, Cabo de

Bastdo :
Adaga de Cabo
Oco

Adaga do Assassino
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equipamento em testes de Escalada. Além disso, a

- maioria dos ladinos afia as pontas dos cravos, fazendo
~deles armas cortantes eficientes.

- Soqueira: Uma soqueira ¢ uma tira de couro com cravos
- usada ao redor dos dedos, que torna os socos do

- usudrio muito mais letais. Lutar com soqueiras conta
como um ataque desarmado, mas elas causam dano

- normal ao invés de dano por contusio.

Zarabatana: Um tubo longo e oco projetado para atirar
agulhas envenenadas, a zarabatana é a arma favorita de
assassinos e ladinos que empregam toxinas
freqiientemente. Enquanto as agulhas de uma
 zarabatana causam apenas | ponto de dano, elas podem
-~ carregar venenos de ferimento e de contato. As agulhas
- ndo causam dano e ndo podem envenenar um alvo com
+1 ou mais de bonus de armadura ou +3 de bonus de
armadura natural. A zarabatana é uma arma exotica.

quanto grossas placas de ago ou sdlidos escudos de
madeira podem ser a diferenga entre uma limina entre as
telas e um golpe de raspdo, a maior parte dos
ladinos despreza armaduras por causa de seu grande

so e tamanho. Velocidade e agilidade sdo as duas

- melhores defesas de um ladino. Ainda assim, poucos
inos ignoram completamente a prote¢do oferecida
armaduras. Como cabe a uma classe reconhecida
sua inteligéncia, alguns ladinos desenvolveram

- armaduras que servem a vérios usos além da simples
otegio.

plchoamento: Inserindo pano entre as juntas de uma
madura ou adicionando tiras de pano sob as bordas
talicas de anéis ou escamas de armaduras, um ferreiro

pode diminuir os ruidos que traem um ladino de
armadura que tenta esgueirar-se por um inimigo.
Acolchoamento pode ser adicionado a qualquer
armadura média ou pesada. Isto aumenta em -2 a
penalidade por armadura para todas as pericias exceto
Furtividade. Armaduras acolchoadas concedem +2 de
bonus de circunstincia em todos os testes de
Furtividade.

Armadura de Couro: Armaduras de couro feitas da pele
de feras magicas ou bizarras podem fornecer prote¢io
derivada dos talentos natos da criatura. Qualquer uma
das seguintes versdes de armaduras de couro, com
exce¢do do couro do monstro da ferrugem, pode ser
aprimorada para couro batido pelo prego de 15 PO e
peso de 2,5 kg. O couro batido fornece +1 de bdnus de
armadura adicional mas aumenta a penalidade por
armadura em -1.

Armadura de Couro, Cio do Inferno: Uma armadura de
couro feita da pele de um cdo do inferno concede ao
usudrio resisténcia a ataques baseados em fogo, mas
deixa-o vulneradvel aos baseados em frio. Couro de cdo
do inferno concede Resisténcia a Fogo 10, mas resulta
em -2 de penalidade de circunstincia em testes de
resisténcia contra ataques baseados em frio.
Armadura de Couro, Digestor: Esta pele retém a
resisténcia ao acido do digestor. O usudrio recebe
Resisténcia ao acido 10.

Armadura de Couro, Géargula: A pele grossa de um
gargula, semelhante a rocha, produz armaduras pesadas
que limitam os movimentos e a agilidade do usudrio,
mas servem como excelente camuflagem em ambientes
subterraneos. O usudrio ganha +4 de bénus de circuns-
tincia em testes de Esconder-se feitos em terreno
subterrdneo, montanhoso ou pedregoso.
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Armadura de Couro, Gérgona: A pele
dura como ago do gorgona produz um
armadura firme mas flexivel. Além di
ela confere ao usudrio +2 de bonus de
circunstancia em todos os testes de
resisténcia contra ataques de
petrificagdo.

Armadura de Couro, Monstro da
Ferrugem: Enquanto extremamente
dificil de extrair e usar, a pele de um
monstro da ferrugem produz uma
armadura que torna muitas armas inul
Uma arma ndo-magica de metal usada
para causar dano ao usuario tem 10%
chance de se desfazer.

Armadura de Couro, Pantera
Deslocadora: A pele de uma pantera
deslocadora fornece propriedades bizarras que
distorcem a luz e fazem com que seja dificil determinar ¢
posigdo do usudrio. Esta armadura concede 10% de
chance de erro em todos os ataques contra o usudrio
+1 de bénus de circunstincia em testes de Esconder:
Armadura de Couro, Troglodita: Assim como
camaledes, os trogloditas podem mudar sua coloragdo
para melhor se misturar com o ambiente. Couro curti
de troglodita retém algumas destas caracteristicas,
concedendo ao usudrio +2 de bonus de circunstanci
em testes de Esconder-se.

Acolchoamento

Armadura de Couro,
Gérgona

Armadhras

Armda Leve

Armadura de Couro, 8.00 PO
Digestor

IR ‘

Armadura de Couro, 2.500 PO
Gorgona

Armadura de Couro, 12.000 PO
Pantera Deslocador

Colete do Gatuno 60 PO - - o ' 2 9m 6m 1

Robes-Arxhadura . 5 +3 +3 : = .' 45m 15kg

Armadura de Troca 950 PO +5 +0 T20%  6m 45m 275
Répida -

Acolchoamento +50PO - +0 ! S +5% = = 43X
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Armadura de Troca Répida: Inventada por um espido
gnomo que freqiientemente disfar¢ava-se e infiltrava-se
em fortalezas patrulhadas, a armadura de troca rapida é
uma meia-armadura projetada para ser rapidamente
descartada por seu usuario com o puxar de um tnico

 pino. A armadura de troca rapida é especialmente

projetada para dar ao seu usuario bastante espago,
permitindo que ele vista a sua armadura normal e
carregue seu equipamento por baixo desta armadura.
Assim, este item é muito popular entre ladinos que

. devem penetrar em areas onde guardas e viajantes com

pesadas armaduras sfio a norma. Removendo um unico
pino que mantém uma complexa série de tiras e juntas

- unidas, o usuario livra-se da armadura em questo de

~ segundos. Vestir a armadura ¢ um processo muito mais
- complicado, ji que a intrincada série de tiras e juntas

- que mantém a armadura no lugar exigem 10 minutos para
- serem presas de maneira apropriada. Armadura de troca
- rapida ndo pode ser vestida apressadamente, e ajuda de
~ outros ndo acelera o processo de monté-la.

- Colete do Gatuno: Este simples colete de couro oferece
. prote¢dio minima, mas ¢ uma ferramenta valiosa para

. qualquer ladino que encare a possibilidade de prisdo.
" Um conjunto de ferramentas de ladrio esta costurado

- no colete, exigindo um teste de Procurar (CD 25) para

- ger detectado. Um ladino pode usar uma agfo de rodada
. completa para abrir o colete e recuperar as ferramentas.

O colete do gatuno pode ser usado em conjunto com
qualquer armadura leve.
Robes-Armadura: Esta vestimenta de aparéncia comum

~ aparenta ser o tipico robe usado por um mago, clérigo

- ou outro escolastico. Pequenas placas de metal e uma
. grossa camada de couro costurados no interior do robe
v fornecem prote¢dio sem atrair atengfo indesejavel ao
usudrio. Infelizmente, robes-armadura sdo pesados e

- desajeitados, limitando a velocidade e agilidade do

- usudrio. ’

- Equipamento Mundano

- 0 equipamento “mundano” usado pelos ladinos é

r muitas vezes qualquer coisa menos mundano. Os

- ladinos gostam de usar ferramentas e itens que melho-
'~ rem suas habilidades e fornegam vantagens inesperadas
~ em suas aventuras. Assim, muitos itens favorecidos por
- eles sdo engenhocas complicadas que muitas vezes

. lembram itens méagicos em seu uso e capacidades.

Acido: Um simples frasco de acido apresenta uma
grande variedade de usos para um ladino. Acido pode
corroer cordas, amolecer metais, arruinar uma fechadura
ou servir como uma arma improvisada. Jogar dcido em
um alvo causa 1d6 pontos de dano. Quando usado para
destruir um objeto, o acido ignora a sua dureza e causa
1d6 de dano por rodada durante 1d4 rodadas.

Choque Frio: O choque frio é um composto alquimico
causa uma tremenda queda na temperatura quando
exposto ao ar. Normalmente mantido em pequenas
bolsas descartéveis, o choque frio pode ser espalhado

87

em um oponente como um ataque de toque a distancia
com um alcance maximo de 3 metros que causa 1d10
pontos de dano. Além disso, ele pode ser usado para
quebrar metal, j4 que a mudanga de temperatura

causada pelo choque frio deixa o metal fragil e quebradi-
¢o. Metal exposto ao choque frio perde os beneficios de
sua dureza por 1d6 rodadas depois da exposicgio.
Gazuas de Cabo Longo: Similares as ferramentas
comuns de ladres, estas gazuas tém hastes longas,
permitindo que um ladino tente abrir uma fechadura ou
desativar uma armadilha de 1,5 metro de distancia.
Enquanto isto pode permitir que o ladino evite os
efeitos da armadilha ativada, as ferramentas de cabo
longo sdo dificeis de serem usadas com a mesma
precisdo que um conjunto padrdo de ferramentas,
impondo -4 de penalidade de circunstincia em testes de
Abrir Fechaduras e Operar Mecanismo.

Lupa de Fechaduras: Este item combina uma lente de
aumento com um item alquimico que gera luz. A lupa de
fechaduras ¢ uma armacfo de lupa com uma extensio
longa e fina recoberta com uma substéncia similar
aquela usada em bastdes solares. O ladino simplesmen-
te esfrega a ponta estreita da lupa de fechaduras para
fazer com que ela gere luz. Ela pode ser entfio inserida
em uma fechadura ou outro aparato mecénico, permitin-
do que o ladino observe através da lupa e inspecione
0s mecanismos internos da fechadura. Se um persona-
gem passar | minuto inspecionando uma fechadura com
este dispositivo, ele ganha +2 de bénus de competéncia
em qualquer teste de Operar Mecanismo, Abrir Fecha-
duras ou Procurar envolvendo esta fechadura em
particular. A iluminagdo da lupa de fechaduras pode ser
usada 10 vezes antes de precisar ser reposta. Cada uso
dura | minuto, e uma recarga custa 5 PO.

Maquiagem de Camuflagem: Uma simples camada de
tinta administrada corretamente pode transformar uma
roupa ou armadura simples em um disfarce para terreno
selvagem. Maquiagem de camuflagem pode ser aplicada
a uma armadura, um conjunto de roupas ou mesmo
diretamente no rosto, mios e outras partes expostas do

g e
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personagem. Aplicar a maquiagem exige 10 minutos de
trabalho e um teste de Disfarce (CD 15): Em caso de
sucesso, a maquiagem concede +1 de bonus de
circunstincia em testes de Esconder-se por 1d4 horas,
depois do que a maquiagem fica borrada e indtil.

P6 de Luz: Este item é um pequeno saco de polvora que
produz uma explosdo brilhante, fumacenta e inofensiva
quando detonado. Apos usar pé de luz, vocé pode
imediatamente tentar um teste de Esconder-se sem
penalidade. A luz e a fumaga do pd de luz distraem os
seus oponentes, dando-lhe a oportunidade de usar a
sua pericia como se vocé houvesse sido bem-sucedido
em um teste de Blefar para esconder-se em plena vista.

Tabela de Equipamento

Item Custo Peso
Acido (frasco) 5 PO -
Choque Frio 50 PO 0,5 kg.
Gazuas de Cabo Longo 100 PO -
Lupa de Fechaduras 1.500PO 1kg.

Magquiagem de Camuflagem 10 PO 0,5 kg.
P6 de Luz (pacote) 40 PO -

ITENS MAGICOS

Enquanto a maior parte dos ladinos ndo tem acesso a
magias, muitos deles tém o dinheiro e os contatos
necessarios para encomendar itens personalizados.
Com tempo, 0s projetos mais populares tornaram-se
criagdes padrio usadas por espides, cagadores de
recompensas, exploradores e ladrdes através do mundo.

Armas Maigicas

Enquanto poucos ladinos especializam-se em combate,
a maioria deles ja foi forcada a levantar uma espada uma
ou outra vez, em sua defesa ou na de Gutros. Armas
magicas construidas para ladinos normalmente aumen-
tam suas capacidades de furtividade, ou servem para
melhorar sua habilidade de desferir ataques furtivos.

Qualidades de Armas

Anel-Arma: Uma arma magica comum entre assassinos,
o anel-arma pode se transformar em um anel simples de
ouro, permitindo que o ladino facilmente passe-a por
guardas ou para dentro de um lugar guarnecido. Além
disso, enquanto em forma de anel a arma nido emite uma
aura magica, tornando-a 4 prova de magias de detecgio
como detectar magia. Mudar uma arma para a forma de
anel ou vice-versa requer uma ago equivalente a
movimento, permitindo que o usuério desta arma mude
sua forma e ataque na mesma rodada.

Nivel do Conjurador: 15° Pré-Requisitos: Criar Armas e

Armaduras Mégicas, Forjar Anel, dificultar detec¢do,
metamorfosear objetos; Pre¢o de Mercado: +3 de
bonus.

Buscadora: Esta qualidade pode ser aplicada a qualque
arma de arremesso ou a munigio como flechas e viro
Uma arma buscadora funciona como qualquer outra
arma de longa distincia magica quando ¢ primeirame
atirada ou arremessada, mas se ela erra o seu alvo, 8
verdadeiras capacidades magicas tornam-se aparent
Uma arma buscadora que erra volta ao seu alvo
novamente, atacando uma vez a cada rodada até que
acerte ou o alvo se mova para além do alcance maxim
da arma em relacfio a posigio do usuario. O ataque da
arma é modificado apenas por seu bénus mégico e '
quaisquer modificadores aplicados ao alvo, como :
cobertura ou camuflagem. Modificadores de distdncia
ndo se aplicam a este ataque, mas, como foi dito acima,
se a distancia entre o usuério e o seu alvo aumentar
além do alcance maximo da arma, o projétil buscador
ao chio.

Nivel do Conjurador: 5°; Pré-Requisitos: Criar Armas
Armaduras Magicas, ataque certeiro, voo; Preco de
Mercado: +2 de bonus. i

Corta-Coragiio: Uma arma corta-cora¢do pulsa com
energia mégica, quase como se um coragdo batesse &
sua lamina. A arma ¢ atraida a 6rgos importantes com
uma energia implacavel e perturbadora. Uma limina 3
corta-coragdio embainhada e deixada pendurada
livremente apresenta uma tendéncia enervante de
balangar sua ponta em dire¢iio ao coragio do estranho
mais proximo, enquanto que em batalha ela ajuda a
direcionar os golpes do usudrio aos pontos criticos da
anatomia do seu oponente. Uma arma corta-coragdo 4
concede ao seu usudrio a habilidade de fazer ataques
furtivos com +2d6 de dano. Um personagem que ja
possua a habilidade ataque furtivo adiciona 2d6 ao
dano por ataque furtivo,

Nivel do Conjurador: 5° Pré-Requisitos: Criar Armas
Armaduras Magicas, ldmina afiada; Pre¢o de Merca-
do: +3 de bonus. E
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Enxame: Uma qualidade que s6 pode ser aplicada a
armas arremessadas ou munigdo como flechas ou
virotes, armas de enxame dividem-se em trés armas
separadas quando arremessadas ou atiradas. Faga uma
jogada de ataque separada para cada projétil, contando
todos os modificadores e usando o boénus base de
ataque aplicado ao tiro inicial. Teste apenas uma vez

- para ver se um projétil sobrevive ao tiro. Se qualquer um
dos trés projéteis acertar o alvo, este item conta como
se houvesse acertado para propositos de determinar se
a muni¢io permanece intacta.

Nivel do Conjurador: 7°;, Pré-Requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, criar itens efémeros, imagem
menor; Preco de Mercado: +3 de bonus.

- Furtiva: Algumas das armas favoritas dos assassinos e
- batedores, armas furtivas emitem uma zona continua de
~ siléncio total em um raio de 1,5 metro quando desembai-
~nhadas. Este siléncio funciona como a magia siléncio,

~ mas com a area de efeito descrita aqui ao invés daquela

- descrita na magia. Armas furtivas servem ndo apenas

- para atrapalhar conjuradores, mas também para cobrir

- 0s sons de atacantes e matadores.

Nivel do Conjurador: 3°;, Pré-Requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, siléncio; Pregco de Mercado: +4
~ de bonus.

"_Armas Especificas

‘Borddo Saltador: Este bordido encantado ¢ feito de
madeira resistente e altamente flexivel. Quando plantado
- firmemente no chéo, o bordao encolhe a um tergo do
‘seu tamanho antes de subitamente retornar ao seu

~ comprimento normal e propelir o usuério no ar. Quando
- usado em conjunto com um teste da pericia Saltar, o
bordio permite que o usuério ignore a distincia maxima
“de salto baseada em sua altura. Quando usado em
combate, o borddo saltador age como uma arma +1.

e g

Nivel do Conjurador: 3°; Pré-Requisitos: Criar
Armas e Armaduras Magicas, levitacdo, salto;
! Prego de Mercado: 8.600 PO.

Lamina da Noite: Uma espada longa
encantada com uma lamina de metal
negro, a lamina da noite é banhada
por uma coroa de chamas crepitantes
cor de ébano. Supostamente forjada
por um mestre mago-ladrio que
voltou da tumba como uma sombra,
esta arma exibe diversas proprieda-
des que fazem-na muito poderosa nas
mdos de um ladino. Primeiramente, as
chamas negras que recobrem a lamina
podem engolfar o usuério, conceden-
do-lhe +10 de bonus de circunstincia
em testes de Esconder-se por 10
rodadas, usével trés vezes ao dia.
Segundo, a arma pode emitir um
pulso carregado de chamas negras,
engolfando um tnico alvo e causan-
do 5d4 pontos de dano por fogo
como um ataque de toque a distancia
uma vez por dia. Finalmente, o
usuario da /amina da noite pode
conjurar viagem planar como um
mago de 13° nivel uma vez por dia.
Em combate, a lamina da noite
funciona como um arma magica +3.
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Nivel do Conjurador: 15°; Pré-Requisitos: Criar
Armas e Armaduras Magicas, escuriddo, flecha

de chamas, viagem planar; Prego de Mercado:
132.000 PO.

Flecha Sussurrante: Estas flechas sdo comumente
usadas por guildas de ladrdes, informantes e outras
pessoas e organizagdes que negociam com informacgéo.
Esta flecha manda uma mensagem para a primeira
pessoa que toca-la depois que ela ¢ disparada de um
arco. O arqueiro deve sussurrar a mensagem de até 30
palavras enquanto ele puxa a corda do arco para atirar a
flecha. Depois que a flecha aterrissa, a primeira pessoa -
que a toca ouve a mensagem repetida em sua mente em
um tom vazio e monotono, fazendo com que seja
impossivel identificar a voz. Note que se a arma acertar
um alvo vivo, este alvo ouve a mensagem quando a
flecha acerta-o. Se o ferimento causado pela flecha
reduzi-lo a menos que 0 pontos de vida, a vitima ouve a
mensagem imediatamente se ¢ quando recobrar a
consciéncia.

Nivel do Conjurador: 5°; Pré-Requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, mensagem,; Preco de Mercado:

132 PO.




Pocdes

Pogiio da Escuridio Total: Esta pogﬁo parece
um liquido grosso, negro e viscoso. Quando
ingerida, a pogiio muda a cor da pele e do
equipamento de quem a tenha ingerido
para uma coloragdo negra como breu por
30 minutos, fazendo com que seja quase
impossivel vé-lo no escuro. Em condi-
¢Oes de pouca luz, o usudrio ganha +20
de bonus de circunstincia em testes de
Esconder-se. Em qualquer outra condigéo,
ele ganha +10 de bonus de circunstancia. Além disso,
as feigdes do usudrio sdo tdo obscurecidas que ¢
impossivel identifica-lo sem meios magicos como visdo
da verdade.

Nivel do Conjurador: 3°; Pré-Requisitos: Preparar
Pogllo, escuriddo; Preco de Mercado: 250 PO.

Pogiio da Forma Liquida: Quando bebida, esta pogio
transforma o usudrio em um pilar de liquido espesso e
prateado que pode fluir por rachaduras, por baixo de
portas ou por pequenos canos ou buracos. O usuério
pode se mover no seu deslocamento normal de cami-
nhada. Note que enquanto ele pode respirar normalmen-
te nesta forma, ele ndo ganha a habilidade de respirar
debaixo d'dgua. O usudrio pode retornar a sua forma
normal e mudar de volta para a forma liquida tantas
vezes quanto for necessario durante a duragdo de uma
hora da pogio.

Nivel do Conjurador: 11°; Pré-Requisitos: Preparar
Pogdo, controlar a dgua, forma gasosa; Prego de
Mercado: 750 PO.

Pogiio do Faro para Tesouros: Bebendo esta pogio, o
usudrio ganha a habilidade de farejar prata, cobre, ouro,
joias e outros itens valiosos. O usudrio pode determinar
a localizag@o de cada item valioso ou tesouro dentro de
36 metros da sua posigdo atual por seu sentido de
olfato. Contudo, se o tesouro estd em uma édrea que ele
ainda ndo explorou ou entrou previamente, ele sabe
apenas da presenca e dire¢do geral do tesouro. Além
disso, julgando pelo odor de cada tesouro, ele pode
determinar o seu valor relativo. Este efeito dura por 30
minutos.

Nivel do Conjurador: 5°; Pré-Requisitos: Preparar
Pogéo, clariaudiéncia/clarividéncia, Prego de
Mercado 350 PO.

Itens Maravilhosos

Bastiio Flutuante: Este versatil item é uma ferramenta
valiosa para ventanistas e qualquer um que rotineira-
mente trabalhe em grandes altitudes. O bastdo flutuante
¢ um pequeno e simples bastdo de madeira que tem
diversos poderes. Ele pode conjurar queda suave como
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um feiticeiro de 5° nivel quando ordenado, levitacdo
como um feiticeiro de 5° nivel trés vezes por dia e véo
como um feiticeiro de 5° nivel uma vez por dia. Cada um
destes poderes tem uma palavra de comando separada
que deve ser dita para ativar o poder.

Nivel do Conjurador: 5°; Pré-Requisitos: Criar ltem
Maravilhoso, levitagdo, queda lenta, véo; Prego de _
Mercado: 19.800 PO. =

Escada Infinita: Este item aparenta ser uma miniatura de
uma escada de madeira, com 4,5 centimetros de altura.
Uma vez por dia, quando a sua palavra de comando é
proferida, a escada cresce ao seu tamanho normal e
ganha uma altura escolhida pelo usuério, com um
maximo de 60 metros. A escada mantém este tamanho
por até 30 minutos, depois do que ela imediatamente
retorna ao seu tamanho miniatura. Se a palavra de
comando ¢ dita enquanto a escada esta em sua forma
gigante, ela imediatamente diminui de volta. Note que se
0 usudrio agarrar a escada quando falar a palavra de '
comando para encolhé-la, ela encolherd na sua mao,
permitindo que ele recupere a escada ap6s té-la -3
escalado. =

AT

Nivel do Conjurador: 7°; Pré-Requisitos: Criar ltem
Maravilhoso, aumentar. reduzir; Prego de Mercado:
5.400 PO.

il kit

Ferramentas de Ladriio da Velocidade: Estas ferramen-
tas elegantemente construidas sdo imbuidas com um
poderoso encantamento que concede ao ladrdo ou
chaveiro que as use uma velocidade e destreza incriveis
quando usa as pericias Abrir Fechaduras e Operar
Mecanismo. O usudrio pode fazer tentativas de Abrir
Fechaduras ou Operar Mecanismo que exijam uma =
rodada como uma agdo livre, enquanto que testes que
exijam mais do que uma rodada levam apenas metade do
tempo necessario. Além disso, estas ferramentas ‘
concedem +4 de bonus de competéncia em testes de
Abrir Fechaduras e Operar Mecanismo.

Nivel do Conjurador: 5°; Pré-Requisitos: Criar Item
Maravilhoso, acelerar, Preco de Mercado: 1.320 PO.

Ferramentas do Mestre Ladrio: Feitas de adamante e
forjadas por um mestre mago, estas ferramentas
concedem +10 de bonus ‘de competéncia em todos os
testes de Abrir Fechaduras e Operar Mecanismo.

Nivel do Conjurador: 5°; Pré-Requisitos: Criar Item
Maravilhoso, agilidade felina; Preco de Mercado:
4.000 PO.

Fechaduras :
Fechaduras magicas sio um flagelo e uma béngiio para
ladinos. Aqueles que se especializam em entrar em 4reas
seguras levando tesouros e outros objetos valiosos té
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um medo saudavel destes itens, ja que a sua presenga palavra de comando apropriada seja dita, a placa
pode muitas vezes frustrar uma missdo por si 86.. permanece no lugar. Notar as qualidades desta fechadu-
Ladinos que trabalham para manter dreas seguras ra exige um teste bem-sucedido de Procurar (CD 26).

~ contra a praga dos ladrdes e gatunos véem fechaduras
magicas como uma importante linha de defesa contra os Nivel do Conjurador: 5°; Pré-Requisitos: Criar Item
ladrdes menos sofisticados que ndo tém acesso a Maravilhoso, servo invisivel; Prego de Mercado: 1.500
poderosos recursos arcanos. PO.

~ Fechaduras magicas normalmente parecem simples Cavalo de Troéia: Uma invengio insidiosa criada por um
- cadeados usados para fechar um ferrolho, argola de mago atormentado vezes demais por ladrdes, o cavalo
corrente ou outro ponto. Algumas vezes, um mago pode de Troia parece ser uma fechadura normal que requer

- instalar uma destas fechaduras um teste de Abrir Fechaduras contra CD 20 para ser

~ diretamente em uma porta, arrombada. Contudo, quando aberta com

~ especialmente se a fechadura esta pericia, o cavalo de Trdia arma uma
- foi criada como parte de um rajada magica de fogo que dispara do

- plano para fortificar um prédio buraco da fechadura quando a porta ou
| ou érea. bat sdo abertos, causando 4d6 pontos de
: dano a todos em um cone de 7,5 metros,
exigindo um teste bem-sucedido de
resisténcia de Reflexos (CD 20) para meio
dano. Detectar esta armadilha requer um

- Alarme Silencioso: Esta
- fechadura insidiosaménte
- projetada ¢ feita para atrair

- guardas sem alertar sua presa. A fechadura de alarme teste bem-sucedido de Procurar (CD 29).

. gilencioso emite um pulso de energia mental que até

- trés criaturas especificas de qualquer tipo designadas Nivel do Conjurador: 7°; Pré-Requisitos: Criar Item

~ no momento da construgio da fechadura podem Maravilhoso, armadilha de fogo; Pre¢o de Mercado:
- detectar a até 1,5 quilémetro de distincia. Além disso, 8.000 PO.

~ 0 invés de ligada a uma criatura, a fechadura pode

~ estar conectada a trés talismds, cada um dos quais Devoradora: Uma fechadura devoradora consome

- alerta o seu usudrio da intrusdo. Uma fechadura de ferramentas ndo-magicas inseridas nela, mastigando-as

::, alarme silencioso exige um teste bem-

- sucedido de Abrir Fechaduras contra CD
- 20 para ser arrombada e um teste de

- Procurar contra CD 30 para ser detectada.

até virarem ferro-velho a menos que o personagem
fazendo a tentativa de Abrir Fechaduras seja bem-
sucedido num teste de resisténcia de Reflexos (CD 20).
Para notar esta fechadura, um

7 ladino deve ser bem-sucedido
l—“\f ‘ num teste de Procurar (CD 27).
Apenas uma magia arrombar, um .
conjunto de ferramentas de
ladrao magicas ou a chave

apropriada podem abrir uma
Jfechadura devoradora.

. Nivel do Conjurador: 5°; Pré-Requisitos:
- Criar Item Maravilhoso, vento sussurrante;
- Prego de Mercado: 5.000 PO. .

- Alarme: Uma fechadura de alarme emite um ruido

- metdlico tremendamente alto se alguém tenta arromba-
-~ la. Abrir esta fechadura sem disparar o alarme exige um
teste bem-sucedido de Abrir Fechaduras (CD 25). Em

Nivel do Conjurador: 3°; Pré-

caso de falha, esta fechadura emite um alto barulho Requisitos: Criar Item Maravilho-
metalico, que continua por 10 minutos e é audivel a até 50, despedacar; Preco de Mercado: 2.000 PO.
~ 150 metros de distincia. Um ladino pode usar a pericia

Procurar (CD 26) para detectar a presenga do alarme Mutante: Uma fechadura mutante ¢ encantada para
- mégico. rearranjar magicamente a sua lingiieta e outros compo-
nentes a cada dez segundos, tornando-a tremendamen-
- Nivel do Conjurador: 3°; Pré-Requisitos: Criar Item te dificil de ser arrombada. Abrir esta fechadura requer
- Maravilhoso, alarme; Prego de Mercado: 1.500 PO, um teste bem-sucedido de Abrir Fechaduras (CD 45),
mas um chaveiro equipado com ferramentas de ladrdo
- Armadilha: Uma fechadura armadilha se fecha logo da velocidade (ver acima) pode arrombar esta fechadu-
- que detecta a tentativa de um intruso de quebrar ou ra antes que ela tenha chance de mudar sua configura-
~ modificar seus mecanismos internos. Derrotar esta ¢do (CD 20).
- fechadura exige um teste bem-sucedido de Abrir

‘Fechaduras (CD 30). Em caso de falha, uma placa de ~ Nivel do Conjurador: 15°; Pré-Requisitos.: Criar ltem

mithril se interpde ao buraco da fechadura, impedindo Maravilhoso, metamorfosear objetos; Prego de

- quaisquer outras tentativas de derrotd-la. Até que a Mercado 12.000 PO.

1
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m algum ponto em suas carreiras, a maior parte

dos ladinos acaba do lado errado do longo brago

da lei. Se vocé planeja lidar com atividades
menos que legais, este capitulo pode servir como um
aviso justo sobre o que vocé pode esperar da forte mao
da guarda da cidade e seus parceiros.

A GUARDA DA CIDADE

Cada comunidade civilizada apresenta algum tipo de
corpo militar dedicado @ manutengéio da lei. Na cidade
tipica de fantasia, uma solida cole¢do de combatentes
ou mesmo cidaddos patrulha as ruas, procurando por
meliantes e pronta para interferir em qualquer incidente
para manter a paz. Como alternativa, a guarda da cidade
pode ser corrupta, pronta a aceitar algumas moedas de
ouro para olhar para o outro lado quando confrontada
com o crime. Ou talvez, em um mundo onde a magia
mais maravilhosa é lugar-comum, magos aprendizes
caminham pelas ruas, prendendo criminosos em magias
de reia e convocando poderosos seres extraplanares
para punir os culpados. No mundo dos jogos de
fantasia, muitas das concepg¢des a que nos nos apega-
mos, baseados na historia ou no bom-senso do mundo
real, sdo deixadas para trés.

As regras a seguir apresentam um conjunto de ferra-
mentas projetadas para fazer com que representar o
papel da guarda da cidade seja mais ficil para o Mestre.
Muitas vezes durante uma sessdo de jogo situada em
uma cidade, os personagens tentam agdes que poderi-
am facilmente atrair a atengdo da guarda. Estas regras
fornecem pardmetros para ndo apenas criar as guardas
das suas cidades, mas também para determinar o nivel
de atividade delas no seu jogo.

Deve ser notado que estas regras nunca devem passar
por cima da criatividade do Mestre. Se vocé quer que a
guarda aparega para atormentar os personagens, va em
frente e faca isso! Estas regras sdio feitas para introduzir
um elemento aleatorio neste processo, permitindo que
vocé gaste mais tempo em outros aspectos do jogo e
injete outro fator potencialmente perigoso em aventuras
urbanas. Se os personagens sdo forgados a arriscar
atrair a atencdio da guarda da cidade, os jogadores
devem criar novas taticas para encontros urbanos,
ajudando a diferenciar aventuras em cidades dos seus
encontros em masmorras e regides selvagens.

DEFININDO A GUARDA
DA CIDADE

Dependendo do nivel de detalhes com que vocé deseja
explorar os guardas de uma cidade, vocé tem duas
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opg¢des basicas na sua criagdio. Em um detalhado centro
urbano, criado para uso em campanha a longo prazo,
divida a cidade em diferentes vizinhangas ¢ crie guardas
separadas para cada uma delas. Mesmo que isto tome
um pouco mais de trabalho, assim vocé tem uma
atmosfera tinica para diferentes éreas da cidade. Por
exemplo, uma drea residencial de classe alta povoada
com os membros de alto escaldo da guilda dos ladrdes,
que subornam pesadamente a guarda, pode ser protegi-
da por homens extremamente agressivos e sempre em
alerta. Por outro lado, os guardides de uma favela
raramente respondem aos sons de uma luta ou mesmo
de magia, se € que alguma vez chegam a responder.
Contudo, se vocé preferir manter as coisas simples, ou
construir uma cidade menor, gere um tGnico perfil para a
guarda e aplique-o para todas as vizinhangas. :

As seguintes caracteristicas definem a guarda da cidade
normalmente encontrada em qualquer comunidade ou
vizinhanga particular.

Nome: Algumas unidades da guarda tém apelidos
distintos baseados em sua reputacdo ou tradi¢do. Os

templos podem ganhar dos patronos da cidade o
apelido de Vigilantes Dourados, por exemplo. Os
ladrdes e os plebeus da cidade chamam os guardas
gananciosos e conspiradores das favelas, que rotineira-
mente aceitam subornos, de Ratos dos Becos.

Area: Unidades de guarda podem ser designadas par
patrulhar vizinhangas ou éareas especificas da cidade.
Talvez uma se¢dio da guarda ande pelas muralhas da
cidade, enquanto outra policia o maior mercado da
comunidade. Enquanto é impossivel cobrir cada tipo d
area existente em uma cidade, a seguinte lista fornece
um ponto de partida que lista as dreas arquetipicas
encontradas em cidades de jogos de fantasia. Pense
disposi¢io da sua cidade e em como as vizinhangas
tipicas descritas abaixo se encaixam nela. Vocé pode nig
achar analogias perfeitas, mas as idéias basicas deve:
lhe dar um ponto de partida para pensar sobre como
milicia da sua cidade € organizada.

e outras familias extremamente ricas ou poderosas. A
presenga da guarda aqui ¢ muito forte, com unidades d
elite em vigildncia constante. Os soldados designadi
para patrulhar esta drea sfio tanto brutais quanto
incansaveis no cumprimento do seu dever. Plebeus
meramente passam por esta area sdo muitas vezes
parados para interrogatorio, € muitos sdo acompanhaA =
dos a forga até dreas menos exclusivas da cidade.

Residencial de Classe Média: Dominadas por merca
res e outras pessoas bem-sucedidas de nascimento
ndo-nobre, estas vizinhangas sdo bem patrulhadas,
os guardas encontrados aqui sdo geralmente de
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- qualidade mediana. Em algumas cidades, mercendrios
- contratados por mercadores particularmente abastados
- vigiam algumas casas seletas.

~ Residencial de Classe Baixa: Servindo como lar para
os plebeus da cidade, estas areas sdo esporadicamente
- patrulhadas por unidades de guardas de baixa qualida-
~ de. A guarda responde a pedidos de ajuda bastante
~devagar, mas crimes nunca sdo ignorados nesta drea.

- Favela: O lar dos pobres e miseraveis da cidade, a
guarda raramente ousa entrar aqui a menos que um
_crime praticado nesta drea tenha repercussdes em uma
arte mais prospera da cidade. Assim, quando a guarda
finalmente chega, eles freqilentemente vém para prender
um criminoso ou fugitivo especifico. Os habitantes da
favela tém uma relagdio antagénica com a guarda, que os
vé como projetos de criminosos. Muitas vezes, a guilda
‘dos ladrdes ou outra organizacdo similar serve como
policia nestas vizinhangas.

Bairro Estrangeiro: Cidades portudrias ou aquelas
localizadas nas proximidades de rotas movimentadas
itas vezes abrigam uma grande populagdo de
habitantes nascidos no estrangeiro e de outras ragas. A
~ presenca da guarda aqui ¢ ditada pela relagdo da cidade
¢om o local de origem dos estrangeiros. Aqueles de
reinos inimigos podem esperar uma forte presenga da
arda, enquanto que aqueles de paises aliados sdo
rotegidos por guardas equivalentes aqueles encontra-
dos em 4reas de classe média.

irro Portuario; Um destino popular para viajantes e
‘mercadores estrangeiros, a guarda mantém uma forte
esenga aqui. O bairro portudrio abriga aventureiros e
tros némades que vagam até a cidade em busca de
fortuna. Em campanhas onde a magia e os aventureiros
sdo comuns, a guarda que patrulha esta drea ¢ forte-
‘mente armada e muitas vezes tem o apoio de alguns
‘magos e feiticeiros.

Bairro dos Templos: Esta vizinhanga abriga os templos
dedicados a varias divindades cujo culto é tolerado
dentro da cidade. Os guardas que patrulham esta drea
caminham em uma linha fina entre vigiléncia e agressdo.
Por um lado, os templos tém os recursos e influéncia
para exigir prote¢io de alta qualidade, mas por outro,
muitos cultos mantém forasteiros a distdncia. Os
guardas designados para esta drea estdo entre os
melhores da cidade, mas raramente envolvem-se a
menos que algo gritantemente ilegal ocorra.

Mercado: Como um dos principais palcos econémicos
da cidade, a guarda do mercado mantém um nivel muito
bom. Enquanto os guardas designados para esta drea
sdo militares, eles sdo extremamente vigilantes e
ativamente procuram, criminosos e outros
encrenqueiros. Os patronos da cidade estdo muito
cientes de que, sem um clima propicio aos negécios, a
cidade nfio pode sobreviver por muito tempo.

Catacumbas: Muitas cidades de fantasia sio
construidas sobre ruinas de antigas civilizagdes
esquecidas que apresentam enormes esgotos infesta-
dos de monstros. Unidades da guarda designadas para
estas dreas sdo compostas de veteranos endurecidos
que ndo hesitam ante a idéia de matar um verme da
carniga ou um grupo hostil de carnigais. Enquanto a
cidade raramente reconhece estes bravos guardides,
eles muitas vezes formam a fina linha que segura os
terrores das profundezas da terra.

NE: O Nivel de Encontro da unidade tipica da guarda
serve como base para as pericias, habilidades e numero
de seus membros. Cada cidade tem unidades de
qualidades variadas, de pequenos grupos de combaten-
tes altamente treinados a grandes bandos de ralé que
mal sabem qual ¢ o lado certo das suas langas.

Nivel de Magia: Esta caracteristica representa a
propor¢do de magos, clérigos, feiticeiros e outros
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conjuradores dentro das fileiras da guarda. Em algumas
vizinhangas, particularmente aquelas freqiientadas por
magos ou clérigos, as patrulhas da guarda incluem pelo
menos um mago para lidar com problemas arcanos. Em
um mundo onde a magia é comum, poucas patrulhas de
guardas fazem sua ronda sem alguma forma de suporte
méagico. Quando os jogadores encontram uma patrulha,
esta € a porcentagem de chance de que um mago,
clérigo ou outro conjurador os acompanhe.

Vigildncia: Esta caracteristica mede a chance de uma
unidade da guarda chegar para investigar qualquer
distiirbio. Combate, magias barulhentas, pedidos de
ajuda e outras circunstincias tém a chance de atrair a
aten¢do da guarda da cidade. A Vigildncia age como um
modificador para um teste de Ouvir ou Observar feito
para determinar se a guarda responde a um incidente.
Além disso, este nimero também mede a vontade
daqueles na drea de chamar a guarda.

A Vigilancia modifica um teste de Ouvir ou Observar
feito por uma patrulha de guardas para determinar se ela
responde a alguma atividade suspeita. A tabela abaixo
resume as agdes que irfio causar um teste de Vigilancia e
a sua Categoria de Dificuldade. Para fazer um teste de
Vigilaneia, use o bonus de Ouvir ou Observar, o que for
maior, dos guardas que comumente patrulham a area.
Faga um teste de pericia, modificado pela Vigilancia da
patrulha, contra uma CD da tabela abaixo. Em caso de
sucesso, a guarda chega depois de um periodo de
tempo determinado pela caracteristica Resposta,
descrita abaixo. Faga um teste de Vigilincia a cada
minuto em que uma atividade especifica continue.

Resposta da Guarda da Cidade

Acio CD do Teste
: de Vigilincia

Aparigdo de criaturas bizarras, como 5

mortos-vivos, criaturas convocadas

ou monstros.

Combate. 15

Explosdes, luzes, outros sinais de magia. 10

Gritos. 15

Gritos por socorro ou chamados pela S

guarda.

Outros incidentes. 15

Resposta: A Resposta mede o tempo que leva para que
uma unidade da guarda aparega na cena de um crime,
luta ou outro incidente. Dependendo do nivel de
atividade da guarda nesta drea, isto pode variar de
alguns segundos a varios minutos.

Atitude: Esta caracteristica mede a maneira geral em que
a guarda age com relagfio aos outros e é representada
por uma ou mais palavras descritivas. A atitude de uma
patrulha da guarda é uma ferramenta para ajuda-lo a
representar os encontros com elas e néo inclui nenhuma

regra. Exemplos tipicos podem incluir: :

Entediados: Apés dias de investiga¢des de rotina e
burocracia, a guarda da cidade nesta drea esta enterrada
em uma grossa camada de tédio. Eles se preocupam
mais em manter sua carga de trabalho em um minimo do
que em manter a paz, e fazem o menor esforco possivel
para manter a ordem. 3

=
Corruptos: Estes guardas ativamente solicitam subor-
nos e alegremente fingem ndo ver qualquer coisa menor
que um assassinato se o pagamento for bom o suficien-
te. Por outro lado, alguns guardas corruptos sdo :
subornados pesadamente e mantém-se atentos para
pessoas especificas. Guardas corruptos sdo facilmente
dominados por algumas moedas, mas provavelmente
trabalham em nome da guilda de ladrdes ou outra
organizagdo.

Covardes: Quer o seu pagamento seja pouco demais ou
estes guardas simplesmente ndo tem estomago para a
violéncia, estes guardides da paz correm com o rabo
entre as pernas ao menor sinal de resisténcia determina-.
da. Muitas vezes forgados a este servigo, estes guar
preferem rondas quietas e agradaveis, onde nada for
do comum acontega.

Vigilantes: Incansdveis na busca pela justi¢a, estes
milicianos sdo o piniculo das tropas da guarda da
cidade. Eles respondem agressivamente a quaisquer
distarbios, insistem em arrastar criminosos em poten
para um magistrado e sfo irritantemente a prova de
subornos e outros favores.

Violentos: Cheios do tédio diario do seu trabalho, e
homens alegremente buscam qualquer chance para
sacar suas espadas e descontar suas frustragbes em
uma vitima azarada, seja ela culpada ou inocente.
Respondendo rapidamente a qualquer problema, eles
preferem espancar os criminosos antes de arrasti-los
acorrentados.

EXEMPLOS DE
PATRULHAS DE
GUARDAS

Quando estiver criando os seus guardas, o método 1
facil é criar varias patrulhas genéricas conforme o
que vocé selecionou para as diferentes vizinhang
Além disso, vocé deve criar também versdes altern
vas de cada NE que incluam suporte magico. Os
guardas da cidade listados aqui servem como pon
partida para suas proprias criagdes e fornecem exe
de como introduzir defensores exoticos e notaveis
patrulha de uma cidade.
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Os Ratos da Sarjeta

Area: Favela ao lado das docas e bairro dos ladrdes,
- NE: 2; Magia: 0%; Vigilincia: -6; Resposta: 5 minutos;
~ Atitude: Violentos, corruptos, servos da guilda de
 ladrdes.
-~ Estes capangas glorificados sdo temidos e odiados pelo
- povo da favela, enquanto que membros das unidades
- mais respeitaveis da guarda véem-nos como pouco
- melhores do que a ralé criminosa. Os ratos da sarjeta
- ganham mais da guilda de ladrdes do que da cidade a
~ que servem, ¢ muitas vezes ajudam membros da guilda
~ que precisam de uma mio. Eles sdo brutais com outros
~ criminosos, seguindo as ordens explicitas da guilda.

Patrulha de Guardas dos Ratos da Sarjeta

Ratos da Sarjeta (4): Humanos Com 1; ND 1/2; Huma-
noide Médio; DV 1d8+3; PV 7; Inic +0; Desl 9 m; CA 13
(3 corselete de couro batido); Atq +2 corpo a corpo
(1d6+1, bastio); Tend Neutro e mau; TR Fort +2, Ref +0
- Yon -1; For 13, Des 10, Cons 11, Int 9, Sab 8, Car 10.

~ Pericias: Escalar +5, Intimidar +4, Observar -1, Ouvir -1.
Talentos: Ataque Desarmado Aprimorado, Vitalidade.
Posses: Bastio, corselete de couro batido.

¢}

- Pacificadores

' Area: Bairro estrangeiro; NE: 3; Magia: 50%; Vigilan-
cia: +0; Resposta: 2 minutos; Atitude: Servos do bem
comum, justos e vigilantes.

- No passado, a cidade sofreu acusagdes de preconceito
contra visitantes de reinos longinquos e mercadores
ndo-humanos. Temendo uma reagdo que prejudicaria o
comércio, os cidaddos fizeram um acordo com os
monges da Mdo Dourada das proximidades, dando-lhes
lerras e dinheiro para reconstruir sua fortaleza em troca
do seu servigo como guardas da cidade. Pequenos
grupos de monges agora patrulham o bairro estrangeiro,
mantendo a paz com uma méo firme mas justa.

Patrulha de Guardas dos Pacificadores

 Pacificadores (3): Humanos Mng 1; ND 1; Humanoide
Médio; DV 1d8; PV 8; Inic +2; Desl 9 m; CA 14 (+2 Des,

#2 Sab); Atq +1 corpo a corpo (1d6+1, ataque desarma-

do), +3 distancia (1d4, funda); AE Ataque atordoante,

itaque desarmado, rajada de golpes; QE Evasdo; Tend

eal € bom; TR Fort +2, Ref +4, Von +4; For 12, Des 14,
ns 10, Int 11, Sab 15, Car 10.

icias: Acrobacia +6, Diplomacia +4, Equilibrio +6,

Escalar +5, Ouvir +6.

Talentos: Esquiva, Lutar s Cegas.

Posses: Funda, 5 balas, apito de alarme.

ilha de Guardas dos Pacificadores (com apoio

§ pacificadores como acima, mais um aprendiz da
ola de Magia de Jade.

epto de Jade: Humano Fet |; ND 1; Humanoide
dio; DV 1d4+4; PV 8; Inic +1; Desl 9 m; CA 11 (+1
Jes), Atq +1 corpo a corpo (1d8+1, maga pesada), +3

A8

distancia (1d4+1, dardo); QE Magias; Tend Leal e bom;
TR Fort +1, Ref +1, Von +2; For 12, Des 13, Cons 12, Int
10, Sab 11, Car 16.

Pericias: Concentra¢do +5, Conhecimento (arcano) +4,
Identificar Magia +4.

Talentos: Foco em Magia (encantamento), Vitalidade.
Posses: Maca pesada, 3 dardos, 2 cordas (7,5 m. cada).
Magias (5/4): 0 — pasmar, detectar magia, romper
morto-vivo, luz; 1° - animar cordas, hipnotismo.

Capas Azuis

Area: Bairro nobre; NE: 6; Magia: 100%; Vigildncia:
+12; Resposta: 30 segundos; Atitude: Milicianos
violentos e brutais que mantém a ralé longe do bairro
nobre por quaisquer meios que julguem necessarios.
Chamados assim pelas capas de um azul vivo que usam
estes guardas de elite patrulham incansavelmente o
bairro nobre, lar dos mercadores mais poderosos que
vivem na cidade. Estes brutos ficam mais do que felizes
em recorrer a violéncia, e mais do que alguns suspeitos
J& morreram em suas mdos. Até agora, os detalhes
destas mortes foram encobertos pelos patronos da
cidade.

i 3

Patrulha de Guardas dos Capas Azuis

Capas Azuis (2): Humanos Com 1; ND 1/2; Humanéide
Meédio; DV 1d8+1; PV 9; Inic +0; Desl 6 m; CA 17 (+5
cota de malha, +2 escudo grande de madeira); Atq +5
corpo a corpo (1d8+2, espada longa obra-prima), +2
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distancia (1d8, besta leve obra-prima); Tend Leal e
neutro; TR Fort +3, Ref +0, Von +0; For 14, Des 10, Cons
13,Int 11, Sab 11, Car 10.

Pericias: Cavalgar +4, Intimidar +4, Observar +2, Ouvir
+4.

Talentos: Foco em Arma (espada longa), Prontidao.
Posses: Espada longa obra-prima, armadura de cota de
malha, escudo grande de madeira, besta leve obra-
prima, 10 virotes.

Sargento Capa Azul (1): Humano Com 4; ND 3;
Humanodide Médio; DV 4d8+4; PV 25; Inic +0; Desl 6 m;
CA 17 (+5 cota de malha, +2 escudo grande de madeira);
Atq +8 corpo a corpo (1d8+2, espada longa obra-prima),
+5 distancia (1d8, besta leve obra-prima); Tend Leal e
neutro; TR Fort +4, Ref +1, Von +2; For 14, Des 10, Cons
13,Int 11, Sab 13, Car 12.

Pericias: Cavalgar +7, Intimidar +8, Observar +2, Ouvir
+6.

Talentos: Foco em Arma (espada longa), Prontiddo, Tiro
Certeiro.

Posses: Espada longa obra-prima, armadura de cota de
malha, escudo grande de madeira, besta leve obra-
prima, 10 virotes, pogdo de visdo no escuro, pogdo de
velocidade, pog¢do da verdade.

Adepto Rubro (1): Humano Fet 2; ND 2: Humandide
Médio; DV 2d4+4; PV 10; Inic +0; Desl 9 m; CA 10; Atq
+2 corpo a corpo (1d6+1, meia-langa), +1 distincia
(1d6+1, azagaia); QE Magias; Tend Leal e neutro; TR
Fort +2, Ref +0, Von +3; For 12, Des 10, Cons 15, Int 10,
Sab 11, Car 16.

Pericias: Alquimia +5, Concentragdo +7, Identificar
Magia +5.

Talentos: Foco em Magia (transmutagio), Tiro Certeiro.
Posses: Meia-langa, azagaias (2).

Magias (6/5): 0 — globos de luz, maos muigicas, brilho,
raio de gelo, resisténcia; 1° - mdos flamejantes, reduzir.

QUEBRANDO A LEI

Apesar dos seus esforgos, uma hora ou outra mesmo o
melhor dos ladrdes acaba na frente de um magistrado. O
que ocorre a seguir ¢ em grande parte derivado do
estado das leis na drea e sua tolerdncia a criminosos.

A seclio a seguir foi feita para servir como um ponto de
partida para resolver questdes legais. Ela ndo &, de
forma alguma, um ensaio completo sobre direito, mas

um conjunto simples de sugestdes para determinar as
multas normalmente aplicadas para uma variedade de
crimes. Tenha em mente o histérico do seu mundo de
campanha, sua historia e estrutura quando criar um
sistema legal ou determinar as ramificagdes das agdes
dos personagens. O funcionamento interno do sistema
legal ndo € detalhado aqui. Ao invés disso, as notas a
seguir concentram-se nos problemas que os persona-
gens podem ter de encarar e em como sair deles.

O sistema legal de uma cidade, regifio ou nagfo é
medido pelas seguintes caracteristicas:

Organizac¢iio: Em uma regifio selvagem de fronteira,
uma simples agressio e coisas assim sdo resolvidas
normalmente entre os dois lados. Apenas agdes
realmente sérias, como um ataque a uma caravana ou
um assassinato fora do contexto de um duelo atraem a
atengdo do sistema legal. Contudo, uma cidade com um
sistema legal rigidamente definido ird interferir com =
quase qualquer disputa, nio importa o quio pequena. A
caracteristica Organizagdo ¢ uma medida simples da
complexidade e capacidade do sistema legal de uma
drea. A Organiza¢do terd um dos seguintes valores;

Alta: Todos os crimes, mesmo aqueles pequenos como
desordem, tém puni¢des rigidamente codificadas e
exercidas. Multas e puni¢des sdo claramente definidas,
€ 0 governo toma papel ativo em assegurar que os
criminosos paguem pelo que fizeram. Reinos leais
tipicamente tém uma burocracia altamente organizada
para lidar com os seus criminosos.

Média: O governo lida com criminosos que cometem
crimes maiores, mas ofensas menores sdo em geral

ignoradas. A guarda da cidade exerce a lei, mas raramen-
te prende alguém por um crime menor que um assassi-
nato ou incéndio criminoso. Muitas vezes, o nivel de
resposta estd ligado com a riqueza e influéncia da 3
vitima. Este tipo de sistema legal é comumente encon-
trado em nag¢des neutras. :

Baixa: A érea, em esséncia, ndo tem lei, com duelos e
outros métodos pessoais de retribui¢do sendo usados
para resolver a maior parte dos problemas, ja que juizes
e jlris sdo praticamente desconhecidos. Em face de um
crime maior, os lideres da regido freqiientemente agem
como juiz, juri e executor. Mais freqgiientemente, a 3
populagdo organiza um linchamento e administra a s
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propria justica contra os suspeitos meliantes. Nagdes
cadticas, naturalmente, muitas vezes tém este tipo de
sistema legal.

Corrupgiio: Em um mundo ideal, o sistema legal opera
de uma maneira justa e igualitaria, j4 que os magistrados
pesam fatos, julgam testemunhos e determinam um
veredicto justo. Na realidade, o dinheiro ¢ a influéncia
tém um papel maior do que a verdade em muitas nagdes.
A Corrupgo mede o quo facil é usar algumas pegas de
ouro para resolver problemas legais. Normalmente, um
suborno custa a metade da penalidade em pegas de

- ouro ligada ao crime, e exige um teste de Diplomacia

- resistido pelo teste de resisténcia de Vontade do juiz ou

oficial responsavel pelo caso. Além disso, os persona-

gens ganham +1 de bonus de circunstidncia para cada

10% de aumento no valor do suborno. O suborno base

para evitar uma acusaco que resulta em execugio é
10.000 PO.

- Alta: A maior parte dos casos comega com uma rodada
- de subornos, que determina o vencedor antes que os

- procedimentos comecem oficialmente. A maior parte das
- multas ou sentengas acabam como pouco mais que
admoestagdes apds algumas centenas de pegas de ouro
mudarem de mios. Se um personagem tenta sair de um
problema legal via suborno, ele ganha +2 de bonus de
_circunstancia em seu teste de Diplomacia.

Média: Nio existe uma tendéncia predominante ao
borno ou outros meios ilicitos de influéncia dentro do
istema legal. Magistrados especificos podem ser
‘sensiveis a propinas, mas muitos acham a pratica de
mau gosto.

Baixa: O governo ou a nobreza fazem uma campanha
tiva contra o suborno. Juizes corruptos enfrentam *
iversas penalidades legais e sociais por suas agdes.
penas alguns poucos magistrados chegam a ouvir
uma oferta de suborno, e a maioria imediatamente
adiciona-a as acusagdes contra o réu. Um personagem
‘que tente sair de um problema via suborno aqui sofrera
de penalidade de circunstincia em seu teste de
iplomacia.

eridade: Em alguns reinos brutais, mesmo um crime
nor como um roubo acarreta em pena de morte,
anto em outros, subornos ou trabalhos forgados
puni¢des bem mais comuns. A Severidade de uma
gido determina as multas e penalidades para crimes,

no mostrado na tabela da pagina anterior.

vime Sem Importdncia: O tipo de transgressdo que
causa prejuizos fisicos ou econdmicos a ninguém
afeta a paz em uma éarea. Exemplos incluem ficar

0 em plblico, vadiagem, entrar em propriedade
da, carregar armas em areas restritas, conjurar
zias em publico sem licenga e outros crimes peque-

L

nos. Ao invés de uma multa, o acusado pode ser posto
no tronco ou sofrer outra forma de humilhagfo publica.

Crime Menor: Este nivel cobre qualquer coisa que
cause menos de 100 PO em danos e envolva violéncia
que ndo ameace a vida. Brigas de socos, pequenos
roubos, posse de substincias ilegais ou sacar (mas ndo
usar) uma arma em publico contam como crimes
menores. Em sociedades muito severas, os criminosos
podem receber piche e penas ou serem agoitados.

Crime Maior: Crimes maiores incluem roubo ou
destruigdo de propriedade no valor de mais de 100 PO e
violéncia potencialmente fatal. Atacar alguém com uma
espada ou outra arma, usar magias de combate como
bola de fogo dentro dos limites da cidade ou grandes
roubos entram nesta categoria. Banimento ou escravi-
ddo podem ser também considerados punigdes aceita-
veis para tais crimes.

Crime Capital: Estes crimes sdo aqueles que afetam
diretamente a estabilidade e prosperidade do reino ou
tém a ver com envolvimento com poderes proibidos.
Traigdo, cultuar religides ou deuses banidos, convocar
demonios, assassinato e incéndio criminoso caem todos
nesta categoria.
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medida que um ladino realiza crimes
ousados, encontra raros ¢ valiosos tesouros, ou
ngana os guardas do rei repetidas vezes,

histérias de seus feitos se espalham. Logo, o seu nome
¢ uma arma tdo poderosa quanto seu sabre ou sua
inteligéncia. Com este capitulo, vocé poderd esculpir o
crescimento e desenvolvimento da reputagdo do seu
personagem enguanto sua carreira de aventureiro
progride. Mesmo que de maior interesse para o ladino,
estas regras sdo utilizaveis com qualquer outra classe
de personagem.

APANHADO GERAL

A sua reputagdo funciona um pouco como o seu
Carisma. Em certas situacdes, ela ajuda vocé a influenci-
ar situagdes sociais através do uso de pericias como
Diplomacia, Blefar e Intimidar. Regras adicionais
permitem que a natureza da sua reputacdo afete o seu
uso. Por exemplo, um pirata conhecido por sua sede de
sangue certamente ird encontrar uma resposta diferente
chegando em um baile da alta sociedade do que um
corajoso paladino conhecido por suas muitas obras
para a caridade. Outras regras permitem aos
jogadores criar e utilizar alter-egos para os
seus personagens (talvez o “paladino” e o
pirata sejam a mesma pessoa) e cultivar
uma reputagiio diferente em vérias édreas

da sociedade. Um cavaleiro cruel pode
ter uma reputagiio como um mestre
brutal e violento entre os plebeus,
enquanto seus amigos nobres
consideram-no um respeitavel e
produtivo membro da sociedade.

A reputagdo funciona de muitas
maneiras como uma habilidade.
Contudo, diferente das habilida-

des, ela aumenta e diminui
freqiientemente, em geral apos cada
aventura que o personagem completa.

REPUTACAO (REP)

A reputagiio mede o qudo conhecido vocé € entre a
populagiio em geral de uma cidade ou pais. Uma
reputagdo alta significa que muitas pessoas ja ouviram
coisas impressionantes sobre vocé, como suas aventu-
ras derrotando um dragdo ou o seu roubo de uma bem-
guardada e incrivelmente valiosa gema. Uma reputagéo
baixa mostra que poucas pessoas ouviram falar das
suas aventuras ou souberam de coisas terriveis a seu
respeito, como a sua tendéncia a assassinar aventurei-
ros que viajam com vocé ou a sua derrota nas mios de
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um kobold doente e maneta. A reputagio nem sempre €
uma medida honesta das suas habilidades ou aventu-
ras. Enquanto as historias dos seus feitos viajam, a
verdade se distorce um pouco, ja que boatos surgem de
outros boatos. Contudo, a menos que alguém tente
espalhar mentiras enganadoras, a sua reputagio é em
grande parte baseada nas suas ag¢des verdadeiras.

Vocé aplica a Reputagio a:

: Tentativas de influenciar os outros com pericias
como Diplomacia ou Intimidar.

¥ Testes para ver se um Personagem do Mestre,
como um nobre ou taverneiro, sabe quem vocé é,

GERANDO A REPUTACAO

A Reputaciio base de um personagem ¢ igual ao seu 3
nivel mais o seu modificador de Carisma, mas ela nunca
pode cair abaixo de 1. Assim, a cada vez que um E
personagem ganha um nivel, a sua Reputagdo aumenta
em | (um personagem de nivel baixo com um E
modificador de Carisma negativo pode ter que trabalhar
duro antes que a sua Reputagio aumente acima de 1).

As agdes que o personagem toma também modificam a
sua Reputag@o. A¢des como derrotar monstros, vencer
vildes e empreender buscas épicas ajudam a aumen-
tar a Reputacdo de um personagem. Por outro 3
lado, um personagem que se aposente tempora~
riamente da vida de aventureiro ou que parta
para uma terra distante por muitos anos
perde a sua Reputag@io. As historias
sobre personagens verdadeiramente
épicos podem continuar a viver como
Jendas ou contos populares, mas os
feitos da maior parte dos personagens
irdo se apagar com o tempo.

A tabela a seguir resume as agdes que
podem aumentar a Reputagio de um
personagem. Ela ndo cobre cada agio

possivel em uma campanha, mas deve dara
vocé um bom ponto de partida para julgar as
acdes mais importantes de um personagem.

USANDO A REPUTACAO

A sua reputagiio pode ser um tremendo recurso em
situagdes sociais. Quando vocé encontra um Persona- f' 3
gem do Mestre pela primeira vez, vocé faz um teste de
Reputacdio para determinar se ele jé ouviu falar das suas
facanhas. Para fazer um teste de Reputagiio jogue 1d20
e adicione o seu valor de Reputagiio. Se vocé igualar
superar a CD do teste, o PdM ouviu falar de vocé. A
padriio para um teste de Reputagio € 25.
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Modificadores de Reputacﬁo o -
Agido - = ModlficadordeReputa(;ﬁo

Denotar uma criatura perigosa ou um vildo malor cujo ND seja 1-3 acima do seu nivel * +1
_Derrotar uma criatura perigosa ou um vildo maior cujo ND seja 4§'- 6 acima do seu nivelf* | & 4
ig_Derrotar uma criatura perigosa ou um vildo maior cujo ND se;a i mais e U

| Derrotar um PdM cuja Reputéqao seja 15 - 19 : i = = = ‘ 4;1
Derrota;r um PdM cuja Reputagio (sejaj 20 - 2§ e & = = +2
;-_Den'otar um PdM cuja Reputagio seja acima dé 30 : = = - +3
?E?Bssar trés meses consecutivos sem e!;ritrar'em‘ avénttiras** Tean = = ==}
I“L:‘-If.é!omo de uma terra distante e lenﬁéﬁa - - : 3 | . = 2o T
;Cmslruir um castelo ou juntar-se a nobreza - _ 2 = { = 4
“&ublr a lider de uma guilda ou outra organizagiio maior - : = : | | ;1-4 |
é‘rbmar-se o governante de uma “nacap olj'rein%o V- Eile e E ' = +15
.‘j%ncer uma grande batalha ou completar tima:-bus_c_a maior "‘; i =
_é‘fcncer uma grande batalha ou cc:mpletér uma busca maio;r que sa_lvz; um reilé.o : : = -
if#lprrer heroicamente salvando um grande nimero de pessoas de um -Adesu'né_ tertival - 45
Ganhar um nivel de personagem z = : : 25 - = +]

“Um monstro ou PdM fornece este bonus a.penas sc e uma ameae;a perigosa na drea ou ¢ conhecido pelos plebeus
rde uma area. O bonus de Reputagio por ganhar um nivel cobre o espalhar geral da sua fama enquanto a sua habilidade
: feitos aumentam. Vocé também ganha estes bénus pﬂr derrotar lmmlgos observado por grandes grupos de plebeus.

:';"'*Esta penalidade se aphca para cada pcriodﬂ de tréa meses passados em matmdade Veja as regras abaixo sobre
“.mmo a Reputagdo decai com o tempo

Valores Médios de Reputacﬁo

Exemplo ‘R : M ~ Valor de Reputacio
f’Um aventureiro iniciante que amda nio viu af;ﬂo FolE @ B RS e
 Um aprendiz de mago £ - : 2
‘Um paladino iniciante B = £ =3
eﬂm clérigo novato que trabalhou entre 0 povo antes de’ entrar em aventuras 4-5
Um ladino conhecido por ser um criminoso pela guarda da c:dade ; : 6-7
Um tenente na guarda da cidade : S 8-9
J.Jm mercenario veterano que ja viu muitas ba*talhas Z = = 10-11
mago que trabalha com muitos aventureiros locais i = === =31
‘ﬂm aventureiro que ajudou a salvar ul;_na pequena cidade 2 - h 14-15

birbaro no comando dos mercendrios que servem a cidade = 16-17
| Um mago que, sozinho, lutou contra o dragﬁo que atacou a cldade e == CI819
ihn.rel ou outro nobre poderoso = T o 30-31
| Um feiticeiro a frente de uma podetosa horda ore que devasteu diversas nagées - 4041
arquimago que atmgm niveis de poder proximos aos de um semideus e estabelecen  50-51
plos dedicados a si prépno em cada cldaﬂe im;mrtante do mundo =




| 3 / REPUTACAO

Se um Personagem do Mestre ouviu falar de vocé, vocé
pode, se quiser, substituir o seu Carisma pelo seu valor
de Reputagdo quando usar as seguintes pericias:
Diplomacia, Obter Informagéo, Intimidar e Atuagdo. Em
geral, em qualquer pericia utilizada em situagdes sociais,
Carisma pode ser substituido por Reputagio. A Reputa-
¢do fornece um modificador para a sua pericia da mesma
forma que uma habilidade como Forga ou Carisma. Em
lugar do seu modificador de Carisma, use o seu
modificador de Reputagio.

Reputagio por Lugar

A Reputagéio néo € so ligada ao personagem, mas
também a um lugar. Um guerreiro famoso em um reino
por derrotar um general orc pode ser completamente
desconhecido em um reino a duzentas milhas ao sul,
aonde as noticias da horda orc nunca chegaram.
Quando fizer um teste de Reputagdo, a CD é determina-
da pelo local onde vocé esta atualmente. Se, apds anos
de aventuras em um reino, vocé viajar pelo mar para
uma terra estrangeira, a sua reputagdo pode ndo viajar
com vocé. Se vocé viajar para uma drea onde nunca se
aventurou antes, consulte a tabela abaixo para determi-
nar os modificadores para a sua Reputagéo.

Reputacio e Distincia

Distincia CD Temporiria do Modificador
Viajada Teste de Reputaciio  de Reputaciio
160800 km 25 -5
8011600 km 30 -10
1601+ km 35 -20
Area separada por +$ =5

um oceano, cordilheira,
ou outro grande
obstiaculo*

*

*Aplique este modificador as distdncias listadas acima.

Distancia Viajada: Esta ¢ a distancia fisica da area mais
proxima onde vocé tem uma Reputagdo. Note que esta
distdncia é medida da fronteira da cidade, reino ou outra
regido.

CD Temporiaria do Teste de Reputagiio: A CD para
testes de Reputagdo no primeiro més que vocé passa
em uma area. Com o tempo, as noticias de sua chegada
e o conhecimento de seus feitos espalham-se o sufici-
ente para que a CD volte para o valor normal de 25.

Modificador de Reputagiio: Determine a sua Reputacido
em uma nova area aplicando este modificador para o
seu valor de Reputagdio na sua area original.
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NATUREZA DA
REPUTACAO

Nem todos tém o mesmo tipo de reputacio. Um gatuno
reconhecido por seus muitos crimes ousados encontra
reagdes muito diferentes do que um druida idealista qu
ajuda a expulsar monstros malignos das florestas de um
reino. O Mestre designa um dos seguintes tipos de
Reputagio para cada PdM. Os jogadores podem =
selecionar a natureza da Reputagdo dos seus persona-
gens, mas, assim como tendéncia, o Mestre tem a opghis
de for¢d-lo a mudar a natureza da sua Reputaco se o
seu personagem ndo fizer jus a ela.

Cada natureza dita como vocé pode usar o seu valor de .
Reputagdo. Em geral, a natureza da sua Reputagdo

determina quais testes de pericias ela modifica. Em

todos os casos, os PdMs que vocé encontra devem
reconhecé-lo para que a sua Reputaglio se aplique em
uma situa¢do. A menos que seja dito na natureza, as
regras normais para Reputagio se aplicam. ==

Brave: Vocé € conhecido por seu comportamento
estoico e firme em face
do perigo. Vocé ja
enfrentou adversari-
os terriveis e
derrotou-os nio
apenas com

sua habilidade
em armas, mas
também com
seu espirito
indomavel.
Vocé pode
aplicar o seu
valor de
Reputagdo as
seguintes
pericias:
Diplomacia e
Atuacgio.

Covarde: Quando
0 perigo surge,
vocé corre na
dire¢do oposta. Vocé

¢ conhecido por sua
natureza assustadica e

sua tendéncia a ndo

aceitar desafios. Poucos
respeitam-no, € a sua
reputagiio faz com que seja
dificil para vocé lidar com os
outros. Se vocé for reconhe-
cido, o seu modificador de
Reputacdo automaticamente




REPUTACAO

- conta como uma penalidade, mesmo se ele deveria ser ALTER"EG oS

um bénus, nos seus testes de Diplomacia e Intimidar.

Contudo, vocé pode usé-lo como um bbnus para as Alguns aventureiros usam nomes falsos e codinomes,
suas pericias Blefar e Obter Informagéio. As pessoas por preferéncia pessoal ou pura necessidade. Um alter-

- tendem a subestima-lo, e vocé pode tirar vantagem ego ¢ meramente uma identidade que vocé inventa para

- disto quando mente ou tenta extrair informagées delas. cobrir a sua verdadeira. Ele deve incluir um nome e um

disfarce que separam-no da sua verdadeira natureza. De

Cruel: Vocé inflige dor aos outros por qualquer razdo, e qualquer modo, um alter-ego funciona em grande parte
¢ conhecido por sua natureza sadica e caprichosa. como uma identidade secreta de um super-heroi.
Aqueles que reconhecem-no tentam evita-lo, pois o seu Ladinos que queiram manter a lei afastada e persona-

- nome em geral suscita medo e asco nos outros. Vocé gens herdicos trabalhando disfargados em um reino

- pode aplicar o seu modificador de Reputagio as dominado por um tirano usam alter-egos como uma

~ seguintes pericias: Blefar e Intimidar. defesa contra uma sociedade inteira.

Honesto: Vocé é conhecido por sempre manter a sua Um alter-ego adquire a sua prépria Reputagiio, gerada
x Pa]avra, € as pessoas véem-no ndo apenas como separadamente da sua identidade verdadeira.
- um herdi, mas também como alguém que tem um Quando agindo sob um alter-ego, quaisquer
~ estrito codigo de ética. Se isto é verdade ou bonus que vocé ganhe para a sua Reputa-
néo € irrelevante contanto que vocé mante- ¢do somente se aplicam ao valor de
‘nha a sua personalidade publica. Vocé pode Reputagiio do alter-ego. Se vocé
- aplicar o seu valor de Reputagio as ganhar um nivel por causa de agdes
. seguintes pericias: Blefar, Diplomacia e feitas por seu alter-ego, ou se vocé
- Obter Informagédo. As pessoas confiam ganhar a maioria dos pontos de
em vocé e sdo facilmente levadas por experiéncia necessarios para um
suas palavras, ou estdo sempre ‘ nivel enquanto o usa, o seu alter-
nsiosas por ajuda-lo. ego ganha o bénus de Reputa-
¢do, Assim, enquanto a sua
verdadeira personalidade ¢é
parcamente reconhecida por
qualquer um, o seu alter-ego
aventureiro pode ser 0 maior
heréi (ou vildo) da cidade.
Se o seu alter-ego for revelado,
o maior valor entre a sua
Reputagio e a do alter-ego se
torna o seu valor de Reputagio.
Além disso, vocé ganha metade
do valor menor como um bonus
para um so teste da sua nova
Reputagdo, refletindo o turbilhdo de
interesse que cerca a revelagdo da
sua identidade. Contudo, vocé so6
pode modificar o seu valor de Reputa-
¢lo desta maneira se a populagio em

I\

todos param para checar suas bolsas de dinheiro.

- Vocé € conhecido como um lardpio vigarista e

~esquivo. Quando a sua reputagio o precede, aplique-a

- como uma penalidade para os seus testes de Blefar, ja

" que as pessoas esperam que vocé minta sobre tudo. Por geral descobrir o seu alter-ego — se apenas
“outro lado, os seus feitos tornam as outras pessoas um alguns amigos intimos ou um numero limitado de
- pouco nervosas, permitindo que vocé use a sua pessoas souberem do segredo. o seu alter-ego esta
Reputagio como um bdnus em testes de Obter Informa- Seguro.

- ¢élo e Intimidar. Alter-egos funcionam melhor como uma ferramenta de

representacdo. O nobre herdico que veste um disfarce e
' Vilio: Vocé inspira medo e terror nos outros, por causa luta contra um tirano corrupto é um arquétipo comum
- dos objetivos implacdveis que persegue. Os seus em histérias de fantasia e aventura. Ele enriquece o seu
~ métodos podem ndo ser brutais, mas vocé ¢ conhecido personagem e fornece algumas possibilidades interes-
- como alguém com quem ndo se deve se meter. Vocé santes de interpretagdo. Se vocé sente que um alter-ego
- pode aplicar a sua Reputagio como um bdnus em testes ¢ apropriado para o seu personagem, consulte o Mestre
| de Diplomacia, Obter Informagio e Intimidar. sobre adotar um.
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"VENENOS E
COMO
PRODUZI-LOS

nquanto muitos ladinos olham o veneno como

um truque desonroso apropriado apenas para o

capanga mais baixo ou o assassino mais vil, a
maioria os vé como simplesmente uma outra ferramenta
para ajudar a igualar as condigdes contra lutadores mais
habeis. Mesmo um ladino altamente ético pode utilizar
um veneno que mantenha suas vitimas em um sono
profundo ou paralise seus membros. Os assassinos
elevam o uso de veneno a uma forma de arte, criando
preparados especificamente designados para prejudicar
um determinado individuo, potencializar as fraquezas de
uma raga ou produzir um efeito tnico que ajude o
assassino a cumprir um contrato. Por exemplo, um
assassino mandado para interromper o fechamento de
um negocio pode drogar a bebida do delegado de uma
casa nobre com um poderoso sedativo que o deixe
cambaleante como um bébado, manchando a

através do sistema digestivo, e normalmente sio
misturados a comida ou bebida. Uma dose de um
veneno ingerido afeta uma criatura Pequena, Média ou
Grande. Meia dose afeta qualquer criatura de tamanho
menor que Pequeno. Duas doses sdio necessérias para
envenenar uma criatura Enorme ou Imensa, e quatro
para envenenar uma criatura Colossal. Venenos

inalados sdo gases ou particulas minasculas que se
espalham através do ar e afetam todos que as respiram.
Venenos de ferimento sdo comumente espalhados em
armas e trabalham entrando na corrente sangiiinea da
vitima. Eles também afetam quem os ingere, mas a CD
para detecti-los ¢ diminuida em 10, ja que estes

venenos normalmente tém uma cor ou odor bastante
peculiares.

CD para Detectar: A CD do teste de Observar necessi-
rio para detectar o veneno. Venenos de contato as

vezes possuem uma coloragfio ou sensagdo tétil
particulares, venenos ingeridos tendem a afetar o sabor
da comida ou bebida na qual sdo colocados, enquanto
que venenos inalados muitas vezes tém odores fortes
ou s@o opacos o bastante para obscurecer o ar. Um
veneno de ferimento espalhado em uma arma geralmen-
te deixa alguma marca caracteristica.

CD do Teste de Resisténcia: A CD do teste de resistén-
cia necessario para resistir aos efeitos do veneno. :

reputagdo da casa nobre e causando um grande
desconforto politico.

Este capitulo cobre uma variedade de novos
venenos e detalha os seus efeitos. Além disso,
inclui regras para usar a pericia Oficios (venenos)
para produzir e criar novos venenos, além de
introduzir algumas magias novas de assassino
que aumentam os efeitos dos venenos usados
por esta classe de prestigio. .

Novos VENENOS

Os venenos apresentados aqui introduzem
alguns efeitos especiais novos, mas, na maior
parte das vezes, um veneno causa dano tempora-
rio a uma habilidade como Constituigdo ou Forga.
Uma descri¢do simples lista os detalhes de todos
0s venenos, € aparece assim:

Nome

Tipo; CD para Detectar; CD do Teste de Resis-
téncia; Dano Inicial (Ativagdo)/Dano Secundirio
(Ativagdo Secunddria); Prego; CD do teste de
Oficios (venenos).

Nome: O nome comum utilizado para o veneno.
Tipo: Contato, ingerido, inalado ou ferimento.
Venenos de contato exigem que a vitima permita
que o veneno entre em contato com pele exposta,
mas eles também podem ser espalhados em
armas. Venenos ingeridos devem entrar na vitima
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Dano Inicial: O efeito que o veneno tem na vitima.
Ativagdio: O periodo de tempo entre a exposi¢iio inicial
da vitima ao veneno e a ativagiio do seu dano inicial. Se
este valor ndo estiver listado, a vitima sofre imediata-
mente o dano inicial do veneno apos falhar em seu teste
de resisténcia.
Dano Secunddrio: Muitos venenos causam uma reag¢io
retardada em suas vitimas, ja que levam tempo para
circular no sistema da vitima e causar o seu dano total.
A vitima deve fazer um segundo teste de resisténcia

- para resistir a este dano, mesmo se foi bem-sucedida em
seu teste de resisténcia inicial contra o efeito inicial do

. veneno.

~ Ativagiio Secunddria: Esta ¢ a quantidade de tempo

- entre a exposigio inicial da vitima ao veneno € a

- aplicagdo do dano secundario. Se este valor ndo estiver

~ listado, o tempo de ativagio secundéria ¢ de um minuto.

Prego: O custo de uma dose de veneno em pegas de

ouro. Em geral, uma dose ¢ suficiente para afetar a maior

parte das criaturas, mas venenos ingeridos devem ser

administrados em quantidades dlferentes para afetar

~ criaturas maiores.

- CD do teste de Oficios (venenos): A CD do teste de

- Oficios (venenos) necessario para produzir este

- veneno. Além disso, o ladino deve gastar um valor igual

- 4 metade do prego do veneno em pegas de ouro em

~ ingredientes, todos consumidos no processo de feitura

~ do veneno.

EXEMPLOS DE VENENOS

- Abaixo estdo detalhados alguns venenos bastante

- conhecidos, que qualquer ladino pode tentar adquirir

para completar seus objetivos nefastos. Deve ser

- notado que os venenos listados aqui tendem a ser um
- pouco mais baratos que qualquer equivalente produzi-
do na se¢do Criagdo de Venenos deste capitulo, j& que
' sfio mais ou menos comuns e ndo exigem que o ladino
 localize seus proprios ingredientes.

~ Agua da Verdade

Ingerido; CD para Detectar 0; Von CD 15; 1d4 Sab/
Compele a verdade; 200 PO; Of cios (venenos) CD 135.

- Este liquido azul-escuro amargo € utilizado para extrair

- confisstes de criminosos e obter informagdes de

 prisioneiros. O efeito secundario da dgua da verdade faz

¢om que sua vitima fale seus pensamentos mais

- internos, respondendo todas as perguntas verdadeira-

- mente, pelo menos da maneira como a vitima vé. A

vitima continua a responder desta maneira por 5d6

~minutos. A vitima néo tem nenhuma compulsdo de
entregar informagdes voluntariamente além do escopo

s perguntas. Por exemplo, se um orc for questionado

bre a existéncia de um tesouro em uma caverna

oxima, ele pode confirmé-la e até mesmo descrever as

s de moedas de ouro que existem l4, mas ndo

isa mencionar o dragdo negro que as guarda. A

a da verdade nio pode ser misturada com comida ou

bida, j4 que ambas arruinam seus efeitos.

r——

Allevar

Ingerido; CD para Detectar 25; Fort CD 20; 4d6 Cons
(Especial, veja o texto)/Nenhum; 1.100 PO, Oficios
(venenos) CD 25.

O allevar é um veneno altamente mortal, normalmente
utilizado por assassinos que tém contato prolongado
com suas vitimas. Lentamente crescendo no sistema da
vitima com o tempo, o allevar ndo causa nenhum efeito
aparente até que o veneno chegue ao ponto critico,
quando a vitima normalmente morre. Um total de dez
doses de allevar administradas ao longo de um més é
necessario para envenenar um sujeito. A cada vez que a
vitima consome comida contaminada com o allevar, ela
deve ser bem-sucedida num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 20), ou o veneno penetra no seu sistema.
Apds dez falhas em testes de resisténcia dentro de um
periodo de 30 dias, o veneno faz efeito. 4d4 horas apos
a décima dose, a vitima sofre 4d6 pontos de dano
temporario em Constitui¢do, o que é fatal se reduz sua
Constituigdo a 0 ou menos.

Destruidor de Mentes

Ingerido; CD para Detectar 10; Von CD 12; 2d4 Sab
(1 minuto)/1d4 Sab (3 minutos); 75 PO; Oficios
(venenos) CD 15.

O destruidor de mentes ¢ sintetizado de uma combina-
¢do de narcéticos e sedativos, feito para vencer a for¢a
de vontade da vitima. O veneno tem um efeito muito
sutil e é feito para corroer a vontade da vitima sem
causar-lhe nenhum alarme. Os seus processos de
pensamento e habilidades de percepcéo continuam
perfeitos, mas o veneno interfere com sua habilidade de
resistir a tentagbes e magias. A vitima se torna quieta e
introvertida, sua habilidade de pensar por si mesma
minada. A vitima do destruidor de mentes pode perceber
que a pessoa com quem ele esta falando esta conjuran-
do uma magia, mas ndo ird fazer a conexfo entre isto e
os repentinos sentimentos de amizade em relacdo a ele
devido a magia enfeiticar pessoas.

Enevoante

Ingerido; CD para Detectar 20; Fort CD 12; 1d6 Sab/
Equilibrio; 100 PO; Oficios (venenos) CD 15.

Entre ladroes e assaltantes, o enevoante ¢ um veneno
favorito para ser utilizado contra vitimas em potencial
de assaltos e ricos mercadores passeando pela pior
parte da cidade. O enevoante ¢ um liquido sem cor e
sem cheiro com um gosto levemente doce. Além do
dano em Sabedoria que ele causa, o seu efeito secundé-
rio faz da vitima um bébado cambaleante e insensato.
Qualquer um que falhar no seu teste de resisténcia
contra o efeito secundario sofre -2 de penalidade de
circunstancia em todos os testes de resisténcia de
Reflexos, testes de Destreza, Classe de Armadura e
jogadas de ataque, ja que o veneno atrapalha seu senso
de equilibrio. Além disso, a cada rodada em que a vitima
tenta se mover mais do que a metade de seu desloca-
mento normal, ela deve ser bem-sucedida num teste de




(CD 15) para reconhecer qualquer figura real por
trds das alucinagdes. Além disso, quando uma
figura fala, sua voz se torna distorcida pelas
alucinagdes, ndo permitindo que a vitima reconhe-
¢a o que estd sendo dito. Muitos aventureiros
afetados por esséncia demoniaca encontraram a
morte por vontade propria, voltando-se contra
seus proprios aliados em combate.

Extrato de Litus

Inalado; CD para Detectar 10; Von CD 14; 1d4
Sab/2d6 Sab; 1.800 PO, Oficios (venenos) CD 35.
O extrato de l6tus é produzido de sementes de
l6tus negra especialmente secadas, tratadas com
uma série de processos alquimicos para aumentar
as propriedades alucindgenas da l6tus. A vitima do
extrato de 16tus percebe imagens, sons e cheiros
falsos, prejudicando sua habilidade de observar e
interagir com o que estd a sua volta.
Estranhamente, a vitima que falha em seu teste de
resisténcia contra tanto o efeito inicial quanto o
secundario ganha a habilidade de ver criaturas e
objetos invisiveis, como em uma magia ver o
invisivel conjurada por um feiticeiro de 5° nivel.

Fogo Branco

Ferimento; CD para Detectar 5; Fort CD 20; ld6
For/2d6 For; 2.200 PO; Oficios (venenos) CD 35.
Um veneno altamente magico feito de puro material
planar dos planos astral, etéreo e primario, o fogo
branco ¢ um poluente méagico que se alastra pela
forma material de um ser extraplanar e destréi a sua
presenga no plano primario. O fogo branco afeta

Destreza contra CD 15 ou ficar caida no chéo, tropegan-
do nos proprios pés enquanto tenta se mover. Os
ladrdes normalmente colocam o venenq na bebida de
suas vitimas em potencial antes de assalti-las uma vez
que saiam do bar. Os sintomas insidiosos do enevoante
sdo normalmente confundidos com uma simples
bebedeira, mas uma vitima sdbria raciocina normalmente
e fala com clareza.

Esséncia Demoniaca

Contato; CD para Detectar 15; Von CD 15; 1d6 Sab/
Alucinagdes (veja o texto); 400 PO, Oficios (venenos)
CD 20.

Fabricado da carne, sangue e fluidos corporais de
demdnios prisioneiros, este veneno é extremamente raro
e causa um efeito inico em suas vitimas. Apos os
efeitos iniciais, o veneno da & vitima uma bizarra e
distorcida capacidade de detectar tendéncias. Criaturas
bondosas parecem monstros demoniacos vermelhos e
cheios de escamas que ameagam a vitima. Criaturas
neutras tomam a forma de criaturas espectrais com
aparéncia de fantasmas, enquanto que criaturas
malignas parecem figuras angelicais e brilhantes. A
vitima deve ser bem-sucedida num teste de Observar
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- somente elementais e extraplanares no plano
primario. Ele se parece com uma fina névoa branca
bruxuleante em volta de uma arma. Com um acerto, a =
névoa desintegra-se em um fino p6 que se funde coma
forma fisica de um extraplanar ou elemental no plano
primario, desfazendo-o em pedagos e causando agonia
intensa.

Névoa Vermelha

Inalado; CD para Detectar 5; Von CD 14; Mania :
homicida/ld4 Int; 1.200 PO, Oficios (venenos) CD 25.
Um fino pé vermelho criado com o sangue ressequido
de um touro ou outra criatura agressiva, a névoa
vermelha causa sentimentos maniacos e psicéticos em
suas vitimas, fazendo com que ataquem aqueles mais
proximos a eles com um abandono selvagem e desespe-
rado. Aqueles afetados pela névoa vermelha imediata- 3
mente entram em Firia, como a habilidade de barbaro, e
atacam a criatura mais proxima por 2d4 rodadas. A —3
névoa vermelha é comumente espalhada no ar, sopran-
do-a na dire¢éio da vitima ou jogando sacos cheios dela
em inimigos. Durante cercos, alguns comandantes usam
a névoa vermelha como uma arma decisiva, os cercados
jogando-a por sobre suas muralhas para semear a =
cizénia nas fileiras do inimigo e atrapalhar seus ataques,

et
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enquanto algumas forgas de cerco jogam barris cheios
do veneno para dentro da fortaleza do inimigo, esperan-
do voltar os defensores uns contra os outros. Contudo,
mais do que alguns comandantes assistiram seus
homens sucumbirem & névoa vermelha que deveria
afetar o inimigo. Alguns assassinos usam a névoa
vermelha para atrapalhar a guarda de seus alvos,
espalhando punhados dela no ar na dire¢do dos
inimigos ou soprando doses contra eles. Quando usada
~ desta maneira, o atacante deve atingir seu alvo com um
- ataque de toque a distancia com um alcance maximo de
3 metros. Além disso, h4 uma chance de 10% de que o
atacante acidentalmente se exponha ao veneno,
forgando-o a fazer um teste de resisténcia contra os
seus efeitos. Algumas tribos de barbaros usam a névoa
vermelha como um narcético, cheirando-o na batalha
- para colocarem-se em um estado de fiiria selvagem
antes de saltarem no meio das formagdes inimigas.

Oleo de Tremedeira
Ferimento; CD para Detectar 10; Fort CD 15; ld4
Des/1d4 Des; 300 PO, Oficios (venenos) CD 20.
- O dleo de tremedeira é um dos venenos favoritos de
- cacadores de recompensas e assassinos que devem
~ enfrentar clérigos, bardos, feiticeiros e outros
conjuradores. O 6leo de tremedeira causa uma severa
_ paralisia em suas vitimas, deixando suas mios, bracos e
~ pernas tremendo horrivelmente. Isto nio apenas afeta
- sua agilidade e coordenagdio, mas também torna muito
- dificil conjurar magias com componentes sométicos.
Quando tenta conjurar uma destas magias sob o efeito
~ do dleo de tremedeira, o conjurador deve usar uma ag#io
- de rodada completa para conjurar a magia ou ser bem-
- sucedido num teste de Concentragdo (CD 20) para
evitar arruinar a magia. Se a vitima for bem-sucedida no
teste de resisténcia contra os efeitos iniciais do 6leo, ela
- ndo esta sujeita ao efeito de falha nas magias. O 6léo de
tremedeira é um fluido grosso e viscoso com uma
- coloragio rica e dourada.
3
- Oleo de Varran
- Ferimento; CD para Detectar 0; Fort CD 14; 2d4 For/
- ld4 For; 450 PO; Oficios (venenos) CD 20.
-~ Originalmente criado pelo paladino/ladino Varran, este
-~ 6leo brilhante e dourado ¢ infundido com dgua benta e
- as lagrimas de um celestial. Ele ndio tem efeito contra
- criaturas vivas, mas contra os mortos-vivos, ele destroi
~ suas formas, dizimando sua for¢a e muitas vezes
- deixando-os incapacitados. Paladinos muitas vezes
usam este veneno para destruir vampiros, lichs e outros
- mortos-vivos poderosos.
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- Oleo Verde

- Contato; CD para Detectar 5; Fort CD 15; 2d4 pontos
~ de vida/2d4 Cons; 170 PO; Oficios (venenos) CD 15.

- Produzido por pesquisadores andes como uma arma

- contra os orcs e outros humandides, o o6leo verde é um
cruel veneno de contato que queima a carne exposta e
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entra no sistema da vitima, prejudicando sua satude e
vitalidade. O 6leo verde é assim chamado por sua
coloragdo verde brilhante. E um liquido fino e aquoso
com um forte odor, lembrando carne apodrecida. Os
andes freqiientemente mantém barris cheios de dleo
verde a mdo em pontos fortificados e postos de guarda.
Em combate, eles jogam os barris em seus inimigos de
cima ou empurram-nos na direciio de formagdes
inimigas, quebrando o barril e encharcando aqueles em
volta com o veneno. Pequenos jarros de cerdmica
cheios de oleo verde podem ser jogados como frascos
de dleo incandescente, molhando aqueles em volta do
seu alvo primédrio.

Ovos de Dolleck

Ferimento; CD para Detectar 12; Fort CD 18; 1d4
pontos de vida (1 rodada)/3d4 pontos de vida; 675
PO; Oficios (venenos) CD 20.

O dolleck ¢ um inseto relativamente inofensivo que se
alimenta de carne morta e excrementos. Alguns ladinos
coletam os mintsculos ovos do inseto, tratando-os com
uma variedade de quimicos extremamente voléteis que
transformam os ovos em um veneno estranho mas
poderoso. Ovos de dolleck mutados sdo normalmente
adicionados a uma mistura pegajosa que permite que
sejam espalhados em armas. Em caso de um acerto em
combate, os ovos chocam, e descarregam sua carga
mortal de pequenos e vorazes insetos, que cavam para
dentro da vitima e comegam a devora-la viva de dentro
para fora. Os insetos vivem apenas por um minuto ou
dois, e durante este tempo, gastam sua energia rasgan-
do a carne e devorando-a com determinagiio raivosa. Os
insetos cavam para fora da pele da vitima, comecando
de dentro do seu corpo, comendo tudo em seu caminho
para a saida, e morrem se chegam a sair pela pele.

P6 de Telsath

Ingerido; CD para Detectar 0; Fort CD 16; 2d4 For/
1d6 For; 220 PO; Oficios (venenos) CD 13.
Comumente utilizado por rangers e druidas para lidar
com monstros grandes mas nio-inteligentes, o pé de
Telsath ¢ uma poeira branca e granulada com um gosto
intensamente doce ¢ irresistivel para animais. Normal-
mente encontrado em pequenas bolas do tamanho de
um punho, o p6 de Telsath ¢ usado em combate para
atrapalhar animais como ratos gigantes ou ursos
atrozes. Em combate, um animal, besta ou besta méagica
com uma Inteligéncia de 6 ou menos deve ser bem-
sucedido num teste de resisténcia de Vontade (CD 12)
para resistir a passar uma agio padrio devorando a
bolota de p6 de Telsath. Note que uma criatura em
combate ndo precisa fazer um teste de resisténcia se
estiver sob ataque direto. Fora de combate, a criatura
automaticamente come a bolota.

Pulmio Negro
Inalado; CD para Detectar 5; Fort CD 15; 1d6 Cons/
1d6 Cons; 780 PO; Oficios (venenos) CD 25.
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Desenvolvido por uma cabala demoniaca de ladinos e
druidas orcs, o pulmio negro é wm gas preto e espesso
que afeta apenas andes. Os orcs algumas vezes usam-
no para preencher completamente minas ou posi¢oes de
defesa ands, fazendo seus inimigos recuarem, ou
matando aqueles que ndo conseguirem escapar.
Enquanto o pulméio negro flutua como uma nuvem
opaca, todas as criaturas agem como se estivessem em
total escuriddo, mas visdio no escuro ndo ajuda as
criaturas no meio desta nuvem, ja que o gis venenoso
bloqueia todos os tipos de visdo. Ndo-andes dentro de
uma nuvem de pulmdo negro tossem por causa do
espesso gas, mas ndo sofrem nenhum outro efeito. O
pulmdo negro é normalmente administrado
através da queima de troncos de uma
substdncia negra e granulosa com meio
metro de grossura. Estes troncos sdo
produzidos pelos ladinos orcs e entre-
gues aos guerreiros no fronte. O tronco
queima a uma velocidade de 1,5 metro
por rodada, a menos que seja afetado
por vento. O veneno ¢ assim chama-
do por causa dos severos e
debilitantes ataques de tosse que
causa nos andes. As vitimas deste
veneno ficam com a pele cor de
cinzas, € um muco Viscoso e negro
em suas gargantas e pulmdes.

Quebra-Magias

Ferimento; CD para Detectar 10;
Fort CD 14; 1d4 Int/1d6 Int; 90
PO; Oficios (venenos) CD 15.
Chamado assim por sua capacidade
de deixar magos sem a habilidade
de conjurar magias, o quebra-
magias atravessa o sistema
nervoso da vitima, atrapalhando
seus pensamentos e fazendo dela
um imbecil salivante. Assassinos
com a tarefa de matar conjuradores
usam este veneno comumente, assim
como guardas de cidades ou cagadores
de recompensas com a missdo de
apreender um mago. O quebra-magias é
criado de uma combinagéo de fluidos do
cérebro de devoradores de mentes e os olhos
triturados de um tribulo brutal, e é uma geléia grossa e
vermelha normalmente espalhada em flechas e outras
armas.

Raiz Negra

Ferimento; CD para Detectar 10; Fort CD 15; 1d4
Cons/2d4 Cons; 160 PO; Oficios (venenos) CD 20.
Um dos venenos favoritos daqueles que precisam viajar
por areas selvagens infestadas com arbustos errantes e
outras plantas agressivas, a raiz negra infecta e mata a
todos os tipos. Este 6leo negro e espesso se espalha
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pelo corpo da planta, matando os tecidos e causando
dores agonizantes em plantas sencientes. Todas as
criaturas do tipo planta sdo vulneraveis a raiz negra,
mas ela ndo tem efeito em outras criaturas. Plantas
normais, como érvores ou arbustos, morrem 1d4 horas
depois da exposigio & raiz negra. Mateiros podem cobrir
cravos de ferro com raiz negra antes de crava-los em
arvores que querem matar. Plantas destruidas com raiz
negra apresentam faixas negras ao longo de seus :
corpos, e seu interior normalmente sélido é reduzido a
um muco esponjoso. E desnecessério dizer que a maior
parte dos druidas detesta este veneno e aqueles que o
utilizam.

Sementes de Vithil
Ingerido; CD para Detectar; Fort CD 13; 1d2 Im/
Amnésia; 150 PO, Oficios (venenos) CD 135,

climas tropicais. Quando tratadas apropriada-
mente, suas sementes se tornam um veneno
poderoso que prejudica o intelecto e apaga
as memorias recentes de sua vitima. Sea
vitima falhar em seu teste de resisténcia
contra o efeito secundario das semen
tes, ela perde qualquer recordaciio das
1d4 horas passadas. As sementes de
vithil devem ser comidas para terem
qualquer efeito, e sdo comumente
trituradas e misturadas na comida da
vitima.

Sombal _
Ferimento; CD para Detectar 15;
Fort CD 12; Sono/Nenhum; 75 PO;
Oficios (venenos) CD 135.

Este veneno é um paralisante de
efeito mediano que faz com que a
vitima caia num estado de sono
profundo. Comumente usado por
escravistas drows em seus ataques
ao mundo da superficie, o sombal
causa uma sensagiio de cansago
avassaladora, quase sufocante, 'que =
faz com que a vitima adormega em un
instante. Uma vitima afetada pelo
veneno ¢ considerada completz
te indefesa. A maior parte dos m{do_
ndo ird acorda-la, mas um ruido extremamente alto, um
tapa ou quaisquer ataques que causem ferimentos irdo
acordar uma criatura afetada pelo sombal. Acordar uma
criatura adormecida exige uma agiio padrio. =

Sono de Morte
Ingerido; CD para Detectar 12; Fort CD 14; Nenhum
dano inicial/Morte aparente; 95 PO, Oficios (vene— 3
nos) CD 5. =
Este poderoso veneno paralisante ndo apenas reduz

suas vitimas & imobilidade, mas lentamente desacel
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seu coragdo e respiracio a um tal ponto que, diante de
qualquer inspeg¢do ndo-mégica, a vitima parece estar
morta. O sono de morte ¢ extraido de uma combinagio
de sangue de verme da carniga e carne fervida de
carnical, e tem a aparéncia de um liquido cinza claro com
um gosto forte e salgado. A vitima do sono de morte

. permanece em um estado de morte aparente por um total
- de 3d4 horas.

~ Veneno de Caro

- Contato; CD para Detectar 15; Fort CD 13; 1d6 Car/
- 1d6 Car; 240 PO; Oficios (venenos) CD 15.

- O veneno de caro ¢ destilado dos sacos de veneno do
- normalmente inofensivo besouro caro, um mindsculo
inseto comumente encontrado em florestas temperadas
e planicies. Enquanto o besouro é pequeno demais para
ameagar um ser humano, os ladinos destilam o veneno
~ de centenas dos insetos para criar uma unica dose de
veneno de caro. O veneno causa pequenas pustulas
. vermelhas que irrompem na pele da vitima, e uma

- respiragdo instavel e barulhenta, que a deixa gaguejan-
~ do e completamente incoerente. Muitos assassinos
usam o veneno de caro para atrapalhar negociagdes ou
arruinar a reputagdo de uma figura publica.

~ Veneno de Tarzag

. Ferimento; CD para Detectar 10; Fort CD 15; 1d4

~ Cons/ld4 Des; 240 PO; Oficios (venenos) CD 13.

- Originalmente criado por um feiticeiro robgoblin, o

- veneno de Tarzag ¢é feito para funcionar exclusivamente
- em elfos e meio-elfos. Todas as outras criaturas séo

_ imunes a seus efeitos. Diferente da maioria dos vene-
- nos, o veneno de Tarzag causa dano em duas habilida-
~ des diferentes. Os seus efeitos iniciais causam cibras
- severas e enjoo em elfos, e enquanto ele se espalha,

- também causa endurecimento e dor nos muscuios e

~ juntas, limitando severamente a agilidade e rapidez e
- sua vitima. O veneno de Tarzag ¢ uma geléia azul

- geralmente carregada em bexigas parecidas com odres.
- Ja que robgoblins sdo imunes a este veneno (ele causa
- nada mais do que uma pequena dor de estbmago em
ndo-elfos), eles usam-no livremente quando quer que

'~ t8m acesso a ele.

 CRIACAO DE VENENOS

- Usando a pericia Oficios (venenos), um ladino empreen-
- dedor pode criar uma vasta gama de venenos e outros

~ quimicos toxicos para derrotar seus inimigos. O sistema
- apresentado aqui permite que um personagem com a

- pericia crie um novo veneno. Criar uma destas substin-
. cias requer os seguintes passos:

- 1. Determine os Efeitos do Veneno — Decida que
~efeito o veneno tem em suas vitimas. Ele causa dano em
- habilidades? Tem algum tipo de efeito especial?

2. Escolha o Método de Administra¢fio do Veneno —
~ Decida se o veneno ¢ administrado via contato,

~ ingestdio, inalagdo ou ferimento.

Tt

3. Escolha o Tipo de Teste de Resisténciae a CD —
Que tipo de teste de resisténcia a vitima deve fazer para
evitar os efeitos do veneno, e qual a CD deste teste de
resisténcia?

4. Escolha a CD do Teste de Observar — Qudo facil ¢
notar este veneno?

5. Adicione os Beneficios — O veneno tem alguma
qualidade especial, como afetar criaturas normalmente
imunes a venenos ou apenas funcionar contra uma raga
especifica?

6. Preco Final em pecas de ouro — Determine quanto
0 veneno custa.

7. Determine os Ingredientes — Venenos caros
exigem componentes raros e exoticos para sua manufa-
tura. O Mestre determina os materiais exigidos para o
veneno e se e como vocé pode adquiri-los.

8.  Teste de Oficios (venenos).

1. Determine os Efeitos do Veneno

Um veneno pode causar dano em uma habilidade,
causar paralisia, for¢ar sua vitima a adormecer ou causar
alguns outros efeitos especiais. Decida exatamente o
que o veneno faz com sua vitima — a tabela abaixo
resume os varios efeitos que os venenos podem ter.
Anote os custos listados para os efeitos, ja que vocé
vai precisar deles mais tarde. Adicione o custo do efeito
secundério ao custo do efeito inicial que vocé escolher
e aplique o modificador apropriado para o tipo de dano
que o veneno inflige. Se o veneno causa mais do que
um tipo de dano, use o modificador aplicdvel mais alto.

Por exemplo, um veneno que cause 1d2 For¢a como
seu dano inicial e 1d3 Constitui¢cdo como dano
secunddrio teria um custo base de 70 PO por 1d2 de
dano inicial, mais 40 PO por 1d3 de dano secundario,
totalizando 110 PO. Um maodificador de +50% é
aplicado, ja que dano em Constituigdo é o mais caro,
elevando o custo para 165 PO.

Dano por Veneno

Custo de Custo de
Dano Dano Inicial Dano Secundéario
0 0 PO 0 PO
1 50 PO 20 PO
1d2 70 PO 30 PO
1d3 90 PO 40 PO
1d4 110 PO 50 PO
2d4 160 PO 110 PO
3d4 1.100 PO 850 PO
1d6 150 PO 100 PO
2d6 1.000 PO 750 PO
3d6 2.000 PO 1.500 PO
4d6 4.000 PO 3.000 PO
Paralisia 240 PO 160 PO
Sono 200 PO 120 PO

Dano: Os pontos de vida ou dano em habilidade que o
veneno inflige.
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Custo por Dano Inicial: O custo basico por um veneno
que inflige os dados listados como dane inicial.

Custo por Dano Secundério: O custo adicionado para
um veneno que inflige os dados listados como seu
dano secundario. Estes efeitos sdo mais baratos porque
a vitima tem chance de receber auxilio antes que o
veneno a afete. Note que um veneno néo precisa ter um
valor de dano secundario.

Multiplicadores de Efeito

Efeito Modificador de Custo
Forga +25%
Destreza +25%
Constituigdo +50%
Inteligéncia -

Sabedoria -

Carisma -25%

Pontos de Vida -25%

Efeito: A habilidade afetada pelo veneno ou efeitos do
veneno.

Modificador de Custo: Aumente o custo basico do
veneno por este valor.

2. Escolha o Método de

Administracio

Escolha como o veneno é administrado em suas vitimas.
Aplique o aumento de custo listado abaixo ao prego
total em pegas de ouro do veneno do Passo 1.

Métodos de Administracio

Método Modificador de Custo
Contato +50%
Ingerido -

Inalado +100% .

Ferimento -

Contato: Estes venenos precisam meramente tocar a
pele exposta de suas vitimas para fazerem efeito, e sio
muitas vezes usados para pegar suas vitimas despreve-
nidas. Uma carta ou mesa cobertas de veneno sdo
estratagemas muito favorecidos entre assassinos que
desejam administrar um veneno apés haverem deixado a
area. Venenos de contato podem ser usados em armas,
mas a vitima ganha +2 de bonus de circunstancia em
seu teste de resisténcia contra o veneno. Estes venenos
ndo sdo feitos para grudarem em armas, e muitas vezes
acabam escorrendo de uma ldmina ou ndo conseguem,
por outros modos, infectar um ferimento. Além disso,
em qualquer jogada de ataque ndo-modificada de 1, o
atacante acidentalmente envenena a si mesmo. Uma
dose de veneno de contato cobre um item pequeno.
Ingerido: A vitima deve comer ou beber o veneno para
que ele tenha efeito. Uma dose de veneno ingerido
pode envenenar uma bebida ou prato de comida.
Inalado: Venenos administrados pelo ar sdo muito

caros, ja que devem ser projetados corretamente e
podem afetar um grande niimero de pessoas de uma _
vez. Uma tnica dose de veneno inalado pode preencher
uma drea cibica de 1,5 metro de lado.

Ferimento: Estes venenos sfio pastas espessas e
grudentas feitas para serem aplicadas a armas, mas
também sio eficientes se ingeridas. Uma tnica dose
pode cobrir uma arma Grande ou menor.

3. Escolha o Tipo do Teste de
Resisténcia e a CD

Determine como a vitima resiste a0 veneno e o quio

dificil é resistir. Aplique os aumentos de custo listados §
abaixo ao prego total em pegas de ouro do veneno do
Passo 2. 3

Tipo de Teste de Resisténcia

Tipo de Teste de Resisténcia Modificador de Custo
Fortitude -
Vontade +50%

Fortitude: O veneno exige um teste de resisténcia de
Fortitude para ser resistido. A maior parte dos venenos
ataca a satude ou o corpo da vitima. Individuos sauda-
veis e resistentes sdo melhores em enfrentar os efeitos
destes venenos.

Vontade: Alguns venenos atacam a mente da vitima, ;
forgando-a a dormir ou atrapalhando os seus processos
de pensamento. A vitima deve usar sua forga de '
vontade para sobrepujar os efeitos do veneno.

CD do Teste de Resisténcia
CD do Teste de Resisténcia Modificador de Custo |
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10 -50%

1 -40%

12 -30%

13 -20%

14 -10%

15 -

16 +20%
17 +40%
18 +60%
19 +80%
20 +100%
21 +125%
22 +150%
23 +175%
24 +200%
25 +250%
por +1 adicional na CD além de 25  +50% por CD
4. Escolher a CD do Teste de

Observar

A CD do teste de Observar é muito importante para as
variedades de veneno ingerido e de contato. Ela
determina o qudo dificil € para uma criatura notar o
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veneno antes de ser sua vitima. Aplique o aumento de
custo listado abaixo ao valor total em pegas de ouro do
veneno do passo 3.

Percebendo Venenos
CD do Teste de Observar Modificador de Custo

0-4 -50%
5-9 -25%
10-14 -
15-19 +50%
20-24 +75%
25 +100%

Beneficios de Venenos Personalizados

Beneficio Modificador de Custo
Afeta tipo imune +50%
Afeta apenas tipo imune +200%
Afeta raga especifica +50%
Bonus contra raca +50%

Causa efeito de magia  +10% por nivel de conjurador

5. Adicione os Beneficios

Muitos venenos personalizados sdo projetados para
cumprir um papel especifico. Os venenos mais popula-
- res afetam apenas uma lnica raga, mas eles sdo raros e
caros. A se¢lio a seguir resume os beneficios disponi-

- veis para venenos. Aplique o aumento de custo listado
- abaixo ao valor total em pegas de ouro do veneno do
Passo 4. Um personagem nio precisa adicionar um
destes beneficios se ndo precisar ou quiser.

Afeta tipo imune: O veneno afeta um Unico tipo de
criatura, como constructos ou mortos-vivos, que
normalmente € imune a venenos.

Afeta apenas tipo imune: O veneno afeta apenas um
unico tipo de criatura imune a venenos, como
constructos ou mortos-vivos, e nenhum outro. Isto faz
com que seja muito facil para outras ragas usar este
veneno sem medo contra esta categoria especifica de
monstro.

Afeta raga especifica: O veneno funciona apenas
contra uma Unica raga. Enquanto isto limita o veneno,
também torna possivel que outras criaturas usem o
veneno sem medo de exporem-se.

Bénus contra rag¢a: Uma raga especifica sofre -2 de
penalidade em testes de resisténcia contra o veneno,
que foi projetado especificamente para expor as
fraquezas desta raga.

Causa efeito de magia: Além do seu dano normal, o
veneno causa um efeito extraordinario que duplica uma
- magia. As seguintes magias
podem ser escolhidas para
este efeito, com duracio de
1d6 minutos: maldicdo
menor, cegueira/surdez,
causar medo, confusdo,
praga, pasmar ou lentiddo.
Note que o veneno nio
dispara a magia em si. Ele
simplesmente causa um
efeito duplicado pela
mecanica da magia.

T

6. Custo Final em

pecas de ouro

O custo do novo veneno €
igual ao seu custo bésico
determinado no Passo 1,
modificado por todas e
quaisquer opgdes escolhi-
das durante os passos
seguintes. E 6bvio que o0s
maiores venenos sio
preparados letais e
legendarios, e que os mais
raros dentre eles podem ser
mais caros do que muitos
itens encantados.
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7. Determinar Ingredientes 8. Teste de Oficios (venenos)
Baseado no prego final do veneno, o Mestre agora A CD final para o teste de Oficios (venenos) ¢ baseada
seleciona alguns ingredientes raros que o ladino que no custo do veneno. Venenos mais caros sido em geral
esta tentando criar o veneno deve encontrar. O Mestre mais complicados de serem criados, exigindo ferramen-
decide se o reagente exigido estd disponivel no tas especiais, e requerem do ladino uma variedade de
mercado ou se uma tarefa especial ou aventura € técnicas dificeis. A tabela a seguir resume a CD do teste
necessaria. Os pontos a seguir delineiam algumas de Oficios (venenos) baseada no custo do veneno.
opgdes basicas. Em geral, um veneno que custa mais do
que 500 PO exige um ingrediente especial para Teste de Oficios (venenos)
completa-lo que ira requerer um trabalho extenso por Custo do Veneno CD
parte do ladino que tente localiz4-lo ou compré-lo. 0-250 PO 10
251 -750PO 12
Ingrediente Raro: O veneno exige uma (nica erva dificil 751 — 1.250 PO 15
de encontrar ou um quimico normalmente ndo disponi- 1.251 - 1.750 PO 18 2
vel no mercado. O personagem ou um de seus aliados 1.751 — 3.000 PO 20 5
deve fazer um teste de Obter Informagdo (CD 25) para 3.001 - 5.000 PO 25 :
achar um vendedor. Como alternativa, o personagem 5.001 —7.500 PO 30
deve representar uma viagem ao fornecedor do mercado 7501 — 10.000 PO 35
negro para fazer sua compra. Alguns mercadores podem 10.001 — 15.000 PO 40
exigir um servigo especial em troca do item, como uma 15.001 + PO 50
missdo para atrapalhar os negocios de um rival ou o
roubo de um item valioso. O Teste de Pericia _
: Uma vez que o ladino tenha reunido todos os ingredien-
Ingrediente Migico: O veneno ¢ tdo exético ou tes, ele deve fazer um teste da pericia Oficios (venenos)
poderoso que exige um ingrediente magico especial. O para produzir o veneno. Demora um dia para produzir
ladino pode ter de adicionar uma pogdo mégica, as uma destas substincias, mas se o teste de Oficios
cinzas de um pergaminho qu-elmado ou os estilhagos de (venenos) falhar, tanto o dia quanto o ouro gasto nos
uma adaga encantada a receita. ingredientes sdo perdidos. O custo listado para um
i veneno inclui toda a matéria prima necessaria para fazer
Ingrediente Unico: Os mais poderosos venenos exigem o veneno. Se o ladino falhar neste teste por 10 ou mais,
ingredientes bizarros e quase impossiveis de serem ele acidentalmente envenena a si mesmo durante o seu
encontrados, como as lagrimas de um trabalho e deve imediatamente fazer um teste de

demoénio, o cora¢do de um celestial ou
um beijo de um dragdo ancestral.
Desnecessario dizer, este tipo de
ingrediente exige que o ladino
embarque em uma busca dificil,
muitas vezes por diferentes planos

de existéncia, para encontrar 0s
componentes necessarios.

resisténcia como se fosse ele proprio exposto ao
Veneno.
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= or muito tempo o terror de muitos ladrdes
empreendedores, as armadilhas disparam para os
incautos, prendendo ou matando aqueles que

~ esbarram em seus gatilhos. Enquanto a maior parte dos

~ ladinos cultiva as habilidades necessarias para notar e

 neutralizar armadilhas, alguns utilizam estas mesmas

_ habilidades para se tornarem construtores habeis

_ destes mecanismos.

 Este capitulo cobre a construgio de armadilhas rapidas
e sujas, como a besta ligada a um fio estendido ou um
pogo com espinhos no fundo e coberto por uma camada
~de folhas e terra. A maioria dos sistemas de criagio de

- armadilhas funciona bem para o Mestre que precisa
gerar armadilhas para uma masmorra ou ambiente
similar, mas estas regras sdo projetadas para jogadores
que querem usar a pericia Oficios (armadilhas) do seu
ladino para produzir arapucas répidas que protejam o
acampamento ou atrapalhem monstros em persegui¢do.
- As regras apresentadas aqui ndo irdo criar o tipo de
armadilha complexa e mortal comumente encontrada em
tumbas ancestrais, mas serdo verdadeiras salva-vidas
para um ladino com um pouco de fio, uma besta, uma
garrafa de veneno e um pouco de imaginagio.

Oficios (armadilhas) (Int)

Vocé foi treinado na arte de construir arapucas, armadi-
- lhas de pogo e outros mecanismos projetados para

.~ imobilizar ou ferir os incautos. Vocé tem o conhecimento
- mecénico ¢ um entendimento bésico de carpintaria,
 trabalhos em pedra e fisica necessarios para construir

- placas sensiveis & pressdo e outros mecanismos

 elaborados normalmente usados para construir armadi-
- lhas.

- Esta versdo da pericia Oficios € vital para construir uma
~ armadilha que funcione. Normalmente, ela segue as

- regras padriio para a pericia Oficios. Contudo, vocé nem
_sempre tem o tempo e 0s recursos para planejar e
construir uma armadilha elaborada que exija dias de

trabalho e centenas de pegas de ouro em materiais. As
regras apresentadas aqui cobrem uma quantidade
limitada de armadilhas, aquelas que podem ser
construidas em algumas horas com poucos recursos.
Quando estiver construindo armadilhas mais complexas
use as regras normais da pericia Oficios. Determine o
custo da armadilha normalmente e faga testes de pericia
sucessivos para determinar o seu progresso.

]

Teste: Vocé pode produzir armadilhas simples como
pogos escondidos ou bestas ligadas a fios estendidos.
Para construir uma armadilha, vocé deve construir os
componentes individuais da armadilha e entdo junta-los
em um Unico mecanismo. Todas as armadilhas consis-
tem dos seguintes componentes;

¥ Um Gatilho: Como a armadilha € ativada? Algu-
mas armadilhas sdo disparadas quando um intruso
tropeca em um fio esticado. Outras exigem um sentinela
ou guarda que puxe uma corda que dispara a armadilha
quando um oponente estd na sua drea de efeito.

1 Um Efeito: O que acontece com a vitima da
armadilha? Algumas armadilhas ferem os seus alvos,
enquanto outras imobilizam-nos. Outras armadilhas nio
fazem nada além de soar um alerta. Muitos componen-
tes de efeito fazem um ataque direcionado a vitima,
como uma besta acionada por molas, enquanto outras
exigem que a vitima faga um teste de resisténcia de
Reflexos para evitar a armadilha, como no caso de uma
parede que cai.

t Caracteristicas: Armadilhas freqlientemente
incluem camuflagem ou outras opgdes para aumentar
sua eficiéncia. Uma camada de folhas e terra usada
como disfarce faz uma armadilha de pogo ficar muito
mais dificil de ser percebida, enquanto que veneno faz
uma armadilha que causa dano muito mais mortal.

Para construir uma armadilha, selecione um gatilho e um
componente de efeito. Além disso, vocé pode adicionar
tantas caracteristicas a armadilha quanto quiser, para
aumentar sua eficiéncia. O teste basico de Oficios
(armadilhas) para construir uma armadilha é feito contra
CD 5. Cada componente da armadilha, seja o gatilho, o
efeito ou uma caracteristica, tem um modificador para a
CD deste teste listado na tabela abaixo. O Mestre ira
fazer em segredo um teste de Oficios (armadilhas)
contra a CD final da armadilha. Ela ird sempre parecer
perfeitamente funcional para vocé, mesmo se o Mestre
obtiver uma falha no teste. Se o teste falhar, a armadilha
ndo funciona.

O total final de um teste bem-sucedido de Oficios
(armadilhas) dividido por 5 e arredondado para baixo
serd o Fator de Armadilha. O Fator de Armadilha é
utilizado abaixo para determinar as habilidades finais da
armadilha sendo construida.
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CD para Procurar: Armadilhas grandes e complicadas
sdo mais faceis de notar do que outras menores e mais
compactas, ndo importa o qudo bem posicionado estd o
seu gatilho. Por exemplo, uma parede modificada para
cair ¢ bastante féacil de ser notada, enquanto que uma
besta escondida numa arvore proxima € muito mais
dificil. Ambas podem ter gatilhos bem escondidos, mas
um inimigo a procura de armadilhas ird muito mais
provavelmente descobrir a parede modificada do que a
besta carregada. A CD para Procurar da armadilha ¢
igual ao Fator de Armadilha +5. Varios componentes da
armadilha, listados abaixo, podem modificar este valor.

Por exemplo, Herrus o Rdpido e seus amigos acampa-
ram em uma floresta que, segundo boatos, é o lar de
uma maligna tribo de kobolds. Herrus quer armar um
alarme simples para avisar seu grupo se algum
monstro se aproximar. Ele decide usar uma sineta com
um fio esticado ao redor do acampamento. O seu teste
total de Oficios para o seu gatilho é 36, totalizando
um Fator de Armadilha de 7 quando dividido por 5.
Tanto a sineta de alarme quanto o fio tém um
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modificador de 0, totalizando uma CD total para
Procurar de 12, quando +5 é somado a CD inicial.

CD para Desarmar: A CD para Desarmar de uma
armadilha (CD do teste de Operar Mecanismo necessé-
rio para desarmar a armadilha) é determinada de uma
maneira semelhante a CD para Procurar, sendo igual ao
Fator de Armadilha +5. Diferente da CD para Procurar, a
natureza da armadilha e o seu gatilho ndo tém influéncia
em sua CD para Desarmar, e assim ndo ha modificadores
pelos componentes da armadilha. O tnico fator que
influencia é a pericia e engenhosidade do ladino que
construiu a armadilha.

Jogada de Ataque: Algumas armadilhas, como a besta
modificada para disparar em intrusos, devem fazer uma
jogada de ataque para acertar suas vitimas. O boénus
base de ataque da armadilha € igual ao Fator de
Armadilha. A menos que algo seja dito em contrério,
todas as armadilhas possuem uma margem de ameaga
de sucesso decisivo igual a 20, e causam dano dobrado
em caso de sucesso decisivo.

CD do Teste de Resisténcia de Reflexos: Armadilhas
que ndo atacam ativamente suas vitimas exigem um
teste de resisténcia de Reflexos para evitar seus efeitos.
Por exemplo, um aventureiro que encontre uma
armadilha de pogo deve fazer um teste de resisténcia
de Reflexos para equilibrar-se antes que caia da
beirada. A CD do Teste de Resisténcia de Reflexos ,
da armadilha € igual ao Fator de Armadilha +10.

Dano: O dano causado pela armadilha ¢ detalhado
sob a descrigdo de cada componente de efeito.

As varias Categorias de Dificuldade dos testes de
resisténcia e pericias utilizados por armadilhas
construidas com estas regras tendem a ser bastante
baixas se comparadas com a maior parte das outras.
Ja que as armadilhas criadas com este sistema sdo
aparelhos improvisados, feitos as pressas para lidar
com alguma ameaga iminente, elas raramente tém a
sutileza e cuidados exibidos por armadilhas
projetadas e construidas ao longo de dias ou
semanas ao invés de meros minutos ou horas.

Tempo de Construgiio: Construir uma armadilha 2
simples toma muito menos tempo que outros testes
da pericia Oficios. Para determinar quanto tempo ¢
necessario para construir uma armadilha, simples-
mente adicione o tempo listado para cada compo-
nente da armadilha listado na tabela abaixo. Contu-
do, levando mais tempo para construir uma armadi-
lha, vocé pode melhorar a qualidade do seu trabalho.
Dobrar o tempo total exigido para construir a
armadilha concede +5 de bonus de competéncia no
teste de Oficios feito para construir a armadilha. Por
outro lado, vocé pode tentar apressar a construcio




da armadilha, tomando atalhos que influem negativa-
“mente na qualidade do trabalho. Vocé pode diminuir -
pela metade o tempo total necessério para completar
uma armadilha sofrendo -5 de penalidade de competén-
~cia no teste de Oficios.

fimero de Usos: Fora uma armadilha de pogo, todas as
armadilhas apresentadas aqui sdo ativadas apenas uma
- vez antes que precisem ser remontadas, Remontar uma
armadilha que vocé mesmo construiu exige um teste de

ficios (armadilhas) contra uma CD igual ao Fator de
Armadilha. Remontar uma armadilha construida por

utra pessoa exige um teste de Oficios (armadilhas)
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contra uma CD igual ao Fator de Armadilha +5. Contu-
do, uma armadilha que ndo funciona devido a um teste
de Oficios falho durante sua construciio deve ser
reconstruida do zero.

A tabela a seguir resume a variedade de componentes
de armadilhas que vocé pode construir em um curto
periodo de tempo.

Arjete: Uma armadilha que substitui sutileza por forca
bruta, o ariete é um tronco pesado pendurado por
cordas ou vinhas que balanga para atingir os eu alvo.
Em caso de um ataque bem-sucedido, o ariete causa 2d6
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pontos de dano. Contudo, o ariete é dificil de ser
construido apropriadamente, e muitas vezes erra o alvo
ao balangar. Ele sofre -2 de penalidade de competéncia
em suas jogadas de ataque.

Armadilha de Lago: A armadilha de lago é um lago de
corda feito para pegar sua vitima por um tornozelo e
puxa-lo para cima. Uma vitima que corte ou rompa a
corda se liberta, mas imediatamente cai de 3 metros de
altura. Uma corda de cdnhamo tem CA 5, 2 pontos de
vida e pode ser rompida com um teste de Forga contra
CD 23. Uma corda de seda tem CA 6, 4 pontos de vida e
exige um teste de Forca contra CD 24 para ceder. A
vitima também pode escapar com um teste de Arte da
Fuga bem-sucedido contra CD 24. Um personagem
pego em uma armadilha de lago ndio pode se mover e
sofre -2 de penalidade em jogadas de ataque e -4 de
penalidade em sua Destreza efetiva.

Besta Engatilhada: Qualquer besta pode ser preparada
para disparar quando alguém tropega em um fio
esticado conectado a ela. A besta causa dano de acordo
com seu tipo, e ataca com um boénus base de ataque
determinado pelo Fator de Armadilha.

Chicote com Cravos: Esta armadilha cruel consiste em
um galho de madeira dobrado com varios cravos de
metal. Quando acionado, o galho endireita-se repentina-

mente, dando uma “chicotada” com os cravos na vitima.

O chicote com cravos causa 1d8 pontos de dano em
caso de uma jogada de ataque bem-sucedida.
Cobertura de Camuflagem: Esta caracteristica disfarga
uma armadilha, fazendo com que seja mais dificil nota-la,
Uma cobertura de camuflagem normalmente consiste de
um lencgol, tenda ou outro tecido grande coberto com
galhos, folhas e outros detritos. Uma armadilha coberta
com camuflagem recebe +5 de modificador na CD para
Procurar necessdria para detecta-la.

Enganador: Este gatilho consiste em um gatilho manual
disfarcado para mascarar sua verdadeira fungdo. Por
exemplo, um saco de pegas de ouro que aciona uma
armadilha quando movido é um exemplo de um engana-
dor. Em geral, um enganador aciona sua armadilha
quando é movido ou manipulado.

Estacas de Pogo: Esta melhoria simples faz de um pogo
uma armadilha muito mais mortal. Em caso de acerto, as
estacas afiadas causam 1dé pontos de dano em
qualquer um que caia no pogo. Se as estacas errarem, a
vitima ira aterrissar em um ponto sem estacas ou
quebra-las no impacto. Estacas de pogo sfio dificeis de
evitar para qualquer um que caia no poco. Elas recebem
+5 de bonus de competéncia em suas jogadas de ataque
contra qualquer um que caia no pogo.

Fio Esticado: Este gatilho basico consiste em uma linha
ou um fio que ativa uma armadilha quando um intruso
quebra-a sem querer, normalmente tropecando na linha
ao andar.

Ganchos de Rede: Enquanto redes sfio eficientes por si
50, muitas delas incorporam ganchos grossos
projetados para penetrarem na carne de suas
vitimas. Mesmo sendo muito grandes e desajeitados
para serem usados em redes de combate, estes itens
cruéis funcionam bem em armadilhas de rede. A cada
rodada que uma criatura presa em uma rede com
ganchos faz alguma agfio, ela automaticamente sofre
1d4 pontos de dano dos ganchos. Criaturas usando
armaduras médias ou pesadas que concedam +4 ou
mais de bonus de armadura ignoram este dano,
assim como criaturas com +6 ou mais de bonus de
armadura natural.

. Gatilho de Porta/Baii: Este gatilho é um simples fio
ou linha colocado para ativar uma armadilha quando
a vitima abre ou fecha o bali ou porta. Este gatilho

- pode estar ligado a outros itens similares, como uma
- gaveta ou as portas de um armério.

Gatilho Madgico: Este item mecénico ¢ projetado
para disparar o poder mégico contido em uma matriz
magica. Matrizes mégicas, o seu uso e as suas
aplicagdes em armadilhas estdo detalhados na
pagina 86. Em esséncia, elas servem como recipien-
tes para magias como bola de fogo ou flecha dcida,
permitindo que construtores de armadilhas altamen-
te experientes incorporem efeitos magicos em suas
criagdes.

Gatilho Manual: O tipo mais simples de gatilho ¢
uma corda ligada a uma armadilha e que, quando
puxada, ativa-a. Obviamente, quem quer que puxe a
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corda deve poder ver a area de efeito da armadilha para

julgar quando aciona-la, mas um gatilho manual também

pode ser feito para acionar uma armadilha que afete

quem quer que o puxe, ja que alguns ladinos contam

que a curiosidade do inimigo venga a sua precaugdo.

Criaturas particularmente estupidas, como ogros e

trolls, muitas vezes caem neste truque. Em geral, uma

criatura deve fazer um teste de Inteligéncia (CD 5) para

notar um gatilho manual que leva a uma armadilha.

Parede que Cai: Esta armadilha de forga bruta

esmaga suas vitimas sob uma avalanche de vigas

de madeira. Uma parede que cai ¢ uma palicada de

madeira preparada para desabar quando acionada

ou uma pilha de pedras cuidadosamente equili-

bradas projetadas para cair sobre o inimigo. Em

qualquer um dos casos, a parede causa 2d8

pontos de dano (um teste de resisténcia de

Reflexos bem-sucedido reduz o dano 4 metade)

em todos que fiquem no seu caminho. A parede

- esmaga todas as vitimas adjacentes a ela na direg¢io
- em que ela foi projetada para cair. Uma tnica parede
pode ter até 3 metros de comprimento e 1,5 metro de
altura, mas vocé pode construir paredes mais longas se

- erigir varias adjacentes uma a outra. Paredes

~ maultiplas podem estar conectadas a um Gnico

- gatilho, mas vocé deve fazer um teste de Oficios

- (armadilhas) separado para verificar se cada segdo

- funciona.

Parede Tempordria: Uma parede tempordria ¢ uma tela

~ leve de galhos, vinhas e cordas, feita para disfarcar uma

armadilha mecéinica grande como o ariete ou o chicote

com cravos. Ela aumenta em 2 a CD para Procurar estas

armadilhas. A parede também concede meia cobertura

- para qualquer um atrés dela.

- Pog¢o: Um pogo escondido é um padrdo de projetistas

de armadilhas de masmorras e regides selvagens. Esta

armadilha de pogo é um buraco quadrado de 3 metros

- de profundidade e 1,5 metro de lado. Para pogos

- maiores, determine o tempo necessdrio assumindo que

. duas horas — homem de trabalho removem 6,75 metros

clibicos de terra. Uma criatura que caia em um pogo

- sofre dano por queda baseado na profundidade do

. pogo, mas a vitima pode fazer um teste de resisténcia de

~ Reflexos para se equilibrar e evitar a queda.

. Rede Ascendente: Esta versdo da armadilha da rede

- funciona de maneira oposta a rede que cai. Ao invés de

. cair em suas vitimas, um sistema de contrapesos puxa

- esta rede do chio, capturando todos os que estdo

- dentro dela. Esta rede afeta todas as criaturas dentro de

- uma drea de 1,5 metro de raio. Qualquer um que esteja

. dentro da érea de efeito da rede quando ela ¢ ativada

~ deve ser bem-sucedido num teste de resisténcia de

- Reflexos ou ser puxado para dentro a rede. Trate as

~ criaturas que falharem em seu teste de resisténcia como

. se houvessem sido pegas por um ataque com uma rede,

- com algumas excegdes — jd que a rede fica pendurada

~ no ar, as criaturas nfio podem se mover dentro da rede.

- Em segundo lugar, qualquer criatura que consiga
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escapar caird imediatamente 3 metros no chio. Aqueles
que forem bem-sucedidos em seus testes de resisténcia
de Reflexos permanecem em sua posigio atual.

Rede que Cai: Uma rede que cai usa de pesos fixos 4
sua superficie para cair em seus alvos e manté-los
presos debaixo dela. A rede afeta todas as criaturas
dentro de uma area de 1,5 metro de raio. Todos dentro
desta area devem ser bem-sucedidos num teste de
resisténcia de Reflexos ou serem pegos dentro da rede,
como se houvessem sido acertados por um ataque com
uma rede. Criaturas que tenham sucesso em seu teste
de resisténcia imediatamente se movem para a borda da
area de efeito da rede.

Sineta de Alarme: Este pequeno sino é normalmente
ligado a uma armadilha que serve para avisar sobre a
aproximagdo de intrusos ou atacantes. Em geral, a sineta

¢ montada para balangar quando acionada, fazendo soar

um breve ruido antes de parar. Personagens que estejam
dormindo devem ser bem-sucedidos num teste de Ouvir
para escutar uma sineta, contra uma CD igual a 5 mais |
para cada 3 metros entre o personagem € a sineta.
Obviamente, personagens que estejam acordados e
capazes de ouvir automaticamente percebem a sineta,
desde que ndo estejam longe demais dela.
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dos seus lados revela uma abertura vazia e esférica no
centro do cubo. Esta matriz magica pode ser usada para

" MATRIZES MAGICAS

Muitas armadilhas incorporam efeitos magicos, como
um jato de chamas feito para reduzir os intrusos a cinzas
ou uma boca encantada que soa um alarme quando
acionada. Tais magias sdo integradas em armadilhas
através do uso de matrizes magicas, sistemas complexos
de signos e padroes misticos que aprisionam e canali-
zam energias magicas. Enquanto a gama total de opgoes
apresentadas pelas matrizes magicas esta além do
escopo deste livro, os ladinos mais talentosos que
queiram injetar um toque de mégica em suas criagbes
sio capazes de produzir matrizes magicas simples.

CRIANDO MATRIZES

Qualquer ladino com graduagdes suficientes em Usar
Instrumento Mégico pode criar uma matriz magica
utilizando uma varinha magica ou um pergaminho. Ao
invés de usar o item magico para liberar sua energia de
uma s6 vez, vocé pode ativar parcialmente o item,
lentamente deixando a energia vazar em uma matriz.

Usar Instrumento Maigico (Car)

Uso Normal: Vocé pode ativar itens magicos, como
varinhas, pergaminhos ou bastdes, que normalmente
exigem habilidades mégicas que vocé néo possui. Vocé
pode emular as qualidades normalmente exigidas para
utilizar um item magico, como tendéncia, habilidades ou
caracteristicas de classe.

Novo Uso: Criar Matriz Mdgica. Ativando parcialmente
uma varinha magica ou um pergaminho, vocé canaliza
as energias estocadas dentro do item e coloca-as em um
recipiente especialmente construido que armazena a
energia em um estado altamente volatil. Quando o
recipiente ¢ perturbado, ele descarrega a energia
armazenada, duplicando a magia gerada pela varinha ou
pergaminho.

Construir uma matriz requer dois passos. O primeiro €
construir ou comprar um recipiente para armazenar a
energia magica. O segundo é encontrar um item magico
apropriado e transferir o seu poder para a matriz.

Em regides onde a magia ¢ comum, as guildas ou
academias de magos muitas vezes vendem matrizes
pelos pregos de mercado listados abaixo. Construir uma
matriz do zero exige os talentos e metade do pre¢o em
matérias primas listados sob a descri¢do de cada matriz.
Enquanto matrizes nio exigem nenhuma magia fixa para
serem completadas, elas sdo todas infundidas com
energias magicas como resultado dos padrées misticos
tecidos em suas formas. Assim, elas emanam uma aura
magica mesmo que ndo ressoem com as energias
misticas de qualquer tipo particular de magia.

Matriz (Tipo A): Este cubo de ferro mede 4.5 centime-
tros em cada lado, e ¢ coberto de glifos magicos
entalhados em sua superficie. Um pequeno furo em um
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armazenar magias do 1° ao 3° niveis. O nivel do
conjurador maximo de uma matriz de Tipo A é 3.

Nivel do Conjurador: 5°, Pré-Requisitos: Criar Item
Maravilhoso ou Criar Matriz; Preco de Mercado: 1.000
PO.

Matriz (Tipo B): Similar & matriz Tipo A, este cubo ¢
feito de prata e apresenta runas de ouro em seus lados.
Ela € levemente maior que uma matriz Tipo A, medindo
aproximadamente 6 centimetros em cada lado. Esta
matriz mégica ¢ capaz de armazenar magias dos niveis 1°
a 6°. O nivel do conjurador maximo de uma matriz Tipo B
&9

Nivel do Conjurador: 11°; Pré-Requisitos: Criar Item
Maravilhoso ou Criar Matriz; Preco de Mercado: 7.000
PO.

Matriz (Tipo C): Este cubo de mithril tem 7,5 centime-
tros de largura ¢ traz elegantes runas em adamante
sobre suas faces. Ele pode armazenar magias de
qualquer nivel. O nivel do conjurador méximo para uma
matriz Tipo C é 12,

Matrizes Magicas

Tipo de Preco Nivel Mihximo Nivel de
Matriz Miaximo de Magia Conjurador
A 1.000 PO 3 3
B 7.000 PO 6 o
c 21.000 PO 9 12

Uma vez que vocé tenha uma matriz capaz de estocar a
magia que vocé deseja, vocé deve usar uma varinha ou
pergaminho mégicos como combustivel para a matriz.

Vocé pode usar as pericias Usar Instrumento Mégico ou
Identificar Magia para fazer isto. Com qualquer um dos
métodos, leva 10 minutos para criar uma matriz mégica.

Usar Instrumento Migico

Usar Instrumento Mdgico ¢ um método mais arriscado
mas mais facil para a maioria dos ladinos. Para carregar
uma matriz com esta pericia, vocé deve ter um pergami-
nho ou varinha capaz de conjurar uma magia que faga
seu efeito ou dano em um raio, cone ou explosio.
Outras magias exigem mira ou outras decisdes consci-
entes da parte do conjurador, resultando em matrizes
que descarregam energia mégica inofensiva, ja que tais
magias exigem uma mente ativa concentrando-se para
focalizar seus efeitos. Além disso, vocé deve também
possuir o talento Criar Matriz, detalhado na pédgina 50.

Para canalizar uma magia de um pergaminho em uma
matriz, vocé deve fazer um teste bem-sucedido de Usar
Instrumento Magico contra CD 25 + o nivel da magia.
Em caso de falha por 10 ou mais, vocé ¢ vitima de um
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acidente, de acordo com as regras de falhas com
pergaminhos. Vocé deve possuir o valor de habilidade
minimo para usar o pergaminho. Se ndo possuir, vocé
deve primeiro emular o valor de habilidade com a pericia
Usar Instrumento Magico. Se for bem-sucedido, vocé
deve entdo imediatamente fazer um outro teste para
armazenar a energia na matriz. Uma magia estocada
dentro de uma matriz opera & metade do nivel do
conjurador do seu pergaminho. Por exemplo, um
pergaminho contendo uma bola de fogo com 6° nivel de
conjurador, usado para carregar uma matriz, concede
uma bola de fogo com 3° nivel de conjurador. Note que
a magia ainda funciona de maneira correta mesmo se o
nivel do conjurador estiver abaixo do minimo normal-
mente necessario para usar a magia. Efeitos dependen-
tes de nivel, como dano ou duragdo, sdo calculados
usando o menor nivel como normal.

Quando usar uma varinha para carregar uma matriz,
vocé deve fazer um teste de Usar Instrumento Magico
contra CD 25 + o nivel da magia para transferir a energia
da varinha para a matriz. Assim como com pergaminhos,
vocé pode apenas carregar matrizes com varinhas
capazes de conjurar magias que criam dreas de efeito de
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explosdo, cone ou raio. Outros tipos de magias
dissipam-se inofensivamente quando disparados.
Carregar uma matriz desta maneira drena 2d4 cargas
de uma varinha. Se a matriz drenar mais cargas do
que o total armazenado dentro do item, a varinha estd
completamente drenada e a matriz ndo funciona.

Identificar Magia

Se vocé tem o talento Criar Item Maravilhoso, vocé
pode usar a pericia Identificar Magia no lugar de
Usar Instrumento Mdagico para carregar uma matriz.
Neste caso, pergaminhos gastos para criar uma
matriz nunca causardo um fiasco, ndo importa por
quanto o teste de Identificar Magia falhar, e as
varinhas s6 serdo drenadas de 1d4 cargas. O teste de
Identificar Magia feito para infundir uma matriz com
uma magia de uma varinha ou pergaminho tem CD 20
+ o nivel da magia. Todas as outras regras para criar
matrizes magicas com Identificar Magia sdo as
mesmas que aquelas para Usar Instrumento Magico.

Quer seja usando Usar Instrumento Magico quer
seja Identificar Magia para construir uma matriz, se o
nivel do conjurador ¢ maior do que o normalmente
permitido por uma matriz, use o maximo da matriz ao
invés do nivel fornecido pela varinha ou pergaminho.

Lidando com Matrizes

Enquanto matrizes podem estocar energia magica,
elas sdo recipientes extremamente instiveis. Uma
matriz que armazene uma magia pulsa com energia
magica, pronta para expelir o feitico contido dentro
de si em um instante. O menor distirbio da matriz
pode fazer com que a magia dispare, assim fazendo
destes itens escolhas pouco apropriadas para carregar
magias por qualquer periodo de tempo. Contudo, isto
também faz com que sejam ideais para uso em armadi-
lhas. Um simples fio esticado ajustado para mexer com
uma matriz magica dispara o poder de uma bola de fogo
em intrusos, criando efeitos muito mais poderosos do
que aqueles possiveis com simples armadilhas mecéni-
cas.

Se uma matriz sofre um Gnico ponto de dano de um
ataque corpo a corpo ou a distdncia, ela imediatamente
detona, liberando a magia estocada em seu interior.

Qualquer um que carregue uma matriz pode acidental-
mente dispara-la quando faz quase qualquer agio que
ndo seja ficar parado ou mover-se em uma velocidade
extremamente lenta. A tabela a seguir lista as a¢des
capazes de ativar uma matriz involuntariamente e o teste
de resisténcia de Reflexos necessédrio para evitar a =
tragédia.
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Detonacio Involuntaria de Matrizes

CD do Teste de
Acdo Resisténcia de Reflexos
Movimento a metade do 10

deslocamento normal

Movimento no deslocamento normal 15
Movimento mais rapido que 20
o deslocamento normal

Lutar em combate corpo a corpo 20

Sofrer dano de uma magia, 20 + o dano sofrido
armadilha, ataque a distincia, etc.
Fazer um ataque a distincia

Conjurar uma magia

15
10

Movimento: A cada rodada em que vocé se move a
metade do seu deslocamento normal ou mais, existe uma
chance de que a matriz que vocé carrega detone. Apos
realizar cada agdo de movimento, faca um teste de
resisténcia separado para cada matriz. A CD do teste de
resisténcia é determinada pela velocidade a qual vocé
se moveu, como listado na tabela acima. Se uma matriz
detona, vocé deve imediatamente fazer outro teste para
determinar se o dano faz com que outras liberem sua
magia.

Lutar em combate corpo a corpo: Apods cada agio que
vocé usar para fazer uma agio de ataque corpo a corpo,
vocé deve fazer um teste de resisténcia de Reflexos
contra CD 20 para cada matriz carregada com vocé. Em
caso de falha, a matriz detona. Note que vocé deve fazer
um teste de resisténcia apds sua agdo de ataque, ndo
apOs cada ataque. Se vocé ganha mais do que um
ataque quando usa uma agdo de ataque total, uma acéo
deste tipo forga apenas um teste de resisténcia de
Reflexos, ndo um teste de resisténcia para cada ataque.
Faga este teste de resisténcia apos resolver sua agfo.

Dano: A cada vez que vocé sofre dano, ha uma chance
de que uma matriz carregada seja mexida, fazendo com
que ela libere as magias que armazena. Imediatamente
apds perder pontos de vida, faga um teste de resisténcia
de Reflexos contra CD 20 + o dano sofrido. Note que o
dano causado por uma matriz também forga este teste
de resisténcia para cada outra matriz que vocé carrega.

Ataques a Distincia: Fazer um ataque a distancia
enquanto carrega uma matriz pode perturba-la o
suficiente para forcar sua detonagdo. A cada vez que
vocé usar uma agio para fazer um ataque a distincia,
vocé deve fazer um teste de resisténcia de Reflexos
contra CD 15 para cada matriz carregada com vocé.

Magias: Se vocé conjurar uma magia com um compo-
nente somatico, os seus gestos arcanos podem
involuntariamente perturbar uma matriz. Apos completar
a agio utilizada para conjurar uma magia, faca um teste
de resisténcia de Reflexos para cada matriz carregada
que estiver com vocé contra CD 10.
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USANDO MATRIZES COM
ARMADILHAS

Uma matriz pode ser integrada em uma armadilha
usando o componente gatilho magico listado na pagina
84. O gatilho magico é um simples fio, alavanca ou outro
item projetado para mexer com a matriz magica quando
um intruso tropeca em um fio esticado ou ativa outro
mecanismo de armadilha. Como matrizes sdo muito
instaveis, o fio esticado puxa a matriz, virando-a e
fazendo com que libere a magia contida dentro dela.
Trate a magia como se fosse centrada na localizagdo da
matriz, estendendo o seu raio, cone ou explosido ou de
outra forma afetando todos os alvos dentro do alcance.
A magia usa o seu nivel do conjurador (determinado
como descrito na se¢do Criando Matrizes, acima) para
propoésitos de determinar seu alcance, dano e CD do
seu teste de resisténcia.

Desarmando Matrizes

Ao contrario da maioria das armadilhas magicas, os
gatilhos magicos dependem de um dispositivo mecani-
co para ativa-los. Eles podem, entdo, ser desarmados
normalmente com um teste de Operar Mecanismo,
contra uma CD baseada no Fator de Armadilha, como
descrito na pagina 81.

Vocé pode também tentar descarregar uma matriz
carregada com um teste bem-sucedido de Identificar
Magia ou Usar Instrumento Médgico. Para descarregar
de forma inofensiva a energia contida em uma matriz,
vocé deve fazer um teste bem-sucedido de Identificar
Magia ou Usar Instrumento Mégico contra CD 20 + o
nivel da magia. Se vocé falhar por menos de 10, a matriz
permanece carregada mas vocé pode imediatamente
tentar descarregi-la novamente. Se vocé falhar por 10
ou mais, a matriz detona imediatamente.

Reutilizando Matrizes

Uma matriz que contém uma magia nfo pode aceitar uma
segunda, detonando imediatamente se isto for tentado.
Contudo, uma matriz vazia ou ja utilizada pode ser
infundida com a energia de outra magia. Contudo, uma
matriz que ja liberou uma magia foi invariavelmente
retorcida no processo de violentamente expelir a sua
energia armazenada. Uma matriz usada pode ser
consertada com a pericia Oficios (trabalhos em metal),
ou uma pericia Oficios similar, segundo a decisdo do
Mestre. Vocé deve fazer um total de reparos em pegas
de ouro igual a um décimo do valor em pecgas de ouro da
matriz. Uma matriz danificada é de natureza somente
fisica, e assim, qualquer um tentando reparar uma delas
ndo precisa possuir os talentos Criar Item Maravilhoso
ou Criar Matriz.
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xiste, de fato, honra entre ladrdes, se o lucro for

alto o bastante. Ladinos, diferente das outras

classes de personagens, existem fora da socieda-
de normal. Espides, gatunos, assassinos e outros que

~ quebram a lei de maneira casual e freqiiente ndo sdo o

tipo de pessoas que aparece no bazar beneficente dos
paladinos locais. Eles formam subculturas sombrias,
existindo nos limites ou entre os pilares da sociedade —
governo, religido e coméreio. Ninguém quer ser visto
com um criminoso conhecido, mas poucos que querem
chafurdar no mar de lama que ¢ a politica de facas nas
costas pode se dar ao luxo de viver sem eles.

Esta segiio apresenta idéias sobre como desenvolver o
historico do seu ladino, sua familia, trabalhos antes de
se tornar um aventureiro ¢ amigos. Ela também inclui
informagdes sobre o governo extra-oficial do crime, a

- guilda de ladrdes, concentrando-se em regras e suges-
tdes sobre como a guilda interfere com ladrées indepen-
dentes que entram em seu territorio.

HISTORICO DE UM
LADINO

. A sua primeira decisdo com respeito ao historico do seu

- ladino € sua classe social. Em uma campanha tipica de
fantasia, a classe social é dividida em trés camadas:

Classe Superior: Nobres, proprietarios de terras,

~ governantes herdeiros e qualquer outra pessoa que
governe o pais. O seu personagem é provavelmente um
- membro jovem de uma familia nobre, o quinto ou sexto

~ na fila para receber qualquer titulo ou responsabilidades
~ verdadeiros. Com muito tempo e pouco para fazer, a
vida de ladino é um passatempo interessante. Com suas
- conexdes a classe alta, vocé conhece vérias pessoas

~ influentes e poderosas. Infelizmente, elas provavelmen-
- te ndio se associam a vocé em publico. A maioria dos

~ nobres cumpre as expectativas de comparecer a jantares
e fofocar em bailes de méscaras, ao invés de pegar uma
~ espada e se enfiar em masmorras. Pior ainda, a sua

~ escolha de carreira ¢ insalubre, no minimo, e faz com

- que muitos nobres olhem-no com desdém. Muito

~ provavelmente vocé é a ovelha negra da familia, e eles

~ acreditam que se vocé quisesse ser aventureiro, o

- minimo que vocé poderia fazer era ao menos se tornar

- uma coisa respeitavel, como um clérigo ou paladino.

- E entdlo, quando ninguém mais esté ouvindo, eles

~ pedem que vocé se infiltre na mansdo do Bardio Norrvik
~ e descubra se ele planeja tomar o lugar do rei. A vida de
~um ladino da classe alta é cheia de contradigdes. Por um
lado, a sociedade diz que vocé ¢ “comum” demais para

 ser reconhecido, mas as suas pericias e habilidades
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Unicas sdio valiosas demais para passarem desapercebi-
das. O duque nunca convida um ladino para seus
grandes banquetes, mas quando é hora de fazer a lista
de convidados para a festa de vamos-planejar-o-
assassinato-do-lorde-orc, entdo sim, o mestre ladrio é o
primeiro da lista. Tudo isto é, obviamente, colocado
apenas para o ladino que é bem-sucedido e bem
conhecido. Em niveis baixos, vocé provavelmente acaba
com a parte ruim da barganha, com olhares de desapro-
vagdo de seus companheiros de outrora, que véem-no
como um capanga rude afeito ao populacho. Herdis de
verdade, na cabega destas pessoas, usam armadura de
placas, ostentam uma bandeira real ou um simbolo
sagrado e enfrentam o inimigo com ldmina e escudo.
Uma faca répida pelas costas dd cabo do mago maniaco,
mas ndo dd uma boa histéria de feitos de bravura.

Muitos ladinos da classe alta evitam este estigma
adotando um alter-ego. As regras apresentadas no
capitulo Reputagdo servem bem para um destes ladinos.
A ousada Saqueadora dos Telhados, nunca vista sem
sua mascara de veludo vermelho, poderia ser de fato
Lady Helena Willmont, a filha mais nova do velho
Duque Willmont, um paladino aposentado que agora
passa seus dias governando a cidade. Com um alter-
ego, um ladino bem de vida ganha a emogio de pilhar
tesouros, roubar mercadores e penetrar em tumbas
antigas enquanto mantém seu status de nobre refinado.

Classe Média: Composta de mercadores, artesdos e
outros nao-proprietarios de terras prosperos da
sociedade, a classe média muitas vezes rivaliza em
riqueza com a nobreza, mas nunca podera competir com
ela por autoridade legitima. Em um pais onde o governo
¢ hereditério, a classe média tenta influenciar a politica
com seu poder econdmico. Ela exerce pressio em
nobres que dependem deles para a coleta de impostos
através de politicas de comércio, favorecendo um porto
ao invés de outro ou recusando-se a comprar ou vender
certas mercadorias. Enquanto a classe média raramente
exerce controle direto sobre o governo, freqiientemente
ela tem influéncia na maior parte das politicas e leis que
afetam o comércio e outras esferas importantes,

Muitas familias de classe média, particularmente as mais
economicamente agressivas, véem um ladino na familia
como uma béngdo. Em assuntos de comércio e econo-
mia, uma mdo sutil ¢ muito mais Gtil que um punho
cerrado. Mercadores devem sobreviver usando sua
sagacidade e inteligéncia. Confrontos fisicos estdo, na
maior parte das vezes, fora de questdo, ou os
governantes virdo para se vingar. Assim, os métodos
sutis de um ladino sdo muito mais Gteis para uma familia
de classe média. Enquanto o filho de um mercador pode
ndo se encaixar no tipico molde de um ladriio, ele prefere
métodos mais sutis de roubo — sua personalidade
cativante, um acordo de comércio cheio de clausulas
ocultas, algumas palavras casuais lidas dos labios do
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membro da delegagdo rival, ou alguns documentos
casualmente retirados de uma escrivaninha.

Em muitas cidades, a fachada legitima usada por um
cartel do crime ou guilda de ladrdes pode ser uma
companhia de comércio ou uma guilda de arteséos,
garantindo aos ladrées a imagem publica de um cla
prospero de classe média. Assim, é possivel que o seu
ladino seja parte de uma longa linhagem de gatunos,
agiotas e outros criminosos habeis. Neste caso, vocé
sofre as mesmas pressoes e legados que qualquer um
que veio ao mundo em meio a grandes expectativas.
Espera-se que vocé seja um ladrio direito, ganhando
dinheiro para a familia enquanto ajuda a administrar
toda sorte de atividades criminais. Uma vida de aventu-
ras pode ndo se encaixar neste plano, fazendo de vocé a
ovelha negra da familia, especialmente se o seu habito
de andar com clérigos, paladinos e outros “bonzinhos”
o distrai de sua contribuicdo ao negécio da familia.
Ainda pior, a sua familia pode decidir lidar severamente
com qualquer um que nio cumpra com a sua parte da
barganha. A sua propria mée e o seu pai podem contra-
tar cagadores de recompensas e assassinos para
silencia-lo, para que o seu conhecimento dos negocios
da familia nunca seja usado como uma arma contra eles.

Algumas familias de classe média procuram imitar as
classes altas em uma tentativa infrutifera de subir a

esquivam-se de sua presenga. Uma familia de classe
média provavelmente abriga mais reag¢des e crengas,
desde o herdeiro criado em uma redoma de vidro que
anseia por um titulo nobre ao enviado comercial que
sabe de onde a renda da familia realmente se origina.

Classe Baixa: Atolada no degrau mais baixo da
escadaria econdmica e social, a classe baixa consiste de
aldedes, servos, trabalhadores e outros de meios
moderados e pouco poder politico. Enquanto as classes
alta e média ligam os tragos e métodos dos ladinos a
classe baixa, ha pouca conexdo concreta entre eles. Os
marinheiros no cais ou os soldados mercenarios no bar
local podem mais provavelmente entrar em uma briga ou
causar danos a propriedade, mas os métodos e talentos
cultivados por um ladino exigem mais sagacidade e
panache do que um capanga ou encrenqueiro tipico
possuem.

A maior parte das familias de classe baixa levam vidas

simples, trabalhando de sol a sol para suprir as necessi-
dades basicas da vida. Por um lado, um ladino que :
roube uma grande riqueza provavelmente serd aclamado
como um heré6i. Por outro, uma familia presa as tradigdes
ira deserdar um ladrio tdo rapidamente quanto o cld
mais rico ou preocupado com a sociedade da classe alta
ou média. Em geral, se o seu personagem vem de uma 3

escada social. Estes clds esperam tornarem-se
nobreza legitima, e sdo particularmente comuns em
areas de fronteira onde a descoberta de terras sem
um dono permite que aqueles sem sangue azul
caiam nas gragas de uma familia nobre e pecam os
direitos de propriedade da terra. Em algumas
campanhas, a propriedade de terras ¢ mais comum
entre ndo-nobres, mas um titulo de cavaleiro ou
outros favores especiais ainda sdo necessérios
para avangar rumo aos escaldes mais altos da
sociedade. Familias que estejam lutando por este
objetivo comportam-se de maneiras que eles
imaginam ser apropriadas para ganhar o apoio da
classe alta, e isto pode incluir um desgosto
saudavel pelos membros mais desagradaveis do
cla, Um ladrdo na familia pode ser uma mancha na
sua honra, e possivelmente um golpe fatal contra
as suas chances de avango. Se 0 seu personagem
cresceu em um ambiente como este, 0s seus pais
podem deserda-lo e expulsi-lo da familia, cortando
todos os lagos em um esforgo para expurgar o que
eles véem como um legado de vergonha.

Uma familia de classe média ndo precisa necessaria-
mente ter uma reagdo uniforme ao seu personagem.
Alguns membros da familia, em particular aqueles
que conhecem o funcionamento interno dos
negocios da familia e a verdadeira fonte da sua
fortuna, podem acolher o seu ladino, enquanto os
seus parentes mais preocupados com a sociedade
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familia de classe baixa, as a¢des e atitude deles em
relagdo a ele irdo se originar provavelmente da sua
atitude em relagdo & justica e ética, ao invés de pressdes
sociais. Familias de classe baixa ja enfrentam o estigma
social da pobreza, entdo provavelmente ndo irdo se
curvar a outras pressdes sociais.

Algumas comunidades de classe baixa tém no ladino
- uma figura ideal e heréica. Particularmente em regides
~ com leis opressivas e nobres gananciosos, um ladino
- que desdenha da lei oferece um raio de esperanga aos
despossuidos. Em outras dreas, os plebeus extraem
prazer em ver os poderosos serem for¢ados & humilda-
de. Um ladriio que carregue as joias de estimagdo ou o
dinheiro dos impostos da casa de um mercador é um
- herdi para as pessoas comuns, um lembrete de que
; mesmo aqueles de nascimento humilde podem competir
em algum nivel com os que estdo acima deles.

Em algumas cidades, a guilda de ladroes é o verdadeiro
governo nas areas mais pobres, Ja que a guarda da
cidade ndo pode ou ndo quer patrulhar as suas vizi-
nhangas, os pobres dependem da rede informal da
guilda de ladrdes para deter os gatunos que ficam um
pouco gananciosos demais ou os punguistas que agem
na parte errada da cidade. Nestas dreas, os ladrdes
formam um tipo de nobreza que protege os plebeus,
tirando os forasteiros da comunidade e lidando com os
problemas que estdo abaixo da vista dos nobres.

- A GUILDA DE LADROES

Uma quadrilha organizada de gatunos, punguistas e
outros criminosos que respondem diretamente a uma
hierarquia de criminosos maiores ¢ uma parte comum de
campanhas de fantasia. Ndo importa qual o historico do
seu ladino, em algum ponto de sua carreira ele pode
cruzar o caminho de uma destas organizagdes. A guilda
alcanga longe, enraizando-se onde quer que o dinheiro
troque de mios e sufocando os competidores. Um
ladriio independente que ousar praticar seu oficio no
territorio da guilda enfrenta conseqiiéncias terriveis.
Normalmente, um ladrfio assim recebe a chance de pagar
as taxas da guilda e tornar-se um membro, mas um
independente que continue a praticar o seu oficio ird
enfrentar a morte nas maos dos agentes da guilda.

Usando a Guilda de Ladrdes

As regras a seguir para modelar a influéncia de uma
guilda em uma cidade ou outra area sdo baseadas nas
regras do capitulo Guildas e Outras Organizagdes. Elas
permitem que o Mestre modifique uma guilda usando
aquelas regras com influéncia direta na campanha,
mesmo que os jogadores ndo dirijam ou apdiem uma
organizagdo competidora. Consulte aquele capitulo para
detalhes completos sobre como usar a Atividade,
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Visibilidade e outras caracteristicas relacionadas a
guilda de ladrdes. Esta seg¢do concentra-se na interagio
entre o ladino jogador e uma guilda.

Entrando em Uma Guilda

Em geral, espera-se que cada ladrio em uma guilda
contribua com parte de sua renda para os cofres do
mestre da guilda. Este valor é baseado no nivel do
ladino, e em geral decresce a medida que o nivel
aumenta, ja que a maior parte dos mestres de guilda sdo
espertos o bastante para evitar irritar ladrées poderosos
atraves de impostos pesados demais. Além disso, um
membro novo deve completar um teste de pericias ou
passar por um periodo de teste, durante o qual ele ¢
secretamente vigiado para assegurar a sua lealdade a
guilda. O teste para se tornar um membro ¢é muitas vezes
perigoso, mas ndo mortal. O ladrido deve completar um
roubo que envolva derrotar um encontro com um ND
igual ao seu nivel menos dois,

Taxas para a Guilda

Nivel Porcentagem da Renda paga para a Guilda
1-3 35%

4-6 25%

7-10 20%

11-14 10%

15+ 5%

Deveres e Servi¢os: Em troca das taxas, os membros
gozam da protecgdo e dos recursos da guilda. Quando a
guarda da cidade para um membro da guilda por um
crime sem importancia, o0 membro pode jogar 1d20 e
adicionar a Visibilidade da guilda. Este teste € resistido
pelo teste de resisténcia de Vontade do membro da
guarda. Em caso de sucesso no teste, os guardas
decidem que seria melhor para sua saide deixar o ladrdo
em paz ou, como alternativa, eles ja recebem subornos
mensais da guilda para olharem para o outro lado
quando véem um crime sem importancia.

Além do suporte monetario, um ladrio membro da
guilda deve obedecer aos comandos e ordens do mestre
da guilda. Muitas destas regras concernem quais
negocios e individuos sdo imunes a roubos, como por
exemplo, um mercador poderoso que paga protegdo a
guilda para manter a sua parte da barganha. Um ladrio
que viole estas proibi¢oes enfrenta uma penalidade
severa. Em geral, a menos que a transgressdo seja muito
pequena, a guilda lida de maneira dura com seus
membros. O tipo mais baixo de penalidade é provavel- :
mente o confisco dos beneficios do ladrdo e designagio
para os piores trabalhos da guilda, como cavar pelos
esgotos & procura de tesouros perdidos. Transgressoes
maiores valem uma execu¢do ao ladrio, mas os mestres
da guilda tém poder suficiente e sdo suficientemente
caprichosos para que seja possivel que ordenem a
morte de qualquer ladrdo irritante, ndo-popular ou
causador de problemas.
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guilda de ladrdes, uma alianga formalizada de

criminosos agrupados, semelhante a uma familia

mafiosa atual, € um dos aspectos mais comuns
de muitos jogos de fantasia. A maioria das cidades nos
reinos de fantasia hospedam uma infecciosa conspira-
¢do de punguistas e assaltantes que se encontram em
segredo para planejar seus crimes. Em alguns casos,
esta guilda é uma forga terrivel que comanda a noite,
aumentando seus nimeros e alcance para encurralar até
mesmo o rei e seus nobres em sua busca por riquezas.
Em outras, a guilda trabalha lado a lado com o governo,
operando como um ministério sombrio do crime que
freia os seus membros que se excedem e chega a um
acordo instavel entre o poderio militar do rei e a
insacidvel sede de riqueza da guilda. Independente de
seu intento, a guilda de ladrdes é um arquétipo comum.

Isto leva a uma questdo previsivel — como pode o seu
personagem, sem divida um ladino bom e habil (ou que
logo ird se tornar um, pelo menos) tomar parte disto?
Afinal, uma guilda tem que comegar por algum lugar.
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Clérigos constroem templos e atraem hordas de fiéis
para a causa de seu deus. Magos erguem torres
proibidas que abrigam segredos terriveis que o homem
ndo deveria conhecer. Guerreiros recrutam pequenos
exércitos em volta de sua bandeira e levantam tremen-
das fortalezas a prova de quaisquer invasores. Ladinos
tém sua propria versdo de tais atividades, a criagiio de
uma guilda de ladrdes que saqueia todos os tesouros,
domina os mercadores e contrabandeia mercadorias em
nome do todo-poderoso lucro. Claro, o seu personagem
pode nio ser o esteredtipo do ladrdo vigarista, e neste
caso vocé pode criar uma guilda de assassinos, um
circulo de espides, uma irmandade de vigilantes
vingadores, um bando de exploradores intrépidos que
invadem tumbas e aventuram-se em territorios desco-
nhecidos, ou uma simples companhia de comércio que
negocia itens raros e exoticos.

Este capitulo estd dividido em duas partes. A primeira
seclo introduz as regras basicas para descrever uma
organizago secreta com fins lucrativos no Sistema d20.
Ela detalha as regras para medir a lealdade de uma
guilda para com a sua lideranga, a sua atividade e o seu
potencial de lucro. A segunda sec¢dio explica como um
ladino pode criar e comandar uma destas organizag0es.
Para os propositos destas regras, os termos guilda e
organizagdo sdo equivalentes.
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Assim como um monstro, um personagem ou um item
magico, uma guilda é descrita por algumas caracteristi-
cas-chave que estabelecem limites concretos ao seu
poder e habilidades. As seguintes caracteristicas
definem tais organizacoes.

Tendéncia: Assim como personagens, Personagens do
Mestre e nag¢des exibem tragos morais gerais, as
organizagdes também operam de acordo com as linhas-
guia gerais descritas no sistema de tendéncias.

Leal: Estas organizagdes tém rigidas hierarquias de
comando, que definem com clareza as camadas de
responsabilidade do operativo mais baixo ao comandan-
te geral. A maior parte destas guildas possui uma Gnica
figura poderosa que determina sua politica com o
conselho de outros membros, e em geral delega
responsabilidades para seus lacaios.

Cadtica: Enquanto consideradas organizagdes na
concepedo mais livre do termo, guildas cadticas
consistem de membros de pensamento semelhante que
constroem uma hierarquia baseada em performance e
magnetismo pessoal ao invés de tradigdo ou hierarquia
rigida. Membros de baixo escalio tém muita liberdade,
‘mas a organizagiio como um todo raramente consegue
planejar e realizar operagdes em larga escala.

Neutra: Uma guilda que ndo ¢ leal ou cadtica tende a
ser bastante pratica em sua abordagem com respeito a
organizagdo. Alguns lideres mais experientes de mais

~ alto escaldo dirigem as atividades da guilda, mas os

membros de mais baixo escaldo gozam de flexibilidade.
Muitas guildas neutras sdo lideradas por um unico
individuo carismatico que passa ordens diretamente a
seus seguidores ao invés de depender de uma hierar-
quia estratificada.

Bondosa: Benevolentes e caridosas, estas guildas
trabalham para melhorar o mundo ao seu redor. Elas se
engajam ativamente na resolu¢io de problemas,
protegendo os fracos e levando verdadeiras cruzadas
contra 0 mal. Membros individuais podem tirar lucro
das atividades da guilda, mas tais ganhos vém apos
tomar conta das necessidades de outros.

Maligna: Estas guildas ndo apenas procuram lucro e
ganho pessoal, mas procuram obté-los vitimizando os
fracos e esmagando tudo o que se interponha em seu
caminho. Guildas més acreditam que os fins sempre
Justificam os meios, e tais fins sdo invariavelmente
egoistas ¢ movidos pelo lucro. Tipicamente, guildas
malignas procuram o caminho mais facil para a fortuna,
preferindo atacar os fracos ao invés de arriscar uma luta
contra os fortes,
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Neutra: Guildas que caminham na linha entre o bem e o
mal procuram forrar seus préprios cofres ou avangar
objetivos egoistas, mas niio sob risco de ferir outras
pessoas. Uma guilda neutra trabalha duro em direcdio a
suas metas, mas em geral procura atingi-las sem atrair a
atengdo de outras organizacdes.

Tipo: As regras apresentadas aqui cobrem cinco tipos
bésicos de organizagdes — guildas de ladrdes, guildas
de assassinos, circulos de espides, sociedades de
exploradores e companhias de coméreio. Enquanto
outras organizagGes obviamente existem, as regras aqui
concentram-se nestes cinco tipos, e o Mestre é incenti-
vado a adapta-las para criar muitos outros tipos
diferentes de guildas apropriados para sua campanha.

Circulo de Espides: Um circulo de espides coleta
informagdes e leva-as até as partes interessadas.
Espides malignos preocupam-se muito pouco com as
repercussdes do que fazem, alegremente vendendo o
que quer que descubram pela maior oferta. Circulos
neutros sdo mais seletivos quanto a seus parceiros de
negocio e tentam evitar que inocentes se machuquem
como conseqiiéncia de suas atividades. Espides
bondosos em geral trabalham em nome de um rei ou
templo benevolente e trabalham para lutar contra o mal,
a0 invés de por puro lucro.

Companhia de Comércio: Uma coalizdo de mercadores
e negociantes, uma companhia de comércio junta os
recursos de seus membros em um esforgo para obter
lucros maiores para todos. Comerciantes malignos usam
quaisquer titicas que sejam necessarias para destruir a
competi¢do, incluindo violéncia. Eles alegremente
engajam-se em trifico de escravos e outras praticas
insalubres. Mercadores neutros importam-se apenas
com o lucro, mas tomam cuidado para evitar cair do lado
errado da lei. Eles podem usar taticas para atrapalhar
seus rivais, mas raramente quebram a lei ou recorrem a
assassinatos. Comerciantes bondosos trabalham para
trazer lucros para eles mesmos e para a comunidade,
doando seus ganhos a caridade e procurando tornarem-
se uma forga positiva no mundo. Eles preferem taticas
inteligentes de comércio para sobrepujar seus competi-
dores e nunca recorrem a meios ilegais a menos que ndo
encontrem outra opgéo.

Guilda de Assassinos: Estes bandos de matadores
trabalham juntos para cumprir contratos. Eles sdo mais
confidveis do que assassinos independentes, ja que um
contrato com uma guilda compra os servicos de
diversos operativos ao invés de um Gnico assassino.
Guildas de assassinos malignas aceitam contratos de
todos e ndo colocam limites no tipo de alvos que
aceitam. Guildas neutras engajam-se livremente em
negocios com qualquer um, mas recusam-se a matar
vitimas fora do submundo do crime ou outras esferas
onde o assassinato é considerado jogo justo. Por
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exemplo, durante uma guerra uma guilda neutra pode
concordar em matar um lider estrangeiro, mas durante
um periodo de paz ela provavelmente recusard o
contrato. Guildas de assassinos bondosas sdo muito
raras. Aquelas que existem servem como um brago
sombrio na cruzada contra cultistas malignos, invasores
humanoides e outras ameagas. Note que os membros de
uma guilda de assassinos boa nfio sdo necessariamente
bons, a despeito de sua vida profissional.

Guilda de Ladroes: O cléassico cartel do crime em jogos
de fantasia, a guilda de ladrdes organiza os ladinos em
um esforgo para juntar suas habilidades e potencial de
lucro. Guildas malignas importam-se apenas com lucro e
alegremente roubam dos fracos e indefesos, muitas
vezes usando de assassinatos e intimidagio em seus
planos. Guildas neutras comandam vigarices como
jogos de azar ou roubos contra negdcios ou governos,
procurando por lucro com ambigéo, mas preferindo
evitar assassinatos e meios violentos. Guildas bondo-
sas sdio raras, mas aquelas que operam preferem atacar
organizagdes malignas ou usar de roubos para
redistribuir a riqueza dos gananciosos aos
despossuidos. Freqiientemente, guildas de ladrdes
bondosas operam como guildas de vigilantes, manten-
do o crime em cheque e trabalhando para cagar assal-
tantes e outros criminosos.

Sociedade de Exploradores: Esta unido de aventurei-
ros com idéias semelhantes busca por tesouros
perdidos, pesquisa conhecimentos em tumbas esqueci-
das e fortunas enterradas, e de todas as formas procura
descobrir artefatos e riquezas. Ao contririo de bandos
de aventureiros, sociedades de exploradores focalizam-
se mais em pesquisa e aprendizado do que em chutar
portas e matar orcs, apesar de que a exploragio ativa
ainda forma uma parte substancial de suas operagdes.
Elas acumulam e vendem tesouros raros e itens magi-
cos, lidando com um negoécio bastante lucrativo que faz
delas alvos para ladrdes e outros criminosos. As
rivalidades entre estas sociedades sdo bastante
intensas, ja que varios grupos competidores muitas
vezes procuram o0 mesmo tesouro simultaneamente. Em
geral, sociedades de exploradores ndo estio expostas
a0s mMesmos riscos e perigos que organizagoes envolvi-
das em atividades ilicitas, como guildas de ladrbes.

Tamanho: Este valor cobre o nimero de membros da
guilda, e também incorpora os niveis e classes dos
membros. Enquanto o tamanho total de uma guilda
determina muitas de suas capacidades, as habilidades e
pericias de seus membros tém um impacto maior no
planejamento da guilda.

Lideranga: Esta caracteristica ¢ uma simples lista do
circulo do poder na guilda, com o lider primario listado
em frente. Quaisquer notas importantes com respeito a
PdMs estdo incluidas entre parénteses apos seus
nomes.

Alcance: Guildas tendem a cobrir areas politicas ou
geogréficas, além das quais elas exercem pouca ou
nenhuma influéncia. Em geral, uma guilda ndo pode
operar além da regifio descrita no seu alcance.

Renda: Poucas guildas sobrevivem sem apoio moneta-
rio. A renda lista o valor em pecas de ouro ganho pela
guilda mensalmente. Além disso, se a guilda ganha
outras formas de riqueza, como itens magicos, elas
estdo listadas aqui também.

Recursos: Quaisquer recursos especiais magicos,
monetarios ou de outros tipos que a guilda possui
estdo descritos aqui. Os recursos incluem qualquer
coisa além de simples dinheiro, como um prédio, um
esconderijo secreto ou um artefato poderoso. Itens
méagicos listados aqui devem ser itens especiais aos
quais os membros tém acesso em adigdo ao equipamen-
to normalmente permitido pelo seu nivel.

Aliados: A maior parte das guildas conta com aliados
Uteis ou simpaticos aos seus objetivos. Aqui estdo
listados os ndo-membros que regularmente trabalham
com a guilda, juntamente com uma descrigiio do seu
relacionamento com a guilda.

Lealdade: A lealdade é medida com um valor numérico
que comega em 0 e, teoricamente, ndo tem limite maximo.
A tabela a seguir resume a mecanica da lealdade. Veja
Usando o Valor de Lealdade, abaixo.

Tabela de Lealdade
Lealdade Descriciio
0-5 A moral é muito fraca, ou ha conflitos

diretos entre os membros e lideres.
Os membros sentem pouca ligagiio com a
lideranga da guilda e muitas vezes colocam
seus objetivos acima dos da guilda.
A maioria dos membros acredita nas metas
da guilda e trabalha para atingi-las. Ainda
assim, muitos membros cedem a subornos
e outras chances de ganhos pessoais e
pdem o bem da guilda em segundo lugar.
Os membros da guilda tém uma lideranca
forte e sdo altamente dedicados a causa.
Alguns maus-entendidos podem atrapalhar
a moral da guilda, mas a média dos
membros acredita na organizacéo.
36+ Os membros da guilda sdo fandticos que
estdo prontos a morrer em nome da guilda.
Subornos e outras tentagdes ndo distraem-
nos de sua tarefa.
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Atividade: Similar & Lealdade, a Atividade ¢ um valor
numérico que representa o nivel de interagfo da guilda
com o mundo. Guildas altamente ativas envolvem-se em
politica, realizam roubos contra negdcios ou operam
esquemas de extorsdo contra figuras publicas. Para mais

NN
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detalhes quanto a Atividade, veja Usando o Valor de

Atividade, abaixo. v
Tabela de Atividade

Atividade Descricio

0-5 A guilda ¢ letargica e existe primariamente

para facilitar o contato social entre os seus
membros. Ela raramente organiza ativida-
des oficiais, se é que as organiza.

A guilda se esforga para ser discreta,
engajando-se na maior parte das vezes em
atividades secretas de modo limitado.

A guilda influencia o mundo ao seu redor,
fazendo planos para obter lucro ou meten-
do-se em arenas politicas ou econdmicas.
A guilda é uma forga significativa na
politica e na economia, ditando muitos dos
rumos destas atividades e tendo grande
influéncia em muitos eventos importantes.
A guilda ndio apenas trabalha com comér-
cio, politica ou crime; ela domina estas
areas. Pouco acontece sem o comando da
guilda ou sua influéncia direta.

6=15
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Visibilidade: Este valor ¢ a medida numérica da maneira
como o publico vé a guilda. Organizagdes com uma alta
visibilidade sdo bem conhecidas pela populagio e
freqiientemente operam em aberto. Aquelas com
visibilidade baixa tomam cuidado para manter qualquer
conhecimento sobre sua existéncia restrito, confiando
neste segredo para proteger a guilda de interferéncias
externas. Para regras cobrindo a Visibilidade, veja
Usando o Valor Visibilidade, abaixo.

Tabela de Visibilidade

Visibilidade Descriciio .
0-5 A parte dos membros da guilda e uns
poucos boatos sussurrados, nada se sabe
a respeito da guilda. Conjecturas e
histérias podem ser comuns, mas poucas
contém quaisquer partes de verdade.

A guilda mantém segredo, mas a maior
parte dos plebeus ji ouviu ao menos
boatos sobre ela. Enquanto estes rumores
tendem a distorcer os propdsitos eles
contém algumas informagdes corretas.

A guilda € visivelmente ativa na sociedade.
Os seus membros usam distintivos
abertamente ou sfio ativos o bastante para
que o basico de seus objetivos e métodos
sejam conhecidos pelos plebeus.

A guilda mantém um quartel-general bem-
conhecido, e seus membros interagem com
o0s plebeus em nome da organizagdo. Os
membros podem ser identificaveis a vista, e
todos na regifio conhecem o nome e
objetivos aparentes da guilda.

A guilda ¢ aceita como uma parte da vida e

6-=15
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opera abertamente em piiblico ou esta tio
entranhada na sociedade que as pessoas
podem identificar os membros a primeira
vista. A guilda ¢ uma parte tdo importante
do cendrio social quanto o governo ou
instituigdes religiosas. Plebeus que ndo
conhecam a guilda sdo uma raridade.

A ORGANIZACAO

Assim como monstros, as estatisticas vitais de uma
organizacdo estdo organizadas em um bloco de estatisti-
cas condensado. Ao contrario da maior parte dos itens
no jogo, o bloco de estatisticas da organizacgio focaliza-
se em uma lista de valores legivel e claramente disposta
ao invés de um paragrafo resumido de informagdes.
Esta € uma organizagdo exemplo:

Os Cavaleiros da Mio

Guilda de Assassinos LM: 25 membros (10 Lad 6/Ass 1,
10 Gue 3, 5 Esp 3); Liderada por: Davrus Kell (humano
Lad 11/Ass 6), Lorr Oldstone (and Gue 6/Lad 6,
secretamente planeja tomar o lugar de Davrus); Alcan-
ce: Cidade de Gwenders e imediacdes; Renda: 2.500 PO/
més; Recursos: 100.000 PO, chapéu dos disfarces,
adaga do assassino, capas élficas (10); Aliados:
Traltyn DeMorr (o ministro das finangas de Gwender,
subornado), General Vandergraft (lealdade assegurada
via extorsdo); Lealdade: 20; Atividade: 18; Visibilidade:
7(CD 25).

Este bloco de estatisticas € apresentado como um
exemplo, ao invés de uma expressio candnica, de como
anotar os valores da sua organizacio.

USANDO O VALOR DE
LEALDADE

Quando os personagens lidam com membros da
organizaciio, o valor de Lealdade ajuda a determinar
como estes membros reagirdo a certos eventos, como
ofertas de suborno ou tentativas de intimidacdo. Em
geral, este valor se aplica a qualquer membro sem nome
da guilda, como um capanga, agente ou tenente de
baixo escaldo, enquanto os membros mais importantes
de uma guilda devem ter suas acdes determinadas em
grande parte por representacio.

Testes de Lealdade

Um teste de Lealdade ocorre quando um PdM recebe
uma boa razdo para ir contra as ordens diretas ou
objetivos gerais de uma organizagio a qual jurou
lealdade. Se alguém ativamente tenta desviar um
membro de uma organizagiio para agir em contrario aos
objetivos desta guilda, o valor de Lealdade da guilda é a
CD para um teste de Diplomacia, Blefar, Intimidar ou
Carisma, como for apropriado.
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Os testes de Lealdade incluem, mas ndo estdo limitados
aos exemplos seguintes: =5

¥ Um ndo-membro tenta subornar, influenciar ou
intimidar um membro.

T Um n@o-membro oferece pagamento a um membro
para espionar para ele.

i Uma organizagdo rival tentar recrutar o membro.
T Um oficial da lei tenta interrogar um membro.

¥ Durante uma batalha, os membros da guilda
enfrentam chances diminutas ou baixas pesadas.

+ Um membro tem uma chance de roubar da
organizagio.

t Um membro da guilda opera por um periodo de
tempo significativo sem contato com as liderangas da
organizagio,

T Um membro tem a oportunidade de depor o lider
atual e tomar o poder.

Fazer testes de Lealdade ¢ um processo simples e
direto. A CD do teste da pericia apropriada € igual ao
valor de Lealdade do PdM. Se o teste falhar, o membro
permanece leal 4 guilda. Mais importante, os testes de
Lealdade s6 deveriam entrar em jogo em situagoes
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conectadas diretamente a afiliagio do PdM com a
guilda.

Por exemplo, o taverneiro Mikos trabalha para a
guilda de ladrdes local e freqiientemente escolhe
vitimas em potencial para os ladrdes da guilda. Se o
Jjogador tentar usar Intimidar para extrair informagoes
de Mikos, a CD do teste é igual ao valor de Lealdade
da guilda de ladrées, ja que a agdo do jogador tem a
ver diretamente com o fato de Miko ser um membro da
guilda. Por outro lado, se um jogador tentar Intimidar
Mikos para ceder-lhe um drinque grdtis, faca o teste
de pericia normalmente. Dar bebidas nédo tem nenhu-
ma conexdo com a posi¢do de Mikos na guilda, e
assim a sua Lealdade ndo é um fator.

Nem todo PdM em uma organizag¢do necessariamente
possui 0 mesmo valor de Lealdade. Desgostosos e
dissidentes em uma guilda podem ter valores mais
baixos, enquanto fanaticos provavelmente terdo valores
mais altos. Como regra geral, a gama de valores indivi-
duais de Lealdade entre os membros de uma guilda

varia de metade ao dobro do valor geral da organizagdo,
mas PdMs com valores de Lealdade que variam da '
norma da guilda devem ser a excecdo, ndo a regra.

As circunstincias de um teste de Lealdade tém influén-
cia na tentativa de desviar um membro da organizagdo.
Aplique os modificadores a seguir para qualquer teste
feito contra a Lealdade de um PdM.

Testes de Lealdade

Modificadores no

Circunstiincia Teste de Lealdade
Por 50 PO de suborno* +2
O PdM esta em presenca de -2
um lider da guilda

A lideranga da guilda morreu +10
ou foi derrotada

O PdM tem uma posigio de -4
lideranga na guilda

Existe uma boa chance que a +2
trai¢do passe desapercebida

O PdM esta em presenca de -2

outros membros da guilda

O PdM esta lidando com um -2
inimigo estabelecido da guilda

O PdM é solicitado a fazer uma +4
acdo que aparentemente ndo
prejudica a guilda

O PdM esta lidando com um +2
ndo-membro amistoso

O PdM esta lidando com um
membro da guilda amistoso** +4

*Note que em algumas guildas, particularmente
cultos religiosos, o ouro ndo tem valor algum.
Em geral, guildas fandticas baseadas em
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~ religido, ou que tenham valores de Lealdade acima de

- 35, sdlo imunes a todas as formas de suborno. g
- **Obviamente, isto é baseado nas percepgdes do PdM.
- Um personagem disfargado de membro da guilda ganha
~ este bonus se consegue enganar o PdM.

Usando o Valor de Atividade

- Em geral, o valor de Atividade funciona como um

- bardmetro do envolvimento da guilda na comunidade
~ local. Nas regras fornecidas abaixo para criar e coman-
~ dar uma guilda, a Atividade tem um papel importante

~ para determinar como o mundo reage a ela. A Atividade
- serve como uma medida simples para determinar se a

~ guilda interfere com as agdes de um jogador. Se,

- segundo a decisdo do Mestre, as agdes de um jogador
- colocam-no em contato com a guilda, ele deve fazer um
 teste de Esconder-se contra uma CD igual ao valor de
- Atividade da guilda. Em caso de falha, a organizagdio

. entra em contato com o jogador ou envolve-se com

- seus negocios. Normalmente, o Mestre decide se uma
~ guilda ird se envolver com as aventuras e enredo da

- campanha, mas as vezes uma injegdio de um elemento
~ aleatério adiciona uma grande dose de atmosfera ao

- jogo, assim como uma medida saudéavel de realismo.

- A Atividade pode ser usada, por exemplo, quando um
ladrdo jogador independente tenta praticar sua arte em
- uma drea dominada por uma poderosa guilda de ladrdes
- que regula estritamente a atividade criminal. O teste de
- Atividade determina se o personagem cai na lista negra
- da organizagiio. Apenas ladrdes que tenham a habilida-
. de de permanecer escondidos ou que sejam poderosos
'~ demais para serem ameagados pela guilda podem evitar
- esta interferéncia.

:-. Usando o Valor de Visibilidade =

- Assim como a Atividade, a Visibilidade ¢ usada primari-
_ amente nas regras introduzidas mais tarde neste

- capitulo para a criagdo e manutengdio de organizagdes

- comandadas por jogadores. Contudo, a Visibilidade

- também determina a CD dos testes de Obter Informagio
- para descobrir mais sobre uma determinada guilda. A

- tabela a seguir resume a CD do teste de pericia baseada
- na Visibilidade da organizagiio.

- Obter Informacgio
 Visibilidade CD para Obter Informagiio

05 30
615 25
L 16-25 20
1 26-35 15
36+ 10

- Além disso, o resultado do teste de Obter Informagio
- também determina quanta informagio um jogador
“descobre a respeito do seu objetivo. A tabela a seguir
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lista as informagdes que o jogador ganha baseado no
resultado do teste.

Tabela de Informacdes

Resultado do Teste de

Obter Informacio Informagdes Descobertas

CDaCD +4 Nome da guilda, operacoes
tipicas.

CD+5aCD +9 Objetivos da guilda,
identificacio de 1d4 mem-
bros de baixo escalio.

CD+10aCD+14 Origem da guilda, histéria
recente, informacdes bésicas
sobre as liderangas.

CD+15aCD+19 Informagdes aprofundadas

sobre o quartel-general da
guilda, liderancas.

Segredos da guilda, como a
identidade de um membro
secreto e importante,
detalhes de um plano ou a
localizagdo de um esconderi-
Jjo ou entrada escondida para
o quartel-general da guilda.

CD +20 ou maior

Note que um jogador aprende as informagdes listadas
para o seu resultado e todas as inferiores.

Por exemplo, Gerred, um bardo de 16° nivel, quer
descobrir sobre os Servos de Vorm, uma guilda secreta
de ladrées com uma visibilidade de 7. A CD do seu
teste de Obter Informagdo é 25. Gerred joga um 32
para o seu teste. Assim, jd que o seu resultado
totalizou CD + 7, ele descobre o nome da guilda, no
que ela esta envolvida, os seus objetivos e os nomes de
alguns membros menores.

CRIANDO UMA
ORGANIZACAO

Qualquer ladino tem ao menos o potencial para juntar
um sortimento de capangas e lacaios em uma poderosa
organizagio dedicada a qualquer causa a que ele os
comande. Seguindo os passos abaixo, o seu persona-
gem pode logo encontrar-se no comando de uma guilda
em crescimento que expande a sua influéncia por todas
as partes do mundo da campanha.

Passo 1: O Mestre da Guilda

Antes de construir uma organizagio usando estas
regras, o seu personagem deve ter o talento Mestre de
Guilda, descrito na pagina 51,




Passo 2: Criando os Valores Iniciais

As regras a seguir delineiam a maneira de gerar os
valores iniciais da sua organizagdo. Os detalhes dados
abaixo cobrem apenas os valores iniciais da sua guilda.
Uma discussdo mais completa de cada valor e como ele
muda com o tempo vem mais tarde neste capitulo.

Tendéncia: Escolha a tendéncia da sua organizagio,
usando as descrigdes acima para determinar qual delas
melhor se encaixa com os objetivos, métodos e estrutu-
ra da sua guilda. Esta tendéncia ndo precisa ser a
mesma tendéncia do seu personagem, mas, a longo
prazo, quanto mais proximas elas forem, mais facil sera
operar a guilda.

Tipo: Escolha o foco das operagdes da guilda. As suas
opgoes sdo guilda de assassinos, sociedade de
exploradores, circulo de espides, guilda de ladrdes ou
companhia de comércio. O tipo da organizagiio determi-
na o que ela ¢ capaz de fazer e como ela cresce com o
tempo.

Lideranga: Obviamente, o seu personagem € o lider da
organizagdo. Os seus parceiros podem ser seus
tenentes, mas vocé nio precisa designa-los para isto.
Quanto mais poderosos forem os seus subordinados
diretos, melhor a sua guilda opera. Contudo, segundos-
em-comando poderosos tém uma chance maior de
organizarem um golpe contra vocé.
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Tamanho: O tamanho da sua organizagio, e a classe e
niveis dos seus membros, é determinado pelos seguido-
res que vocé atrai com o talento Liderancga, incluindo
aqueles que também sdio concedidos pelo talento
Mestre de Guilda.

Alcance: Inicialmente, a sua guilda opera dentro de uma
tnica aldeia ou cidade a sua escolha.

Renda: A classe e niveis dos seus seguidores determi-
nam a renda inicial da sua organizagdo. Consulte a
Tabela de Renda na pagina 101 apropriada para o tipo
da sua organiza¢do. Cada personagem de um nivel
listado gera as pecas de ouro listadas de renda por més
para os cofres da guilda.

Personagens Multiclasse: Quando determinar a renda
gerada por um personagem com mais de uma classe,
conte o personagem como um membro da sua classe de
mais alto nivel. PdAMs com niveis em uma classe de
prestigio funcionam de modo um pouco diferente. Se a
classe de prestigio estd listada na tabela de renda da
sua organizago, conte os niveis apliciveis da classe de
prestigio como a classe principal do personagem e o
seu nivel como o total de todas as suas classes. Se uma
classe de prestigio ndo esta listada, conte os niveis em
todas as classes de prestigio no total da classe de mais
alto nivel do personagem.

Recursos: A sua guilda ndo comec¢a com nenhum
recurso especial a menos que vocé compre ou contribua
com um esconderijo, quartel-general ou itens magicos
para uso da guilda. Quaisquer itens colocados nos
Recursos estao disponiveis para todos os membros da
sua organizagdo. Vocé também pode empregé-los, mas
enquanto vocé carrega um item a sua organizagio nio
ganha nenhum beneficio dele. Recursos magicos e
monetarios methoram a performance da sua organiza-
¢do, especialmente quando competindo com outras
guildas ou tentando se expandir.

Aliados: Se vocé tem quaisquer PdMs aliados especiais
que também trabalham com a sua organizacdo, liste-os
aqui. Aliados melhoram a performance da sua guilda e
fazem-na mais eficiente. Consulte o Mestre, pois ele tem
a palavra final sobre se um PdM ou amigo do seu
personagem esta disposto a se associar a sua organiza-
cdo.

Lealdade: A Lealdade inicial da sua guilda é igual ao seu
nivel mais duas vezes o seu modificador de Carisma,
Além disso, vocé ganha um bénus para este valor
baseado nos niveis de quaisquer parceiros designados
para servirem como membros da sua hierarquia de
lideranga. Vocé ganha um bénus pelos dois parceiros de
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mais alto nivel designados para esta fungfio. Contudo,
vocé sofre -4 de penalidade na sua Lealdade se voce
designa apenas um parceiro para esta tarefa, e -8 de
penalidade se vocé ndo designa nenhum, jé que a
guilda ndo pode ser conduzida sem uma cadeia de
comando eficiente. Parceiros que ajudem a comandar a
sua organiza¢do ndo estdo disponiveis para aventuras.
Se nenhum parceiro ¢ designado para comandar a sua
guilda enquanto vocé mesmo ndo estd presente, esta
penalidade em Lealdade sobe para -12.

Os modificadores de Lealdade listados abaixo se
aplicam apés a fundagdo de uma organizagiio. Por
exemplo, se um parceiro sobe do 9° ao 10° nivel, ele ird
conceder +3 ao invés de +2 de bonus na Lealdade da
sua guilda. Estas mudangas também funcionam em
Teverso — se o seu parceiro de 14° nivel morrer e
ninguém tomar o seu lugar, vocé perde o modificador de
+4 em Lealdade que ele concedia.

Modificador de Lealdade
Nivel do Parceiro Modificador de Lealdade

18°+ +6
14°-17° +4
10°-13° +3
6°-9° +2
4°-5° 0
5. 30 -2
Nenhum parceiro designado -4

Atividade: O valor inicial de Atividade da sua guilda ¢
determinado pela sua natureza e tendéncia. Vocé pode
também escolher adicionar um modificador de -2 a +2
para refletir a sua propria influéncia pessoal no nivel
inicial de envolvimento da sua guilda na comunidade
local. Organizagdes que estdo comegando tendem a ter
niveis de Atividade bastante baixos. Apenas através de
agdes e feitos ousados vocé pode aumenté-los.

Modificador de Atividade

Caracteristica da

Organizagiio Modificador de Atividade
Leal +2

Cadtica -2

Guilda de Assassinos -4

Sociedade de Exploradores -4

Circulo de Espides -2

Guilda de Ladroes +2
Companhia de Comércio +4

Visibilidade: Como uma organizagio recentemente
criada, a sua guilda goza de pouca notoriedade.
Contudo, as habilidades e feitos do seu personagem
podem emprestar-lhe um pouco de credibilidade. A
tabela a seguir lista os modificadores usados para
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determinar a Visibilidade inicial da sua guilda. Além
disso, adicione um bénus igual ao seu modificador de
Carisma, mais um quarto do seu nivel de personagem,
arredondado para baixo.

Modificador de Visibilidade

Caracteristica da

Organizacio Modificador de Visibilidade
Leal -2
Cadtica +2
Guilda de Assassinos -2
Sociedade de Exploradores +4
Circulo de Espides -2
Guilda de Ladrdes a7
Companhia de Comércio +0

COMANDANDO UMA
ORGANIZACAO

Uma vez que vocé tenha determinado os valores
basicos da sua guilda, entdo ela se torna uma entidade
viva e pulsante no mundo da campanha. Mesmo
enquanto o seu personagem estd longe em aventuras,
08 seus parceiros e aliados continuam a seguir as
ordens e objetivos que vocé deixou para trs para eles.
Os seus seguidores podem encher os seus cofres até
transbordarem com ouro e pilhagem, sobrepujar uma
organizagdo rival ou comecar uma rebelido sob a
lideranga de um outrora confidvel tenente. As metas que
vocé colocar para a sua guilda determinam como ela
cresce e prospera através dos anos.

A manutencio didria da sua organizagdo é trabalho dos
parceiros que vocé designou para esta tarefa quando a
guilda foi criada. No inicio de cada més no seu mundo
de campanha, vocé designa os seus seguidores para
diferentes tarefas que modificam a renda, tamanho e
posi¢do social da sua organizagio. Algumas tarefas
beneficiam-se do seu envolvimento ativo, enquanto
outras requerem lacaios talentosos e motivados para
serem completadas. No comego de cada més, complete a
lista abaixo. Note que se vocé planeja ficar fora de
contato com seus seguidores por muito tempo, vocé
pode deixar ordens para vérios meses subseqiientes de
uma s6 vez. Contudo, fazer isto desgasta a lealdade dos
seus seguidores, ja que eles tendem a perder a fé em um
lider que esta sempre afastado do trabalho.

Lista de Tarefas Mensal

No comego de cada més, a lista de tarefas a seguir deve
ser cumprida pela sua guilda:
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1.  Alocar e Atualizar Recursos: Mover dinheiro e
itens para o fundo de recursos da guilda.

2. Lealdade: Checar rebelides, desergdes ou facgdes
desgostosas.

3.  Visibilidade: Cheque para ver se quaisquer
eventos aleatorios ocorreram a sua organizagéo.

4.  Atividade: Cheque para agdes rivais contra vocé.
5. Definir Metas: Alocar os seus seguidores para
diferentes tarefas.

6. Resolver Tarefas: Faca testes para ver se as
tarefas foram bem-sucedidas.

7. Computar a Renda: Baseado no sucesso dos seus
planos, determine quanta renda a sua guilda gera.

8.  Recalcular Lealdade, Visibilidade e Atividade:
Algumas das suas ordens para a sua organizagdo
podem alterar estes valores.

9.  Aplicar Experiéncia: Algumas missdes permitem
que os seus seguidores ganhem experiéncia.

1. Alocar Recursos

Decida quanto ouro ou itens mégicos vocé quer mover
da fortuna pessoal do seu personagem para 0s recursos
da guilda. Vocé também pode mudar itens da guilda para
sua propria posse. Antes de adicionar qualquer dinheiro
para o seu fundo de recursos, reduza a quantidade de
dinheiro atual pela metade para pagar por saldrios e
custos gerais de manutengdo. Se, apds este passo, a
sua organizagdo tiver menos que 100 PO em recursos
monetarios restantes, imediatamente subtraia dois da
Lealdade da sua guilda. A falta de dinheiro causa
descontentamento entre os seus seguidores, que
comegam a olhar outras linhas de trabalho.

2. Lealdade

No comego de cada més, cheque para ver se os mem-
bros da sua organizagdio estdo tdo infelizes com a sua
lideranga que eles vio embora ou tentath tomar o seu
lugar. Para fazer um teste de Lealdade, jogue 1d20 e
adicione o modificador de Lealdade atual da sua
organizago. Se vocé obtiver um valor maior do que a
CD de Lealdade determinada pelos fatores listados
abaixo, a sua organizagio continua estavel. Se o teste
falhar, os membros da sua organizagio estdo insatisfei-
tos com a sua lideranga e tomam uma ag¢do contra voceé.

A CD do teste de Lealdade comega em 0. Para cada fator
que se aplique a sua organizagdo, aplique o modificador
para a CD listado ao lado dele. As acdes
organizacionais, como Pressionar Seguidor, sdo
descritas mais tarde neste capitulo.

Lealdade da Guilda

Evento CD do Teste de Lealdade
Usou a agiio E 5 2
“Pressionar Seguidores”

Usou a agdo “Cortes™ +10
A guilda perdeu membros

no més anterior;*

10% - 19% +5
20% - 39% +8
40% - 59% +12
60% - 79% +20
80% + +30
A guilda repeliu um ataque =2
Um ataque da propria guilda -5

foi bem-sucedido

Guilda grande demais** +1/nivel além do limite
Um seguidor falhou em +1

lealdade individual

Teste em face de subornos ou

outras influéncias extremas™***

Por 1.000 PO em recursos da guilda -1

*Membros totais perdidos devido a desergdes, mortes
ou rebelides para determinar esta porcentagem.

**Veja Recrutamento, abaixo, para determinar o ntimero
maximo de seguidores que vocé pode controlar com
seguranca.

**%* Aplique este modificador se um forasteiro incite um
parceiro a rebeliio e vence a sua Lealdade com um teste
de Diplomacia ou um suborno.

Em caso de um teste falho de Lealdade, consulte a

tabela abaixo para determinar a extensdo da revolta

contra a sua lideranga. Aplique quaisquer perdas

sofridas pela sua guilda antes de passar para o passo
seguinte. =

Testes de Lealdade Falhos

Teste de

Lealdade

Falho Por  Efeito

1-5 10% dos membros deixam a organizagio.
Se vocé atualmente luta contra outra =
guilda, metade destes desertores vai paraa
outra organizagio.

6—10 Como acima, mas 20% vio embora.

11-15 Como acima, mas 30% vdo embora, assim
como o seu parceiro de mais baixo nivel
que ajuda a tocar a organizagdo.

16 -20 Como acima, mas 50% viio embora, junto
com Seus parceiros.

21-25 O seu parceiro de mais alto nivel ou =

comandante de campo (se vocé tiver um) e
50% dos seus seguidores se rebelam. Eles
imediatamente formam uma organizagio
rival que langa ataques contra vocé até que
a sua guilda esteja destruida. Quaisquer
membros que desertem automaticamente




vlo para esta guilda rebelde. Os rebeldes

confiscam 50% dos recursos da sua guilda.

Crie a organizagiio usando as regras
fornecidas neste capitulo.

Como acima, mas a rebelidio ¢ liderada por
todos os seus parceiros e 75% da sua
organizagdo se junta a eles contra vocé,
levando 75% dos seus recursos com eles.
A sua organizagiio se desintegra completa-
mente. Vocé perde todos os itens e
dinheiro designados para ela enquanto
seus seguidores procuram gramas mais
verdes.

GUILDAS E OUTRAS ORGAN IZACOES
- T B UL I RAS ORGANIZACOES

Quando determinando quais membros vio embora,
divida a sua guilda por niveis. A porcentagem listada de
cada nivel de seguidores vai, usando um método
aleatério para determinar exatamente quais seguidores
abandonam vocé. Quando dividir os recursos da sua
organizagao, divida tudo por valor em pecas de ouro e
aloque itens e dinheiro na porcentagem listada para as
organizagdes original e rebelde.

Reconstruindo

A qualquer momento, vocé pode optar por dissolver a
sua organiza¢dio e tentar reconstrui-la. Vocé pode
também seguir esta rota se a sua organizacio for
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destruida por quaisquer meios. Vocé pode estabelecer
uma nova guilda um ano apés a dissolugdo da sua
antiga em uma cidade ou regido além do alcance da sua
antiga guilda. Com o tempo e a distancia, os boatos da
sua falha anterior lentamente se desvanecem, permitin-
do que vocé comece de novo com uma ficha limpa. No
seu territorio anterior, o seu nome estd manchado até
que a sua nova organizagiio expanda-se até aquela area.
Vocé ganha seguidores de acordo com os talentos
Lideranga e Mestre de Guilda.

3. Visibilidade

Organizagdes que se mantém & vista do pablico correm
o risco de atrair atengdio indesejada. O sucesso nio
apenas causa inveja mas também pinta um grande alvo
na sua organizagdo para ladrdes, bandidos, rivais e o
olho vigilante da lei. Faga um teste de Visibilidade para
cada local listado sob o alcance da sua organizagiio
jogando 1d20 e adicionando o modificador listado
abaixo para o tamanho da sua localidade. Se o resultado
estiver acima da sua Visibilidade, a sua organizagio ndo
¢ incomodada. Se vocé obtiver um valor abaixo da
Visibilidade da sua guilda, uma gangue de ladrdes ou
outra guilda ataca a sua propriedade.

Este ataque pode tomar uma grande variedade de
formas, de um assalto a uma caravana patrocinada pela
sua companhia de comércio a um ataque em larga escala
pela guarda da cidade contra a sua guilda de ladrdes.
Divida o resultado do teste por dois para determinar o
Nivel de Encontro (NE) do ataque. Resolva isto como
um ataque feito por uma organizagfio rival contra a sua
durante o passo 5. O Mestre ird determinar a natureza
exata do ataque, levando em consideragdio as atividades
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da sua guilda e a situagéo atual da campanha. A guarda
da cidade pode usar o ataque diversionista para
prejudicar a sua renda, intimidando seus seguidores,
enquanto uma gangue de bandidos pode saquear uma
caravana, matando os seus seguidores e fazendo com
que vocé perca dinheiro. Vocé pode alocar seguidores
para lidar com esta ameaca, mas eles ndo podem
participar de quaisquer outras a¢des neste més. Veja a
meta de defesa, descrita abaixo.

Modificadores de Visibilidade

Populacio Modificador do Teste de Visibilidade
0-900 -5

901 =2.000 -2

2.001 -5.000 +0

5.001 -12.000 +2

12.001 -25.000 +4

25.001+ +8

4. Atividade

Nada existe em um vicuo, e organiza¢des nfio sdo uma
excegdo a esta regra. Quanto maior o seu envolvimento
em uma regido, maior ¢ a chance de que uma organiza-
¢do rival aparega para competir com vocé por quaisquer
meios necessarios. Uma organizagio rival trabalha em
areas similares as suas proprias, causando atrito
enquanto ambos lutam pelo sucesso. O Mestre gera
uma organizagio rival de acordo com o resultado de um
teste de Atividade. Jogue 1d20 e adicione o seu
modificador de Atividade da tabela abaixo, baseado na
populagdo do local que a sua guilda controla. Se o
resultado estiver abaixo da sua Atividade atual, os seus
esforgos atraem a atencdo de uma organizagdo que opta
por competir ativamente contra vocé, Esta gangue rival
¢ liderada por um PdM com um nivel igual ao seu
proprio. O Mestre deve determinar aleatoriamente a
tendéncia deste PdM, sua personalidade, objetivos e
motivagoes. Ele deve entdio construir uma organizagéio
para este PdM e coloca-la contra a sua guilda a cada
més.

Modificadores de Atividade

Populagiio Modificador do Teste de Atividade
0-900 -5
901 - 2.000 -2
2.001 -5.000 +0
5.001-12.000 +2
12.001 -25.000 +4
25.001+ +8

5. Definir Metas e Politicas

A cada més, vocé emite ordens para os seus seguidores
que afetam a renda da sua guilda. Além disso, cada tipo
de guilda tem diversas opg¢des lnicas as quais vocé
pode se dedicar. Vocé também emite diretrizes gerais que
afetam todos os aspectos do seu negdécio.
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Para resolver metas, designe membros da sua organiza-
¢do para elas e entdo resolva cada uma de acordo com
as regras abaixo. Vocé pode executar uma meta mais de
uma vez designando grupos de seguidores separados
para a mesma meta. Por exemplo, vocé pode langar
ataques para atrapalhar duas organizacgdes diferentes se
vocé designar dois grupos de seguidores para a meta
ataque. Quando resolver metas, determine os resultados
dos ataques contra a guilda, ataques feitos pela guilda,
operagdes especiais e entdo quaisquer metas restantes.

METAS GENERICAS

As metas a seguir estdo disponiveis para todas as
guildas, a despeito de sua natureza e tendéncia.
Designe cada membro da sua guilda para uma das metas
listadas abaixo, mas cada membro pode executar apenas
uma meta por més e esta ndo pode ser mudada uma vez
que seja designada.

Ataque

Defesa

Expansido

Negdcios Normais
Operagdes Especiais
Recrutamento

Uso de Pericia

Ataque: Quando duas organizagbes competidoras
entram em contato, o conflito é inevitivel. Uma meta de
ataque ¢ um termo geral utilizado para descrever
quaisquer ag¢des tomadas por uma organizagdo para
minar as capacidades de outra. Note que estas regras
apenas cobrem agdes tomadas pelos seus seguidores e
parceiros como parte de uma meta. Se vocé lidera um
ataque pessoalmente, o Mestre deve resolvé-lo como
uma aventura. As regras fornecidas aqui apenas cbbrem
ataques feitos sem a sua supervisdo direta. Ataques tém
duas formas:

Diversionista: Este ataque ¢ feito contra uma guilda
como um todo e cobre qualquer atividade designada
para atrapalhar operagdes. Diversdes incluem tentativas
de assustar fregueses, assaltos a seguidores, prisdes
pela guarda da cidade e outros fatores. Para resolver um
ataque, jogue 1d20 e adicione o NE dos seguidores
designados para esta meta. A CD desta jogada é igual a
10 mais o NE dos seguidores da organizacio alvo
designados para a meta de defesa. Em caso de sucesso,
a renda mensal do alvo diminui em um valor igual a 100
vezes o NE das forgas atacantes, em pegas de ouro.
Vocé pode fazer apenas um ataque diversionista contra
um organiza¢do por més.

Um ataque diversionista modifica a Atividade do
atacante em +6 e sua Visibilidade em +4. A Visibilidade
do defensor aumenta em +2. Uma diversdo bem-
sucedida aumenta a Lealdade da organizagdo atacante
em +1 e diminui a do defensor em -1.
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Destruigdo: Este ataque é feito contra um individuo
especifico ou uma propriedade da organizagdo, e requer
dois passos. Primeiro, vocé deve identificar ou encon-
trar o seu alvo. Segundo, vocé deve langar o ataque.
Para encontrar um alvo, os seus seguidores devem ser
bem-sucedidos em um teste de Obter Informagiio contra
uma CD determinada pela Visibilidade da guilda alvo
(veja acima, sob Usando Visibilidade). Em caso de
sucesso, eles podem entdio realizar o ataque. Vocé pode
pular este primeiro passo se a sua guilda ji tem acesso a
informacéo necessaria para langar o ataque, como um
mapa do esconderijo da guilda ou o seu proprio
reconhecimento pessoal.

Para resolver um ataque, faga um teste de ataque
jogando 1d20 e adicionando o NE dos seguidores
designados para esta meta. A CD deste teste é igual a 10
+ o NE do seu alvo. Em caso de sucesso, jogue o dano
para cada membro da guilda envolvido no ataque como
se eles houvessem sido atingidos por todos os seus
ataques corpo a corpo usando a ag@o ataque total.
Totalize o dano e aplique-o aos PdMs da maneira que
vocé quiser.

Por exemplo, um atague contra quatro PdMs que
cause 28 pontos de dano poderia ser dividido para
causar 28 pontos de dano a um unico PdM, 7 pontos
em cada, 25 pontos em um e I ponto em cada um dos
trés restantes, e assim por diante. Seguidores capazes
de usar magia podem substituir este ataque por
qualquer magia que eles possam conjurar com uma
agdo de rodada completa ou uma agdo padrdo. Ao
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sofrer o dano, o alvo pode entdo jogar o dano para um
conjunto de ataques corpo a corpo ou magias feitos
usando um ataque total e causar dano aos seguidores
inimigos designados para esta tarefa.

Se vocé obtiver um 20 natural, faga um segundo teste
de Ataque. Se este teste também for bem-sucedido, os
seus seguidores ganham quaisquer beneficios por
atingir oponentes surpreendidos, como dano por
ataque furtivo, ja que eles armam um esquema brilhante
ou fazem uma emboscada que pega o inimigo completa-
mente fora de guarda. Se este segundo teste falhar, o
ataque ¢é resolvido normalmente.

Se o seu teste falhar, o ataque é um
desastre. Os seus seguidores sdo pegos
em uma emboscada ou encontram
resisténcia inesperada. Os seus
oponentes jogam o dano primeiro e
aplicam-no a sua forga. Vocé causa
apenas metade do dano ao inimigo.

Quer o ataque tenha sucesso ou
falhe, organizagdes fandticas
lutam até a morte. Se a organiza-
¢do atacante tiver uma Lealdade
maior que 35, os seguidores
mandados em um ataque de
destruigdo lutam até o fim, de
acordo com a vontade da organi-
zacdo atacante. Se vocé quiser,
continue resolvendo o dano
contra ambos os lados até que um
ou o outro seja completamente
aniquilado.

Quando estiver atacando um
individuo, determine o NE
baseado no nivel do individuo e
nos niveis dos seus guarda-
costas. O NE de um ataque contra
uma propriedade, como uma
caravana, um negocio ou um
quartel-general, é igual ao NE dos
seguidores da organizagido designa-
dos para a meta defesa. Além de causar
dano aos seguidores da guilda, um ataque
bem-sucedido contra uma propriedade faz com que a
guilda perca do seu fundo de recursos 10 vezes o dano
causado em pegas de ouro. Esse dinheiro ¢ gasto para
consertar o dano fisico a propriedade. Se o NE do
atacante for igual a 2 vezes ou mais o do defensor,
dobre esta perda em pegas de ouro.

Um ataque de destrui¢do aumenta a sua Atividade em
+5 e a sua Visibilidade em +2. Ele aumenta a Visibilidade
do seu alvo em +4.
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Apés um ataque bem-sucedido, os seguidores sobrevi-
ventes envolvidos ganham pontos de experiéncia como
se houvessem sobrepujado um encontro do NE do seu
oponente por um grupo de aventureiros de um nivel
igual ao NE da forga atacante. Os sobreviventes de um
ataque falho ganham metade desta recompensa.

Defesa: Qualquer operacdo rentavel em larga escala
com certeza ird atrair ataques, sejam de bandidos
procurando saquear uma caravana ou assassinos rivais
procurando acabar com a competi¢do. Seguidores
alocados para defesa ndo geram renda, e no minimo um
precisa ser designado para esta meta a cada més. Se a
sua organizagdo sofre um ataque de qualquer origem,
os seguidores designados para esta meta
ajudam a prevenir dano a sua organizagio.

No caso de ataques multiplos,
resolva-os pela ordem do maior
ao menor NE. Apo6s cada ataque,
voceé pode trocar seguidores de
outras metas, exceto ataque,
para defesa. Apés mover
membros para tarefas diferentes,
resolva suas outras metas sem a
participagio deles.

Expansiio: Organizagtes
crescem ndo apenas em numero
de membros, mas também nas
dreas que cobrem. Vocé pode
tentar aumentar o alcance da sua
organizag¢io para incluir uma
nova cidade ou outro territorio.
Esta nova drea deve ser
adjacente a uma 4rea atualmente
dentro do seu alcance ou
facilmente acessivel por viagens
maritimas ou rota de caravanas.
O Mestre tem a palavra final
quanto a se uma regido é um
alvo viavel para esta meta.

Para resolver uma tentativa de

expanso, determine o NE dos
seguidores designados para esta

meta. Além disso, vocé deve alocar
pelo menos um parceiro para a tentati-
va de expansdo, ja que apenas um comandante veterano
dentro da sua organizagfo tem a lideranca e experiéncia
necessdrias para gerenciar esta operagdo. Uma expan-
sdo requer 2d6 meses para ser completada. Se vocé
mover seguidores desta meta para outra, a tentativa de
expanséio imediatamente cessa e deve ser iniciada de
novo.
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Depois que o periodo de tempo exigido para completar
esta meta houver passado, faga um teste de Expanséio
contra CD 20. Jogue 1d20 e adicione o NE dos seguido-
res designados para esta meta. Se a sua jogada for bem-
sucedida, o seu alcance agora inclui esta 4rea. Isto lhe
da diversos beneficios:

T O seu parceiro se torna o comandante de campo
designado para a drea. Vocé imediatamente ganha
novos seguidores € um novo parceiro como se o seu
parceiro houvesse ganhado o talento Lideranga.

¥ Quando determinar o tamanho méximo da sua
organizagiio (veja Recrutamento, abaixo), adicione
o nivel e o bénus de Carisma do seu comandante
de campo ao seu valor de Lideranca.

¥ O nivel do seu comandante de campo
ndo conta contra o nivel maximo de seguido-
res que vocé pode ter em sua organizagio.

Se o teste falhar, o seu parceiro e os
seguidores designados para esta meta
voltam para casa derrotados.

Uma tentativa de expanséio, quer seja
bem-sucedida ou ndo, aumenta a
Atividade e a Visibilidade em +6.

Negécios Normais: Os seguidores e
parceiros designados para esta meta -
produzem renda de acordo com sua classe, nivel
e natureza da sua organizagio, como detalhado
acima, sob Renda.

Operacdes Especiais: Cada um dos cinco tipos de
organizagdo tem diversas operagdes especiais que *
podem ser executadas de que os outros tipos ndo
dispdem. Estas estdo listadas abaixo, sob Operagdes
Especiais.

Recrutamento: Vocé pode designar seguidores para

contratar ou recrutar novos membros para a sua guilda.
A sua organizagdo pode incluir um nimero de seguido-
Tes e parceiros cujos niveis somem trés vezes o total de

. niveis dos seguidores e parceiros concedidos pelo

Y P e

talento Lideranga para um personagem do seu nivel e
Carisma. Ndo aplique quaisquer modificadores fora o
seu nivel e bonus de Carisma quando determinar os
niveis méximos de seguidores que vocé pode controlar.
Se a sua organizagio se estende a diversas regides,
consulte a meta expansdo acima para informages sobre
como isto afeta o nimero méximo de membros que a sua
organizagdo pode incluir.

Totalize o NE dos seguidores designados para esta
meta. Conte bardos designados para esta meta como
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tendo um nivel adicional quando determinando este NE.
Os seus seguidores se espalham pela regidio, procuran-
do novos membros em potencial. Vocé pode escolher
recrutar um tnico parceiro de alto nivel ou véarios
seguidores de baixo nivel.

Se estiver procurando por um parceiro, faga um teste de
Diplomacia para o seguidor ou parceiro designado para
esta meta com mais graduagdes nesta pericia. Adicione
a isto o NE das pessoas trabalhando nesta meta e
divida o resultado por 5 para determinar o nivel do
parceiro recrutado. Este parceiro pode atuar como
um seguidor ou pode ser designado para ajudar a
comandar a sua organizagdo, potencialmente
modificando a Lealdade da sua guilda como
pelas regras para a criagio de guildas. Vocé
deve gastar 200 PO em presentes e outras
despesas por nivel do novo parceiro.

Se estiver recrutando seguidores, vocé
automaticamente encontra novos mem-
bros cujos niveis totais sejam iguais ao
NE dos seguidores e parceiros designa-
dos para esta meta. O nivel maximo de
qualquer um destes seguidores é
igual ao do seguidor de mais alto
nivel que vocé poderia atrair com o
talento Lideranca. Vocé deve
gastar 100 PO do fundo de
recursos da sua organizagio por
nivel de seguidores recrutados.
Este dinheiro vai para
presentes, despesas de
viagem e outros custos durante o processo de recruta-
mento.

Uso de Pericia: Vocé pode designar os seguidores de
sua guilda para que usem suas pericias para sobrepujar
um problema especifico ou simplesmente para gerar
renda. Vocé pode optar por que cada seguidor nesta
meta faca um teste de pericia ou designar alguns
seguidores para fazerem os testes enquanto outros com
esta meta ajudam-nos. Os seus seguidores podem usar
pericias como Oficios ou Profissdo para gerar renda
para vocé. Vocé ganha metade do dinheiro produzido
por testes de pericias como lucro. Vocé deve pagar por
quaisquer despesas geradas por testes de pericias do
fundo de recursos da sua organizagdo. Se vocé selecio-
nar uma politica que modifique a sua renda total,
aplique o modificador para o lucro produzido por um
teste de pericia, ndo o valor original.

Os seus seguidores podem fazer um teste de pericia por
més enquanto trabalhando dentro desta meta.
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OPERACOES ESPECIAIS

Cada um dos cinco tipos de guildas tem metas especiais
que seus membros podem executar, ja que uma guilda
de assassinos se envolve em negdcios muito diferentes
do que uma sociedade de exploradores. Estas opera-
¢oes especiais diferenciam os varios tipos de guildas.

CiRCULO DE ESPIOES

Circulos de espides especializam-se em obter e vender
informagdo. Para usar as metas listadas aqui, vocé deve
designar apenas seguidores com niveis de bardo,
especialista ou ladino.

.
Infiltragfio: Vocé pode designar seguidores para r
espionar uma organizagdo, governo ou individuo. Esta é
uma missdo a longo prazo que freqiientemente exige
que os seus seguidores juntem-se a organizagdo ou
adotem um alter-ego. Estas missdes também envolvem
um elemento de perigo. Primeiro, determine qudo
arriscadas sero as missdes que cada um dos seus
seguidores desempenhardo. Facga isto decidindo
quantas pegas de ouro de lucro vocé deseja obter com
cada missdo. Faga um teste de Blefar, Disfarce, Obter
Informagdo ou Esconder-se para cada pessoa designa-
da para esta misso contra uma CD igual ao valor em PO
da missdo dividido por 10. Em caso de sucesso, o seu
espido completa a sua missdo. Em caso de falha, ha 50%
de chance que o espido seja capturado e morto. De
outro modo, ele escapa e volta para casa. Vocé pode
designar mais de um seguidor para a mesma missdo.
Neste caso, um membro do time usa a sua pericia
enquanto os outros ajudam no seu teste.

Pesquisa: Os seus seguidores trabalham para descobrir
informagdes a respeito de um objetivo especifico que
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vocé designa. O PdM com o boénus total maior na
pericia Obter Informacio escolhe 20 uma vez por
semana enquanto designado para esta meta. Os outros
trabalhando com ele ajudam no seu teste de pericia.

Encontrar Item: Os espides sob o seu comando
procuram um item especifico. O Mestre tem poder de
veto sobre esta meta, j4 que vocé niio pode normalmen-
te descobrir artefatos ou outros itens Ginicos e perdidos
ha muito tempo. O seguidor com o maior bénus na
pericia Obter Informagdo faz um teste auxiliado pelos
outros designados para esta meta. A CD é igual ao valor
em pegas de ouro do item dividido por 100. Um teste
bem-sucedido indica que os seus espides descobrem
um item que vocé pode comprar ou tentar roubar. O
mestre também pode decidir que o item estd em uma
masmorra ou nas mios de um monstro ou PdM que
deve ser derrotado para que vocé possa obter o item.

COMPANHIA DE
COMERCIO

Companhias de comércio tém como objetivo principal o
lucro, e, enquanto procuram evitar confrontos diretos
com qualquer inimigo como um risco que ndo é bem-
vindo, os seus membros ainda enfrentam grandes
perigos se a recompensa for boa. Para usar as metas
listadas aqui, vocé deve designar apenas seguidores
com niveis nas classes ladino e especialista.

Abrir Novo Mercado: Esta meta é uma versio modifica-
da da meta normal expansio. Ao invés de estabelecer
uma filial da sua companhia de comércio em um mercado
existente, vocé deve mandar os seus seguidores para
encontrar e explorar um mercado distante que oferece
mercadorias raras e exoticas. Vocé deve comprar um

navio ou uma caravana com no minimo seis carrogas
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para usar esta meta. Resolva a tentativa de abrir um
novo mercado como a meta expansdo genérica. Contu-
do, se a tentativa for bem-sucedida, vocé ganha
beneficios ligeiramente diferentes do que os da expan-
sfio genérica:

T O parceiro designado para liderar a missdo se
torna o chefe de operagdes no novo mercado. Ele opera
como lider de uma nova organizagdo sediada naquele
mercado. Determine o nimero méximo de seguidores
que ele pode recrutar como se ele fosse o lider de sua
propria companhia de comércio. Quaisquer seguidores
que vocé mande com ele contam contra este total.

t O seu comandante de campo e os seguidores que
ele lidera no porto estrangeiro ndo mais contam contra o
numero maximo de seguidores que vocé pode ter.

Vocé exerce controle total sobre o seu comandante

campo e designa ele e 0s seus seguidores para metas
normalmente.

g O seu comandante de campo e os seus seguidores
geram quatro vezes sua renda normal quando designa-
- dos para a meta negdcios normais.

Em esséncia, vocé cria uma organizagio satélite que
opera em um porto distante, negociando bens da sua
terra natal naquela cidade e enviando de volta itens
estranhos e caros ndo normalmente encontrados no seu
lar. Vocé pode mandar mais seguidores para o novo
mercado a qualquer momento, mas eles irdo passar um
-més viajando, e durante este tempo ndo podem executar
nenhuma meta. Quando eles chegam no novo mercado,
eles contam contra o total de seguidores do seu

- comandante de campo, ndo o seu. Vocé também pode
chamar seguidores de volta de um porto estrangeiro.
Eles levam um més para voltar para casa e contam
contra 0 seu nimero maximo de seguidores, sendo
removidos das fileiras do seu comandante de campo.

como um resultado de um teste de Lealdade falho um
dos seus parceiros se rebelar, o seu comandante de
campo de mais alto nivel supervisionando uma opera-
¢do em um novo mercado deixa a sua organizacio e leva

seus seguidores com ele.

Favores Politicos: Todos os mercadores devem lidar
com impostos, oficiais de alfindega e outras
incomodagdes. Por outro lado, ao contririo das outras
organizagdes apresentadas aqui, uma companhia de
comércio € uma empresa em grande parte legitima. Para
cada 100 PO em moedas ou itens que vocé gasta com
esta meta, vocé suborna os governos locais nas suas
areas de alcance para fornecerem protecio extra a vocé.
Vocé ganha os servigos de 1d4 combatentes de 1° nivel
que sdo automaticamente designados para a meta
defesa por um més.

GUILDA DE ASSASSINOS

Com sua especializagdo em matar, as operagdes especi-
ais da guilda de assassinos concentram-se em usar
seguidores para eliminar rivais e executar missdes
altamente lucrativas mas muito perigosas. Pelo menos
um personagem designado para estas metas deve ter
niveis na classe de prestigio Assassino. Politicas que
mudem a sua renda afetam o tesouro ganho através
destas operagdes especiais.

Alvo de Alto Custo: Os seus seguidores aceitam um
contrato que tem como alvo uma pessoa importante,
poderosa ou bem-protegida. Para resolver este contrato,
determine o NE dos seguidores designados para esta
meta. Faca um teste de Assassinato jogando 1d20 e
adicionando o NE dos seus seguidores. Compare o
resultado com 10 mais o NE do alvo e seus protetores,
determinado pelo Mestre. Se o resultado igualar ou
superar este valor, o trabalho é bem-sucedido e vocé
ganha lucro em pecas de ouro igual ao tesouro normal-
mente ganho por derrotar uma unica criatura com um NE
igual ao do alvo e seus protetores. A Lealdade, Ativida-
de e Visibilidade da sua organizacio nio mudam.

Se o teste de Assassinato falhar, vocé nido ganha renda
e cada pessoa designada para o assassinato tem 25%
de chance de morrer durante a missdo. Além disso, o
assassinato frustrado atrai atengéio indesejada para a
sua operagdo. A sua Visibilidade aumenta em +4.
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Ataque Seletivo: Vocé ordena que os seguidores com
esta meta cacem e matem um PdM especifico. Resolva
esta tentativa como a operagio especial alvo de alto
custo. Vocé ganha metade do tesouro e itens carrega-
dos pela vitima deste ataque. O resto é entregue aos
seus seguidores como recompensa.

GUILDA DE LADROES

O exemplo cldssico de uma organizagiio comandada por
e para ladinos, a guilda de ladrbes opera em muitos
aspectos como o equivalente de jogos de fantasia do
crime organizado. Como mestre da guilda, o seu
personagem define a politica para os ladrdes que
operam sob o seu comando e toma as recompensas do
trabalho deles. Em troca, vocé os protege da lei e
depredagdes dos ladrdes independentes. Para usar as
metas listadas aqui, vocé deve designar apenas
seguidores com niveis na classe ladino.

Terror: Os plebeus temem a guilda, e muitas vezes
esforcam-se muito para evitar sua ira. Seguidores
designados para esta meta pressionam mercadores,
roubam viajantes e realizam atividades criminosas. Isto
gera renda extra mas incorre no risco de trazer a lei até a
sua guilda. Seguidores designados para esta meta
produzem o dobro da sua renda normal. Se menos da
metade dos seus seguidores cumprem esta meta, a sua
Lealdade aumenta em 1, a sua Atividade em 4 e a sua
Visibilidade em 5. Se mais da metade s3o designados
para isto, a sua Lealdade aumenta em 2, a sua Atividade
em 6 ¢ a sua Visibilidade em 8.

Influéncia Politica: Guildas de ladrdes negociam ndo s6
com dinheiro, mas também com favores politicos.
Seguidores designados para esta meta trabalham com
os poderes politicos na cidade. Eles desenterram provas
comprometedoras de comportamento libidinoso,
empreendem esquemas de extorsdio ou fazem servigos
sociais especiais para nobres e politicos necessitados.
Eles niio geram renda, mas ao invés disso ajudam a
aliviar a pressdo dos forasteiros em cima da sua guilda,
e recrutam o governo para trabalhar em seu nome.
Totalize o NE dos seguidores designados para esta
meta. Jogue 1d20 e adicione o NE. Se o seu total for
maior ou igual a 15, reduza a Visibilidade da sua guilda
em 1d6. Se o total é maior ou igual a 25, reduza a sua
Visibilidade em 2d6 e ganhe a ajuda da guarda da
cidade. Um esquadrdo corrupto de 2d4 combatentes de
1° nivel da guarda da cidade automaticamente segue a
meta defesa, e apenas esta meta, em nome da sua
organizagio por 1d4 meses. A qualquer momento, vocé
pode ter apenas um esquadrdo de guardas ajudando-o,
mas se vocé ganhar este beneficio varias vezes, totalize
0s meses que cada ocasido concede para determinar por
quanto tempo os guardas ajudam-no. Usar esta meta
aumenta a sua Atividade em 2.

SOCIEDADE DE
EXPLORADORES

Os bravos, curiosos e trabalhadores membros de uma
sociedade de exploradores pesquisam conhecimentos
esquecidos e fornecem apoio para suas liderancas na
forma de informagéio ganha nos saldes embolorados de
uma biblioteca ou aventurando-se em regides selva-
gens. Pelo menos um personagem designado para uma
operagdo especial de uma sociedade de exploradores
precisa ter niveis de bardo, especialista ou ladino.

Expedi¢fio: Os seus seguidores se juntam e se langam
em uma expedicdo para explorar uma regido desconheci-
da ou estranha. Vocé deve gastar 100 PO por membro da
expedigdo para financiar comida, suprimentos e trans-
porte. Seguidores designados para esta meta partem por
2d6 meses, e durante este tempo vocé perde o contato
com eles e ndo pode designé-los para nenhuma outra
meta. O Mestre determina quanto tempo a expedicio
dura e testa para determinar se ela tem sucesso. Calcule
o NE dos seguidores designados para esta meta. Isto
determina a sua habilidade geral de lidar com ataques e
obstaculos. A renda gerada por expedigdes nfo é
afetada por nenhuma politica que vocé escolha adotar
para sua guilda.

Jogue 1d20, adicione o NE dos seus seguidores e
consulte a tabela abaixo:

Resultados da Expedi¢io

d20+EL  Descoberta

1-5 Ao invés de ouro e riquezas, a expedigdo
descobre um dragiio ou outro monstro
anteriormente desconhecido. Metade dos
membros da expedi¢do (determinados
aleatoriamente) perecem.

6—15 A expedicdo ndo consegue descobrir
nenhuma informagdo valiosa ou interes-
sante. Ela produz metade da renda normal-
mente gerada se os seus membros houves-
sem sido designados para a meta negécios
normais pelos meses em que estavam
ausentes.

16-20 A expedigdo descobre um tesouro anterior-
mente escondido. Ela produz um lucro
igual a duas vezes o que os membros da
expedicdo teriam ganhado na meta negdci-
os normais pelo tempo em que estiveram
ausentes.

21-25 Os exploradores penetram em uma tumba
ancestral e anteriormente intacta. Eles
retornam com pogdes, varinhas e pergami-
nhos no valor de trés vezes o lucro mensal
que produziriam sob a meta negd6cios
normais pelos meses em que a expedigio
estava ausente.

108



GUILDAS E OUTRAS ORGANIZACOES

26+

Os seus seguidores fazem uma descoberta
arqueolégica maior, produzindo um lucro
igual a quatro vezes o que os membros da
expedigdo teriam ganhado na meta negéci
0s normais pelo tempo em que estiveram
ausentes.

Exploragiio: Vocé forma uma expedi¢io e manda-a para

- mapear e explorar um territorio estrangeiro. Esta meta

- ocupa os PdMs designados por 3 meses, e durante este
tempo eles néo estdo disponiveis para outra operagdes
- Ou metas. Jogue 1d20, adicione o NE dos seguidores.
 trabalhando nesta meta e consulte a tabela abaixo. Vocé
~ deve pagar 50 PO por membro do grupo de exploradores
- para financiar comida, suprimentos e transporte.

Resultados da Exploraciio

d20+NE  Descoberta

1-5 Desastre! Os seus seguidores encontram
um monstro terrivel ou sofrem uma série de
empecilhos que matam 25% dos membros
da expedig¢do. Determine os membros
perdidos aleatoriamente.

Os seus seguidores véem muitas coisas
interessantes e conversam com uma
variedade de pessoas fascinantes, mas nio
trazem nenhuma informagdo ntil.

A expedigiio faz um grande esforgo para
obter informagdes. Determine até qual
distdncia a sua expedigdo poderia se mover
na drea em uma semana. Ela produz um
mapa que cobre um corredor de cinco
quilometros de largura até este ponto e
reporta 1d3 tipos de criaturas que vivem

6-15

16 - 20

100

por la. Esta informagdo gera 100 PO de
lucro pelos proximos 6 meses, j& que
outros consultam sua organizacgdo pelas
informacgdes.

A expedigdo cobre meticulosamente a 4rea.
Eles mapeiam um corredor com 10 quildme-
tros de largura e com um comprimento
igual ao territério que cobririam em trés
semanas. Este corredor ndo segue uma
linha reta. Além disso, os seus seguidores
reportam 2d4 tipos de criaturas comumente
encontrados 4. Estas informagdes geram
200 PO em lucros pelos proximos 12 meses,
J& que outros consultam sua organizagio
pelas informagdes.

A expedi¢do produz um estudo detalhado
da drea. Eles mapeiam uma regifio com um
raio igual a duas semanas de viagem e
reportam 2d6 tipos de criaturas comumente
encontrados l4. Estas informagdes geram
500 PO em lucros pelos proximos 12 meses,
J4 que outros consultam sua organizagio
pelas informacoes.

21-25

26+

6. Resolver Tarefas

Uma vez que vocé tenha designado os seus seguidores
para suas metas e selecionado uma politica, se desejar,
resolva-as de acordo com as regras acima. Vocé pode
resolvé-las em qualquer ordem que queira. Se mais de
uma organizagdo em uma determinada localidade
procura atacar outras, jogue 1d20 para cada guilda e
adicione o seu valor de Lealdade. O Mestre faz isto para
as organizagdes tentando atacar a sua. A guilda com o
maior resultado langa o primeiro ataque, logo em
seguida a segunda maior, etc. uma vez que todas
tenham langado um ataque, o processo comeg¢a nova-
mente com a organizacdo que teve a maior jogada
fazendo seu segundo ataque, e continua até que todos
0s ataques tenham sido resolvidos. Uma vez que todas
as metas tenham sido resolvidas, o més acabou.

7. Computar Renda

No dltimo dia do més, determine a renda mensal da sua
guilda baseado no sucesso ou falha de suas metas. A
renda ¢ entdo modificada de acordo com quaisquer
politicas que vocé tenha ditado no més.

8. Recalcular Lealdade, Visibilidade
e Atividade '

Aplique quaisquer modificagdes para estes valores de
acordo com as metas, politicas e outras agdes envol-
vendo a sua organizacio.

9. Aplique Experiéncia
Algumas metas concedem experiéncia aos seus
seguidores. Determine se algum dos seus seguidores




’

) y l GUILDAS E OUTRAS ORGANIZACOES

ganha niveis a aplique os efeitos. Os seus seguidores
podem ganhar niveis em qualquer classe que possam
normalmente adotar, de acordo com as regras normais
de multiclasse. A descri¢do da meta recrutamento
detalha o maximo de niveis de seguidores que vocé
pode controlar com segurancga.

MERCENARIOS

Algumas méos contratadas com as habilidades certas e
designadas para as tarefas corretas podem ajudar a
empurrar a sua organizagio para a diregfdo certa. Vocé
pode contratar mercenarios e designa-los para uma
unica meta. Ao final do seu tempo de servigo, estes
empregados deixam de trabalhar para vocé a menos que
vocé pague a sua taxa novamente pelo més
seguinte.Mercendrios néo contam contra o nimero
méaximo de seguidores que vocé pode controlar.

Mercendrios custam 50 PO por nivel por més de servico,
e podem ser de qualquer classe de personagem.
Contudo, vocé pode apenas contratar mercenérios de
até 5° nivel. Além disso, eles nunca podem ser designa-
dos para posi¢oes de lideranga normalmente reservadas
para parceiros, como liderar uma tentativa de expansio
do alcance da sua organizagio.

USANDO ORGANIZACOES
E GUILDAS

Estas regras para organizagdes exigem bastante
burocracia e resolugdes de agdes. A maneira mais facil
de lidar com isto é manter um registro de quais metas
cada um dos seus seguidores executa, para que o
Mestre resolva-as e reporte os resultados de volta para
vocé. Se o Mestre ndo quer tomar esta responsabilida-
de, vocé pode sempre fazer as jogadas e testes vocé
mesmo, com a permissiio do Mestre. Roubar, obviamen-
te, é contra o espirito do jogo. Parte da graga em um
RPG ¢ sobrepujar dificuldades!

Dependendo do tom da campanha, uma guilda ou
organizagiio pode fazer qualquer coisa, de produzir
renda quieta no pano de fundo a tomar o lugar central e
servir como base para uma campanha inteira. Trabalhe
com o Mestre para determinar a nivel de envolvimento
que ele quer que a organizagio tenha no seu jogo. Uma
sessdo de jogo que consiste em vocé rolando dados e
planejando em detalhes um ataque a um cartel criminoso
rival pode ser divertida para vocé, mas os outros
jogadores podem ficar entediados. Idealmente, vocé
deve resolver agdes envolvendo a sua organizagio
antes ou depois da sessdo de jogo, para que ela ndo se
torne o foco da campanha. Criar uma guilda de ladroes é
uma grande nova capacidade para personagens ladinos,
e se vocé quer tirar vantagem disto, tenha certeza de
facilitar as coisas para o Mestre tanto quanto possivel.

Para os Mestres, as regras apresentadas aqui sfio
ferramentas tteis para modelar organizagdes e o tipo de
lutas e eventos que ficam no pano de fundo mas
marcam muitas campanhas urbanas. Quando criar uma
cidade, tente usar estas regras para modelar as guildas e
outras organizagdes importantes com as quais 0s seus
jogadores interagem. Se vocé modelar as suas agdes
usando o sistema de metas como guia, vocé pode ver
com o tempo o efeito que os jogadores tém no seu
mundo de jogo. Isto permite que os jogadores tenham
um impacto concreto no ambiente que eles podem
verificar com o tempo, enquanto organizacdes malignas
balangam a beira da destrui¢fio e as suas guildas aliadas
crescem e prosperam. Claro, os jogadores que falhem
com seus aliados devem suportar a visdo do sucesso
continuado dos seus inimigos. No final das contas, as
regras apresentadas aqui devem ser consideradas
sugestdes, uma fundagdo sélida projetada para ser
desenvolvida pela sua prépria criatividade e servir
como ponto de partida para idéias posteriores,
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omo uma classe que freqiientemente lida com

agoes secretas e furtivas, a base ideal de um

ladino ¢ muito diferente daquela de outros
aventureiros. Um guerreiro constréi uma fortaleza feita
de pedra, reforgada com méquinas de cerco e com
batalhdes de valentes soldados para protegé-la. Um
mago retne suas habilidades arcanas para conjurar uma
torre mistica repleta de segredos estranhos e portais
para outros mundos, e guardada por feras horrendas
tiradas de pesadelos. Um clérigo ergue um elegante
templo em nome do seu deus, criando um centro de
culto e aprendizado que atrai os fiéis de todas as partes.

Nenhuma destas estruturas é adequada ao ladino,
principalmente porque todas elas atraem muita atengdo.
A maior parte dos ladinos utiliza furtividade e segredos
para atingir seus objetivos. Uma guilda de assassinos
que construa um castelo poderia colocar uma bandeira
no seu topo com os dizeres “Mal Aqui”, porque o efeito
seria 0 mesmo. Uma guilda de ladrdes precisa de uma
base que desvie as atengdes de suas atividades, ndo
uma que atraia observadores e suspeitas. Ao invés de
apresentar regras para o tipico castelo de fantasia ou
outra fortaleza, este capitulo detalha regras para a
construgdo de um esconderijo secreto, que fornece ao
ladino um local seguro e isolado para ele escapar de
uma persegui¢do ou planejar um roubo ou outra
empreitada secreta.

Esconderijos de ladinos tém uma grande gama de
formas e utilidades. Uma guilda de ladrdes pode
construir uma mansio ou negocio dentro de uma cidade
que sirva de fachada para suas atividades ilicitas.
Enquanto esta base pode ser conhecida das autorida-
des, os ladrdes devem permanecer em contato direto
com seus parceiros de negécios ou arriscam-se a perder
territorio para seus competidores agressivos e destemi-
dos. Com alguns subornos nos bolsos certos, 0s
ladroes esperam manter seu esconderijo seguro, Uma
irmandade secreta de assassinos pode tomar um
complexo subterrdneo localizado no alto das monta-
nhas. Ao contririo de ladrdes, os assassinos nio
podem se dar ao luxo de arriscar qualquer atengdo para
sua base. O seu negdcio faz muitos inimigos, alguns
dos quais capazes de formar um exército para destruir
quaisquer alvos Gbvios ligados a guilda.

' ESCONDERIJOS DE
- LADINOS

Ao contrario de outras fortalezas, um esconderijo tem
valores ligados a ele que medem sua seguranga e sigilo.
O verdadeiro valor de um esconderijo niio esta na sua
defesa ou tamanho, mas no isolamento e cobertura que
ele fornece para seu dono. Antes de sentar para projetar
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0 seu esconderijo, ¢ importante que vocé entenda como
sigilo e seguranga afetam o seu covil.

Sigilo: Este valor mede a visibilidade do seu esconderi-
jo. Ele € expresso como um modificador, com um covil
conhecido tendo um valor negativo de Sigilo ¢ um
isolado da sociedade ou escondido atrds de uma
fachada inocente ganhando um bénus de Sigilo.

O Sigilo modifica os testes de Obter Informagdo feitos
para descobrir a localizagdio ou quaisquer boatos a
respeito de um esconderijo. A CD do teste de Obter
Informagdo para descobrir a localizagio de um esconde-
rijo € 25, modificada pelo valor de Sigilo do esconderijo.
Normalmente, localizar um ponto comum em uma cidade
exige a CD padriio de Obter Informagiio de 10.

A localizacdo e a natureza do seu disfarce determinam o
seu Sigilo inicial. Regras para determinar o seu Sigilo
sdo fornecidas abaixo, sob Projetando um Esconderijo.

Seguranga: A seguranga mede o nivel de defesa que
cerca o seu esconderijo. Enquanto os inimigos tentam
entrar no seu covil, este valor determina quio provavel
¢ que eles tenham sucesso. Assim como o Sigilo, a
Seguranga ¢ expressa em um modificar positivo ou
negativo para CD. Assim, um valor negativo indica um
esconderijo com defesas fracas, enquanto que um valor
positivo indica um esconderijo que possui muitos
guardas e armadilhas, ou que goza da protecio de um
general ou governo local,

A Seguranga determinar quéo tentador ¢ o seu covil
como um alvo para ladrdes e saqueadores. Regras para
usar Seguranca e determinar se o seu esconderijo é o
alvo de um roubo ou ataque sio fornecidas mais tarde
nesta se¢do, sob Esconderijos na Campanha.

PROJETANDO UM
ESCONDERIJO

Ha cinco passos envolvidos na construgio do seu
préprio esconderijo. Resolva-os na ordem abaixo:

1.  Local: A posigio do seu esconderijo determina
muita coisa sobre sua utilidade e seguranga. Um pordo
secreto sob uma moradia modesta em uma grande
cidade tem fécil acesso e uso, mas um inimigo que
consiga segui-lo tem uma boa chance de descobrir o
esconderijo. Uma cabana isolada na montanha é dificil
de ser achada, mas também é dificil de ser usada com
eficiéncia se os seus maiores interesses estdo a
centenas de milhas de distincia.

2.  Natureza do Esconderijo: O seu esconderijo pode
ser um prédio simples de pedra que conta com sua
posigdo isolada para permanecer oculto. Vocé pode
tomar um galpdo na zona portuaria e converté-lo para
seus proprios usos, ou vocé poderia pagar o dono de
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uma taverna prospera para usar a sua adega como local 2. Natureza do Esconderijo
de encontros e negécios. ‘

3. Mapa: Crie uma planta do seu esconderijo. Isto é
importante tanto para manter os registros quanto para
determinar se os seus planos e¢ expansdes para o seu
esconderijo sdo possiveis e para fazer aventuras
passadas 14, Além disso, vocé deve também calcular o
custo para qualquer construgdio ou outra obra feita para
completar o seu esconderijo.

4.  Caracteristicas: Uma vez que o seu esconderijo
esteja mapeado, adicione armadilhas, alarmes e outros
itens a ele. Compartimentos secretos permitem que vocé
esconda tesouros e outros objetos valiosos, enquanto
que uma rota de fuga conveniente permite que vocé
escape.

5.  Determine o Custo Total, o Sigilo e a Segurancga:
Baseado nas suas decisdes nos passos 1 a 4, determine
o custo em pegas de ouro do seu esconderijo, assim
como os seus valores de Sigilo e Seguranga.

Uma vez que vocé tenha selecionado um local, vocé
deve escolher a natureza do seu esconderijo. A lista a
seguir apresenta uma série de opgdes que representam
uma vasta gama de esconderijos possiveis. Ela certa-
mente ndo ¢ completa, mas deve cobrir os locais e
estruturas arquetipicas que poderiam sediar um grupo
sem atrair atengfo indesejada, e o Mestre ¢ incentivado
a adicionar mais opc¢des. Cada entrada oferece uma
descrigdo basica do esconderijo, o seu custo e quais-
quer caracteristicas especiais e modificadores para o
Sigilo e a Seguranga que ele fornece.

Prédio Abandonade: Um grande galpdo sem uso, uma
casa queimada ou um negécio falido funciona como um
lugar barato para se estabelecer. J4 que vocé precisa
apenas tomar o lugar mudando-se para la e arrumando
tudo, vocé nfio precisa pagar nenhum ouro a principio.
Contudo, vocé corre o risco de que o dono por direito
apareca, clame a sua propriedade e descubra a sua base.

1. Local Além do mais, qualquer atividade acerca de um prédio
A posigdo do seu esconderijo dita de quanta utilidade abandonado certamente atraira atencfio, quer seja da
ele serd. Um forte isolado que exige semanas de viagem guarda da cidade procurando expulsar ocupantes
é 6timo se o seu esconderijo serve somente como um ilegais ou os vizinhos preocupados com estranhos indo
local para onde ir em um momento de desespero. Se as ¢ vindo de um prédio que eles sabem que néo deveria
suas aventuras e negocios se passam em uma cidade e estar em uso. Além disso, fazer modificagdes ou obras
vocé deseja usar o seu esconderijo didria ou semanal- em uma estrutura supostamente abandonada ¢ uma
mente, um local oculto dentro ou préximo a cidade é maneira certa de atrair muita atencdo.
uma op¢do melhor. O local do seu esconderijo afeta o
custo de quaisquer adigdes e obras feitas nele, assim Prédios abandonados fornecem +0 de modificador em
como o seu valor final de Sigilo. Esconderijos em Sigilo e ndo custam nada. Para cada semana em que
cidades menores sdo mais dificeis de manter ocultos do voce utilize o prédio, o seu Sigilo sofre -1 de penalidade.
que aqueles em cidades grandes, ja que as noticias se Se vocé tentar qualquer obra, ele sofre -4 de penalidade
espalham mais rapido em uma cidade pequena. Um em Sigilo. A cada semana depois que vocé tomar um
esconderijo localizado fora da civilizagiio tem quase a prédio abandonado, ha 5% de chance de que um dono
garantia de permanecer secreto a menos que algum por direito ou alguém procurando abrigo (chance igual
explorador ou outro viajante encontre-o sem querer. de qualquer um dos dois) aparega no lugar.
Locais para Esconderijos Bar, Taverna ou outro Local Social: A primeira vista,
Valor Base um prédio que sirva como um estabelecimento social
Local do Esconderijo de Sigilo parece uma escolha ruim para um esconderijo, mas um
Povoado (pop. 20 — 400) 10 exame mais deta!hgdo rev.ela.que uma taverna pode
Aldeia (pop. 401 — 900) 5 ocultar muitas atividades .llimtas. Com algumas pecas de
Vila Pequena (pop. 901 ~ 2.000) 2 ouro no bolso do taverneiro, vocé pode comprar 0 seu
Vila Grande (pop. 2.001 — 5.000) 0 siléncio e usar a sala dos fundos ou a adega. O melhor
Cidade Pequena (pop. 5.001 — 12.000) +1 de tudo é que o grande niimero de pessoas que entram
Cidade Grande (pop. 12.001 — 25.000) 42 e saem do lg,g:'ar servem como uma excelente cobertura :
Metrépole (pop. 25.001+) +4 para suas §t1v1dades. Se vocf: contrf;\tar ‘algl'm's capan-
Regifio Selvagem — até 159 quilometros +2 gas para ajuda-lo em uma missdo, ninguém ird desconfi-
ar se estranhos entrarem em uma taverna procurando

da cidade mais proxima

Regido Selvagem — 160 - 319 quilémetros +4
da cidade mais proxima

Regido Selvagem — 320 - 479 quilémetros +8
da cidade mais proxima

Regido Selvagem — 480 ou mais quilometros
da cidade mais préxima

por alguém, ou se um grande grupo de pessoas se
encontrar na sala dos fundos para discutir negocios. A
desvantagem de usar um bar ou lugar social semelhante
€ que a natureza do negocio faz com que seja possivel
+16 que pessoas encontrem o seu esconderijo por acidente.

Um bar ou taverna custo um suborno de 100 PO por
més ao dono atual ou 12.000 PO para comprar ou
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construir um estabelecimento novo, e neste ¢aso vocé
deve também contratar pelo menos trés pessoas para
gerenciar o local, pagando a cada uma um salério
mensal de 20 PO para tocar o bar e manter as suas
atividades discretas. Além disso, um destes trabalhado-
res deve fazer um teste de Profissdo relacionado a
fungfio do negdcio a cada més, contra CD 20. Em caso
de falha, a taverna ou estalagem perde 1d100 PO. Em
caso de sucesso, ela fornece a vocé 1d100 PO em
lucros. Um bar néio fornece nenhum modificador em
Sigilo. A atividade social fornece uma boa cobertura
para as suas a¢des, mas o namero de pessoas entrando
e saindo também oferece risco.

Como regra geral, uma estalagem ou taverna tem de trés
a doze aposentos e dois andares. Vocé pode escolher
um aposento para usar como o seu esconderijo ou local
de encontros secreto,

Negécio: Uma loja, sede de guilda ou outra organiza- s
¢do-fachada oferece uma boa cobertura para o sigilo do |
seu esconderijo. Qualquer atividade, obra ou outros
eventos ao seu redor parecem ser meramente relaciona-
dos as operagdes normais e, desde que vocé tente
manter a fachada, os clientes vdo e vém sem suspeitar
nada. Infelizmente, com o tempo o seu negécio falso
pode atrair a atengio de coletores de impostos e outros

oficiais do governo, e talvez até mesmo mercadores
ansiosos para investigar o potencial da sua organizagio
para competir com ela. A chave para operar um negécio-
fachada estd em demonstrar ser um mercador honesto
bem o suficiente para que as pessoas o deixem em paz.

Vocé pode subornar um negécio existente para cobrir o
seu esconderijo ou construir um para o seu proprio uso.
Subornar um negdcio custa 250 PO por més, mas limita
as suas atividades a horas normais de comércio a
menos que vocé queira chamar a atengfio para o seu
uso do lugar. Subornar um dono de negécio para usar o
seu espago ndo fornece ao seu esconderijo nenhum
modificador de Sigilo, a menos que vocé faga uso
extenso do lugar em horérios incomuns, e neste caso
vocé recebe -2 de penalidade.

Comprar um negdcio existente custa 5.000 PO. Vocé
pode contratar pelo menos uma pessoa para tocar o
negocio para vocé e fornecer uma operagio de cobertu-
ra por um custo de 50 PO por més, mas isto é opcional.
O seu negdcio ndo tem chance de gerar lucro real, a
menos que vocé escolha investir recursos suficientes
nele para torné-lo uma operagdo completamente
funcional, ao invés de uma mera cobertura. Isto,
contudo, estd fora do escopo das regras para esconde-
rijos. Vocé poderia usar as regras para criar uma
organizagdo neste volume para comegar uma companhia
de comércio. Um negécio com empregados ndo fornece
nenhum modificador de Sigilo, enquanto um sem eles
impde -2 de penalidade.
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os arranjos da sua localizagio secreta, vocé ndo tem

Vocé pode tentar construir um enclave secreto, mas

outros.

Tomar um enclave escondido custa 0 PO, mas vocé
primeiro deve descobri-lo antes que possa usa-lo. Usar
uma base assim fornece +4 de bonus em Sigilo, mas se

exijam grandes nimeros de trabalhadores este bénus é
reduzido para +2. Construir um enclave escondido é
uma empreitada muito mais complicada. Use os custos
fornecidos sob obras, abaixo. Um destes esconderijos
recém-construido impde -4 de penalidade em Sigilo.

Como regra geral, um negécio tem de quatro a dez
aposentos. Pelo menos um aposento do primeiro andar
deve ser cedido a operagdo do negdcio-fachada.

Enclave Escondido: Uma cimara esquecida nos esgotos
da cidade, uma cripta ancestral h4 muito limpa de
quaisquer monstros ou uma pequena cabana escondida
em um beco atras dos estabulos, todas estas sdo covis
dificilmente descobertos por outros. Contudo, um
destes lugares escondidos também é dificil de ser
modificado, e, a menos que vocé esteja satisfeito com

muitas op¢des para altera-la sem atrair muita atencio.

fazer isto ¢ caro e pode sair pela culatra, se os trabalha-
dores que vocé contratar falarem do seu covil para

vocé fizer quaisquer mudangas na sua disposigio que

Estrutura Residencial: As vezes, a melhor aposta para
um esconderijo ¢ um que fique a vista de todos. Uma



casa normal niio atrai mais ateng¢o do que qualquer
outro prédio, e se vocé ndo perturbar os vizinhos,
provavelmente podera operar sem interferéncias.

Comprar uma casa custa 1,000 PO, mas prédios maiores

e mais elaborados, como uma mansfo, custam bem mais.

A casa padriio consiste de um a trés aposentos. Um
prédio residencial confere -2 de penalidade de Sigilo.

3. Mapa

Desenhe uma planta que obedega as dimensdes e
regras do tipo de esconderijo que vocé selecionou. Este
plano basico deve ser feito sem caracteristicas especi-
ais, como portas secretas ou rotas de fuga. Contudo, se
vocé tomar um prédio abandonado ou descobrir uma
cAmara esquecida embaixo da cidade, o Mestre fornece-
rd um mapa do esconderijo.

4. Caracteristicas

Vocé pode agora adicionar itens especiais, truques,
armadilhas e outras caracteristicas para o seu esconde-
rijo. Qualquer item marcado na tabela a seguir com um
asterisco conta como um item maior que, caso seja
adicionado a um esconderijo, provoca mudangas no
modificador de Sigilo fornecido pelo seu tipo de
esconderijo, e envolve obras ou mudangas a sua
estrutura. Um tipo especifico de modificagdo pode ndo
exigir muito trabalho, mas a sua implementagéio exata
dele pode mudar isto. Por exemplo, uma simples
armadilha de besta nio exige equipes de trabalhadores,
mas uma armadilha de pogo com o mesmo ND exige.

Caracteristicas do Esconderijo

Caracteristica Custo
Aposentos/Corredores 150 PO/ drea de
Adicionais (madeira)* 1,5 por 1,5 metro
Aposentos/Corredores 250 PO/ drea de
Adicionais (pedra)* 1,5 por 1,5 metro
Fenda para Flecha/ 5PO
Orificio de Assassinato

Porta (interior ou exterior, madeira) 50 PO
Porta (interior ou exterior, pedra) 510 PO
Portédo/Portal* 100 PO
Paredes Reforgadas 50 PO/3 metros

(+50% pontos de vida)*
Porta Secreta ou Algapio

de comprimento
CD para Procurar

vezes 20 PO
A Prova de Som 40 PO por aposento
Magias Custo normal
para conjurar
Armadilha 100 PO x ND

Thnel* 150 PO/por cubo de

1,5 por 1,5 por 3 metros

Aposentos Adicionais: Ambos cobrem adigdes feitas a
uma estrutura existente. Eles podem ser usados também
para calcular o custo de construir um local novo.
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Fenda para Flecha/Orificio de Assassinato: Estas sdo
pequenas aberturas através das quais vocé pode
disparar armas de longa distincia ou conjurar magias.
Elas concedem 90% de camuflagem para qualquer um
atras delas. Fendas para flechas sdo abertas em uma
parede, enquanto que orificios de assassinato sfo
instalados no chio.

Porta: Este ¢ o preco para se instalar uma porta.
Portdo/Portal: Uma cerca de ferro pode ser instalada
dentro de uma porta para melhorar sua eficiéncia.
Paredes Refor¢adas: Estas paredes sdo mais grossas
que as normais e suportam mais dano.

Porta Secreta ou Al¢apio: O prego para uma porta
secreta € determinado pela CD do teste de Procurar
necessario para acha-la. Vocé nio pode comprar uma
porta secreta com uma CD para Procurar acima de 25.
A Prova de Som: Vocé pode instalar um acolchoamento
dentro ou sobre as paredes de um tdnico aposento,
fazendo com que seja dificil para o som entrar ou sair.
Aqueles fora do aposento sofrem -5 de penalidade de
circunstancia em qualquer teste de Ouvir feito para :
escutar o que esta havendo do lado de dentro. Aqueles
dentro do aposento sofrem -10 de penalidade de
circunstancia para seus testes de Ouvir.

Magias: Ilusionistas e outros magos podem conjurar
magias sobre o seu covil para esconder a sua presenga
ou melhorar suas defesas. Pague o custo padrdo para
tais servicos.

Armadilha: Algumas armadilhas ajudam a deter
pretensos ladrdes e criar obsticulos para quaisquer =
atacantes. Multiplique o ND da armadilha por 100 para *
determinar o seu custo em PO.

Tunel: Vocé pode expandir o pordo do prédio ou fazer
adicoes a esconderijos subterrdneos cavando na pedra.
Se o seu esconderijo for localizado debaixo da terra,
vocé deve cavar novos aposentos e corredores para
expandi-lo, comprando esta opgéo para criar dreas
abertas maiores.

S. Determine o Custo Total, o Sigilo ]

e a Seguranca

Apds projetar o seu esconderijo, totalize o custo das
caracteristicas e outros itens comprados. Além disso,
determine o seu valor de Sigilo final, como definido pela
natureza do esconderijo. O valor de Seguranga inicial de
um esconderijo ¢ sempre 0. A proxima se¢éio explica as
acOes que vocé pode tomar para modificar o Sigilo e a
Seguranga do seu esconderijo.

ESCONDERIJOS NA
CAMPANHA

Uma vez que vocé tenha construido um esconderijo,
vocé ainda deve lidar com os afazeres didrios e achar
uma utilidade para ele. Esta segfio detalha regras para
modificar os valores de Sigilo e Seguranca de um
esconderijo, e usar ambos estes valores.




ESCONDERIIOS

Usando um Esconderijo

Uma vez que vocé tenha um esconderijo, como vocé o
usa ¢é decisdo sua. Um esconderijo serve a varios
papéis, dependendo da natureza do seu personagem e
o0s seus planos para o futuro.

Casa Forte: Um esconderijo é um excelente lugar para
vocé ou seus aliados esconderem-se de inimigos, como
o nome indica. Particularmente em éareas dominadas por
um governante maligno, um esconderijo € util como um
local seguro para descansar e recuperar-se de aventuras
enquanto se evita os olhos vigilantes de um tirano.

Depésito: A medida que vocé entra em aventuras e
acumula tesouros e itens magicos, um esconderijo se
torna um bom lugar para manter os seus bens sdos e
salvos, particularmente se vocé possui um item grande,
como um aparato de kwalish, que vocé ndo pode
normalmente manter com vocé.

Refiigio: Um esconderijo bem-planejado é o lugar
perfeito para onde se fugir em face de um evento
catastrofico, como uma invasdo massiva, a repentina
apari¢do de um terrivel inimigo que se pensava derrota-
do ou um desastre natural. Um pequeno esconderijo
afastado da civilizagdo é o lugar perfeito para onde se
retirar em face a um inimigo poderoso e inesperado.

Fortaleza: Um esconderijo aparentemente inofensivo
repleto de armadilhas e passagens secretas é o campo
de batalha perfeito para atrair um oponente confiante
para a derrota. Vocé decididamente tem vantagem por
estar “jogando em casa” no seu refigio, e, enquanto
levar um oponente até ele vai contra a proposta de
manté-lo escondido, isto pode ser a diferenga entre
vitoria e derrota. .

O VALOR DE SIGILO

O nivel de Sigilo do seu esconderijo sobe e desce com o
tempo, dependendo das agdes que vocé toma envol-
vendo-o. Normalmente, este valor ¢ usado para determi-
nar se uma pessoa descobre a localiza¢do do seu
esconderijo. Qualquer um que esteja procurando a sua
base deve fazer um teste de Obter Informagfio contra
CD 25 + o seu valor de Sigilo para determinar se
descobre pistas suficientes para encontrd-lo. Além
disso, outros métodos, como seguir rastros levando ao
esconderijo ou subornar um dos seus aliados para
divulgar a informagdo, sdo todos possiveis, de acordo
com a decisdo do Mestre.

O seu valor de Sigilo muda com o tempo, dependendo
das suas proprias agdes. Em geral, quanto mais vocé
usa um esconderijo, maior € a chance que outros
descubram-no. Um uso de um esconderijo conta como
uma visita ao lugar ou estadia por um longo tempo.
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Modificadores de Sigilo

Atividade Modificador
de Sigilo

Cada més sem usar o esconderijo %]

Cada més que vocé usa-o -1

pelo menos 4 vezes*

Cada més que vocé usa-o -2

mais de 10 vezes

Fazer modifica¢des em sua -4

estrutura de valor maior que 100 PO
Para cada PdM néo-aliado que o visita
PdM nao-aliado ativamente espalha
noticias de sua localizagdo

*Isto ndo se aplica a esconderijos residenciais.

O VALOR DE SEGURANCA

A Seguranga mede uma combinaciio do Sigilo do seu
esconderijo e o qudo atraente ele é para ladrdes,
gatunos e bandidos. Se vocé ¢ conhecido e acumulou
uma grande fortuna, os ladrdes procuram o seu
esconderijo na esperanga de descobrir suas riquezas.
Para fazer um teste de Seguranca, jogue 1d20 adicio-
nando tanto o Sigilo quanto a Seguranca do seu
esconderijo, e compare o resultado com uma CD de 10.
Se o teste falhar, um ladrfio descobriu o seu esconderi-
Jo e tenta rouba-lo. Teste uma vez por més para cada
um dos seus esconderijos. Em caso de uma falha em
um teste de Seguranga, uma gangue de ladrdes com
um NE igual ao seu nivel -2 ataca o seu covil. O Mestre
deve conduzir isto como qualquer outro encontro.

A Seguranga do seu esconderijo comeca em 0 e é
modificada por diversos fatores, como o seu nivel e a
riqueza que se conhece que vocé possui. Quanto mais
poderoso vocé for, menos provavel é que qualquer um
venha a lhe incomodar. Quanto mais tesouros vocé
possuir, maior € a chance de que um ladriio ganancioso
tente rouba-lo, a despeito da sua habilidade e poder.

Modificadores de Seguranca
Atividade Modificador
de Seguranca
Vocé tem uma reputagio de +1/2 do seu nivel
bravura e habilidade

Vocé tem uma reputagio de

covardia

-1/2 do seu nivel

Vocé € conhecido por ser rico -2
Vocé ¢ conhecido por possuir um 4
item extremamente valioso ou raro

Armadilhas instaladas +ND total/10
Vocé é conhecido por desprezar +2
riqueza material

Ladrdes anteriormente ja -4
roubaram-no com sucesso

LadrGes ja tentaram roubi-lo +4

anteriormente e falharam
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Ha muito tempo, quando a arte de capas de Erol Otus
era moda, eu adorava jogar com ladrdes. O meu primeiro
personagem em uma campanha longa era um camarada
chamado Barnabas Bladecutter, cujo nome eu havia
pego de um velho suplemento chamado The Shady
Dragon Inn. Mesmo com 10 anos de idade, eu percebi
uma coisa importante e deprimente. O Barnabas, com
seus irrisorios pontos de vida, ataques fracos e
patéticas porcentagens de pericias, era inatil. O
Barnabas passava a maior parte do seu tempo atacando
os inimigos. Por sorte, ele sobreviveu aquela campanha
e um dia se tornou um bardio. Mas vale a pena notar que
no6s tinhamos adaptado as regras de classe dupla que
permitiram que ele se tornasse um guerreiro.

Com o advento da Terceira Edigfio, eu fiquei encantado
em descobrir que a classe ladino era interessante e ftil.
Com ataques furtivos, os ladinos tinham agora um lugar
no combate, além da chance de atacar pelas costas uma
vez na campanha inteira. Com suas abundantes pericias,
eles sfio mestres em dreas em que as outras classes
apenas desejam ter talento. Foi com algum orgulho que
eu notei que muitos, muitos jogadores na GenCon 2000,
onde as regras basicas de d20 foram apresentadas,
escolheram jogar com ladinos. Finalmente, aqueles entre
nos que gostam de uma abordagem mais sutil para as
coisas tinha uma opgdo de representagiio vidvel.

Mas, algumas coisas ainda estavam faltando. As regras
bésicas de d20 ddo muitas chances para que os ladinos
brilhem, mas eu ainda queria mais. Este livro é basica-
mente a minha lista de compras para o que eu quero que
o meu ladino faga.

A secdio de armadilhas nasceu da minha frustragdo com
as ofertas atuais no campo do d20. Se eu quiser uma
engenhoca complexa, hd muitos livros detalhando-as.
Mas e o pobre grupo de aventureiros que quer fortificar
o acampamento? Como este é um livro direcionado
diretamente para os jogadores, as armadilhas apresenta-
das aqui sdo a minha tentativa de dar a eles uma chance
de pegar os monstros com algumas armadilhas. O
sistema bésico de construgio originou-se de um jogo
de computador ancestral, cujo nome eu nem lembro, que
envolvia a construgdo de uma engenhoca com montes
de componentes diferentes. Isto é o que me deu a idéia
de dividir as armadilhas em gatilhos e efeitos.

O capitulo de conceitos de personagens ¢ um de que eu
me orgulho particularmente. Sistemas que permitem aos
jogadores comprar vantagens em troca de assumir
desvantagens néo sdo nada de novo. Enquanto estas
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regras poderiam ser descritas como trocar algumas
vantagens velhas por algumas novas, eu sou bastante
orgulhoso dele por um detalhe importante. Forgar os
jogadores a pagar a desvantagem mais cara com que
eles possam arcar adiciona muita textura ao sistema e
aplica a idéia de que, se vocé ganha alguma coisa, €
melhor vocé estar pronto a pagar por isto.

As regras para venenos foram tremendamente diverti-
das de se trabalhar. Qualquer veterano de edigdes
passadas lembra dos muitos avisos sobre permitir que
jogadores usem veneno contra seus inimigos. Agora
que o Sistema d20 lida com venenos de uma maneira
muito mais balanceada e utilizdvel, eu acho que € hora
de o veneno se tornar uma ferramenta importante na
bolsa de truques de qualquer aventureiro. O sistema
pode parecer um pouco intimidador, mas na pratica ¢
bastante simples de usar. Apenas comece do comego,
escolha as suas opgdes e todos os efeitos que vocé
quer. Ah, e mais uma coisa — antes que vocé fique todo
feliz em usar estas regras, lembre-se, os monstros agora
podem fazer isto também.

A jbia da coroa deste volume e o maior e mais complexo
sistema que eu ja projetei sem um computador sdo as
regras para organizagdes. Como jogador, eu sempre quis
uma chance de comandar uma guilda de ladrdes. Afinal,
na maior parte das campanhas de fantasia, os ladrdes
poderosos em uma cidade invariavelmente encabegam
um poderoso cartel do crime. Por que ndo deixar os
jogadores fazerem isto também? Mais importante, eu
ndo queria limitar o sistema a apenas ladinos com
intengdes criminosas, Uma das maiores caracteristicas
da classe ladino € sua extrema flexibilidade. Ladinos ndo
sdo mais ladrGes apenas, e eu queria um sistema que
refletisse isto. De muitas formas, o sistema pode operar
em piloto automatico, lentamente produzindo lucro no
pano de fundo. Eu queria que ele exigisse tanta atencio
na sua campanha quanto vocé quisesse dar. De
algumas formas, o sistema ndo € tdo detalhado quanto
eu gostaria, mas, realisticamente, poucos jogos de
fantasia giram somente ao redor de ladrGes. Por
enquanto, eu acho que o sistema tem detalhes suficien-
tes para manter as coisas interessantes, especialmente
se 0 Mestre decidir que é hora de uma guilda rival
aparecer e causar problemas.

Entdo é isso. Escrever A Quintesséncia do Ladino foi
uma das maiores tarefas a que eu j4 me propus na minha
vida. Ele é com certeza o livro de RPG mais longo que eu
j4 escrevi e contém alguns dos sistemas de jogo mais
intrincados que eu ja tentei produzir. Eu espero que
vocé se divirta tanto usando ele na sua campanha
quanto eu tive construindo-o.

Michael Mearls



‘Este beco, Freethe refletiu, nio era provavelmente o lugar mais glamuroso para morrer. Ele se permitiu um olhar

rapido para baixo, na dire¢io do ando, Diallo, que agora tinha duas facas curvas nas maos. Um hquldo azul opaco
espalhado em suas laminas brithava & luz da lua. - '

“Bom. Elfos negros,” disse o ando.

*Vocé é louco?” Freethe chiou enquanto as duas criaturas de pele cor de ébano moviam-se em frente com uma
graga sinistra que lernbrava um grande fehno aproximando-se da presa.

“Olhe,” disse o ando, “e aprcnda."

Com um movimento de pulso treinado, Dlallo env:ou uma adaga cortando o ar em dlrecﬁo ao lider dos cltos O
seu alvo saltou para o lado, rapidamente, mas ndo rapido o suﬁc:ente A adaga cortou o brac;o do elfo, arrancando
um leve grunhido de dor, uma fina linha de sangue e nada msus

“Eu espero que a proxima tenha mais sucesso, amigo Diallo.”

O ando riu. O elfo grunhm e sorriu, preparando sua c1mxtarra para um ataque enquanto ele mesmo se preparava
para saltar. De repente, a criatura endurecen. Um gargarejar nojento emergiu do seu peito enquanto que uma

‘espuma ensanglientada emergia de sua boca. O elfo teve um espasmo, seus olhos esbugalharam-se, ¢ ele

despencou ao chiio. Seu companheiro parou onde estava, seu bmque! e lamina prontos para o ando, seus olhos
fixos em seu recém-morto companheiro, - -

“Aqui estd uma para vocé também, amigo,” disse Diallo e;nquanto sua segunda adaga enirava no ombro do elfo
Em um momento aque]e também, estava morto no chio.

“Eu pensei que vocé tinha dito que clérigos de Fistus estavam atrds de nds? A menos que o Justo tenha mudado
suas opinides, eu nio acho ele permitiria que os seus segmdores andassem por ai com estes tipos,” Diallo falou,
com um gesto na direglo dos elfos mortos.

“Alguma coisa nilo cheira bem aqui, ndo cheira bem mesmo.” Freethe esforgava-se, procurando por uma llgat;ﬁo
por que elfos negros estavam disfargados como seguidores da divindade mais honrada na cidade? Era o mapa?
Freethe agarrou Diallo pelo ombro, puxando-o de sua atividade de saquear os bolsos dos elfos.

* 5 : * - *

Mais tarde naquele mz:s1 depois de duas semmds de banquetes e cerlmﬁmas de premws 08 compan‘netros se
encontraram ao redor de uma mesa capengs gn sua taverna favorita.

“Nos enfrentamos elfos negros, combatemos um horror- cheio de tentaculos nos esgotos, descobrimos um
simulacro fazendo-se passar pelo prefeito e, como resultado, paramos a maior invasdo de elfos negros nos
ltimos quatro séculos. Tudo porque eles pensaram que nés tmhamas um mapa para a sua cidade. Acaso é o _
que isso se chama.” :

“Sim, e imagine a nossa surpresa se 0 mapa realmente fosse o que aponta os taneis secretos para Abonobea.
Bem, aquele mapa estd nas mios dos paladinos de Fistus. Eles vdo usa-lo bem.”

“Eu sinto falta da comida no paldcio,” Vod disse, olhando com tristeza o seu faisdo queimado.

“Eu ainda tenho o mapa.”

*Vocé honestamente espera que nds acreditemos neste mapa depois de todos os problemas que ele nos trouxe?
Eu ndio posso penhorar as minhas medalhas, o verme purpura destruiu o meu esconderijo debaixo do deposito de
armas, e depois do incidente com a prataria do prefeito, cada guarda na cidade estd de olho em mim.”

“O cartografo do templo de Beroa d:sse que ele era iegmmo.

- “Entéo, quando nos pammos'7“

a8
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Talento

Alquimia Diabélica
Armadilhas Répidas
Ataque Agonizante
Ataque Cegante
Ataque Cruel
Ataque Doloroso
Ataque Estilhagador
Brigdo de Rua
Contatos

Criar Matriz

Luta Vertical
Mio Leve e Répida
Mestre de Guilda

Mestre em Armadilhas
Projetista Diabdlico
Projetista Inteligente

Talentos Gerais
Talento
Alvo Desprezivel

Aparéncia Comum
Atento a4 Qualidade
Coletor de Venenos
Conhecimento Arcano
Contragolpe
Especialista Arcano
Mestre Alpinista
Preparar Veneno
Reflexos Instantdneos
Sensibilidade Arcana

Torturador

Talentos de Ladinos

Pré-Requisitos

Preparar Veneno

Projetista Inteligente

Ataque Doloroso

Brigdo de Rua

Ataque Incapacitante

Brigdo de Rua, BBA +3

BBA +3

BBA +3

Pericia Usar Instrumento
Magico

Mestre Alpinista

Des 15+, Iniciativa Aprimorada
Lideranga, 10° nivel de persona-
gem ou superior

Des 15+

Projetista Inteligente

Mestre das Armadilhas

Pré-Requisitos

Aparéncia Comum, For méxima
13.

Sab 15+,

Preparar Veneno. »
Sensibilidade Arcana.

BBA +3, Iniciativa Aprimorada
Des 15+,

Pericia Oficios (venenos).

Des 15+, Iniciativa Aprimorada
Pericia Usar Instrumento
Magico.

Tendéncia ndo-Bom, pericia
Intimidar.

Item

Acido (frasco)
Choque Frio

Lupa de Fechaduras

P6 de Luz (pacote)

Gazuas de Cabo Longo

Maquiagem de Camuflagem

Tabela de Equipamento

Custo Peso
5PO -
50 PO 0,5 kg.
100 PO -
1.500PO  1kg.
10 PO 0,5 kg.
40 PO -

Locais para Esconderijos

Valor Base
Local do Esconderijo de Sigilo
Povoado (pop. 20 — 400) -10
Aldeia (pop. 401 — 900) =5
Vila Pequena (pop. 901 — 2.000) -2

Vila Grande (pop. 2.001 — 5.000) 0

Cidade Pequena (pop. 5.001 — 12.000) +1
Cidade Grande (pop. 12.001 — 25.000) +2
Metropole (pop. 25.001+) +4
Regido Selvagem — até 159 quilémetros +2
da cidade mais proxima

Regido Selvagem — 160 - 319 quilémetros +4
da cidade mais préxima

Regido Selvagem — 320 - 479 quilometros +8
da cidade mais proxima

Regido Selvagem — 480 ou mais quildometros +16
da cidade mais préxima

Caracteristicas do Esconderijo
Caracteristica Custo
Aposentos/Corredores 150 PO/ érea de
Adicionais (madeira)* 1,5 por 1,5 metro
Aposentos/Corredores 250 PO/ érea de
Adicionais (pedra)* 1,5 por 1,5 metro
Fenda para Flecha/ SPO
Orificio de Assassinato

Porta (interior ou exterior, madeira) 50 PO
Porta (interior ou exterior, pedra) 510 PO
Portédo/Portal* 100 PO

Paredes Reforgadas
(+50% pontos de vida)*
Porta Secreta ou Alg¢apdo

A Prova de Som
Magias

Armadilha
Thnel*

50 PO/3 metros
de comprimento
CD para Procurar
vezes 20 PO
40 PO por aposento
Custo normal
para conjurar
100 PO x ND
150 PO/por cubo de
1,5 por 1,5 por 3 metros

Modificadores de Sigilo
Atividade

Cada més sem usar o esconderijo

Cada més que vocé usa-o
pelo menos 4 vezes*

Cada més que vocé usa-o
mais de 10 vezes

Fazer modificagdes em sua

Modificador
de Sigilo
+1
-1

-2

-4

estrutura de valor maior que 100 PO
Para cada PdM n@o-aliado que o visita
PdM néo-aliado ativamente espalha
noticias de sua localizagio

-2
-8

*Isto ndo se aplica a esconderijos residenciais.
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20 PO

1 PO _ Concussio

Armas Comuns - Corpo a Corpo

Adaga de Mola Mﬁo ; 30 PO

Manopla com Garras Mido : 2P0

Armas Exéticas Ataque ﬁicia

Besta de Precisdo _. 4 ] ; :_. 350 PO

Zarabatana | Meédio 10 PO

- Armaduras

5 Armadura Le

£ Armadura de Couro, | - 8000 PO
- Digestor

b Armadura de Couro, 2500P0
~ Gorgona

Armadura de Couro, 12.000 PO
- Pantera Deslocadora

E Colete do Gatuno $0PO - R e - o
~ Robes-Armadura

. Armadura de Troca  950PO
~ Rapida

+50 PO

Acolchoamento
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Modificadores de Seguranga Reputag¢io e Distincia
Atividade Modificador Disténcia CD Tempoririado  Modificador
. de Seguran¢a Viajada Teste de Reputacio  de Reputagiio

Vocé tem uma feputacao de +1/2 do seu nivel 160 - 800 km 25 =

bravﬂura e habilidade : 801 —1.600km 30 -10

Vocé te:m uma reputagio de -1/2 do seu nivel 1.601+km 35 20

covardia :

Vocé é conhecido por ser rico -2 fiel sapainda p LE = =3

Vocé € conhecido por possuir um -4 um oceano, cordilheira,

item extremamente valioso ou raro ou outro grande

Armadilhas instaladas +ND total/10 obsticulo*

Vocé ¢ conhecido por desprezar S

riqueza material *Aplique este modificador as disténcias listadas acima.

Ladrdes anteriormente ja -4

roubaram-no com sucesso

Ladrdes ja tentaram rouba-lo +4

anteriormente ¢ falharam

Componentes de Armadilhas

Modificador Modificador
Basico Tempo de Tipo de de CD para  Materiais/Ferramentas

Componente de CD Construg¢io  Componente  Procurar  Necessarios

Arfete +10 2 horas Efeito (ataque) -10 Tronco pesado, 15 metros de corda

Armadilha de Lago +5 20 minutos  Efeito (resisténcia) +2 Corda

Besta Engatilhada +6 15 minutos Efeito (ataque) +0 Besta, virote, fio

Chicote com Cravos +15 2 horas Efeito (ataque) -5 Madeira pesada e flexivel, cravos de
metal ou madeira, faca

Cobertura de 4y 1 hora Caracteristica +5 Cobertores, folhagem cortada, folhas,

Camuflagem terra

Enganador +12 30 minutos Gatilho +0 Armadura, elmo, boneco de palha

Estacas de Pogo +2 30 minutos Efeito (ataque) +0 Estacas grossas, faca

Fio Esticado +0 20 minutos Gatilho +0 Fio, linha ou corda

Ganchos de Rede +10 1 hora Caracteristica +0 Ganchos ou anzdis, pedra para afiar

Gatilho de Porta/Bat  +10 15 minutos Gatilho +0 Fio

Gatilho Magico +10 5 minutos Efeito -5 Fio

Gatilho Manual -2 15 minutos Gatilho -5 Corda ou fio

Parede que Cai +5 2 horas Efeito (resisténcia) -3 Troncos grossos, paredes, vigas curtas
de suporte, 15 metros de corda

Poco +0 2 horas Efeito (resisténcia) -10 Pa ou outra ferramenta para cavar

Rede que Cai +4 30 minutos  Efeito (ataque) -5 Rede, pesos

Rede que Sobe +8 1 hora Efeito (resisténcia) -10 Rede, 15 metros de corda

Sineta de Alarme 42 0 Efeito +0 Sineta, tambor ou outro item que faca
ruido
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Modificadores de Reputagio

Acio Modificador de Reputacio
Derrotar uma criatura perigosa ou um vildo maior cujo ND seja 1 - 3 acima do seu nivel * 1
Derrotar uma criatura perigosa ou um vildo maior cujo ND seja 4 - 6 acima do seu nivel* +2
Derrotar uma criatura perigosa ou um vildo maior cujo ND seja 7 ou mais acima do seu nivel* +3
Derrotar um PdM cuja Reputagio seja 15 — 19 +1
Derrotar um PdM cuja Reputagio seja 20 - 29 =
Derrotar um PdM cuja Reputagio seja acima de 30 3
Passar trés meses consecutivos sem entrar em aventuras** -1
Retorno de uma terra distante e lenddria +1
Construir um castelo ou juntar-se a nobreza +4
Subir a lider de uma guilda ou outra organizagio maior +4
Tornar-se o governante de uma nago ou reino +15
Vencer uma grande batalha ou completar uma busca maior +5
Vencer uma grande batalha ou completar uma busca maior que salva um reino +10
Morrer heroicamente salvando um grande nimero de pessoas de um destino terrivel +5
Ganhar um nivel de personagem +1

*Um monstro ou PdM fornece este bonus apenas se é uma ameaga perigosa na drea ou ¢ conhecido pelos plebeus

de uma érea. O bonus de Reputagiio por ganhar um nivel cobre o espalhar geral da sua fama enquanto a sua habilidade
e feitos aumentam. Vocé também ganha estes bonus por derrotar inimigos observado por grandes grupos de plebeus.
**Esta penalidade se aplica para cada periodo de trés meses passados em inatividade. Veja as regras abaixo sobre
como a Reputagdo decai com o tempo.
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PERSONAGEM JOGADOR

CLASSE NIVEL
CONCEITO DE PERSONAGEM
RACA TENDENCIA

DIVINDADE / RELIGIAO

RRA NATAL

GUILDA

ESTILO DE LUTA

ESTA PAGINA E CONSIDERADA CONTEUDO DE OPEN GAME.

PERMITIDO REPRODUZIR SOMENTE PARA USO PESSOAL.
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23
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5 bk ARME) z8
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o
al ; ¥ 2 A IOMA S/N - N/A
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S Sl e S B FALSIFICAGAO v/ SIN INT
SV ‘:\‘YL\YSS‘\ ST S :
FL Q“;o““ FF F&F FURTIVIDADE « S/N  DES*
i Al Iy . IDENTIFICAR MAGIA S/N N
? ¥ ! NT
INTIMIDAR S/N- CAR
LEITURA LABIAL S/N INT
ARMAS MENSAGENS SECRETAS S/N SAB
NATACAO v §/N  FOR%
ATAQUE | paNo |pEecisivol pist.| Tiro| Tam| bur [pvs | oBsErRvars SiN 5B
OBTER INFORMACAOQ S/N CAR
OFICIOS v ( S/N  INT
OFICIOS v ( S/N  INT
OPERAR MECANISMO S/N INT
ATAQUE DANO | DECISIVO] DIST.| TIPO TAIV]| DUR. |PVs
OUVIR v S/N SAB
PROCURAR v S/N  INT
PROFISSAD ( S/N  SAB
ATAQUE | pano |pecisivol pist.| Tiro] tam| pur. [pvs | punca S/N  DES*
SALTAR S/N  FOR
SENSO DE DIRECAO S/N  SAB
SENTIR MOTIVAGAO v S/N  SAB
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USAR CORDAS ¢ S/N  DES
USAR INSTRUMENTO MAGICO S/N  CAR
SN
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S/N
+ PODE SER USADA COM 0 GRADUACOES, *AS PENALIDADES POR ARMADURA SE APLICAM AQ TESTE
%*-1 DE PENALIDADE PARA CADA 2,5 KG DE EQUIPAMENTO
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CARGA ATUAL PESO TOTAL CARREGADO

DESLOCAMENTO/LEVANTAR DINHEIRO
Deslocamento IMetrosI Deslocamento | km e

Caminhada 1h de caminhada

Marcha 1h de marcha B *
Corrida (x3) 1 dia de caminhada|

PO -
Corrida (x4) Especial
Carga Peso Des Max |Pen. Arm.| Correr R
Leve - - -
JOIAS -
Média +3 -3 x4
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EXPERIENCIA
] PONTOS DE EXPERIENCIA
: ERGUER SOBRE ERGUER DO CHAO EMPURRAR OU

A CABECA ARRASTAR

= CARGA MAXIMA =2 X CARGA MAXIMA =5 X CARGA MAXIMA

IDIOMAS
XP PARA O PROXIMO NIVEL

A TR L rTERT A T AR T TN A TN A AR TN TN ARTRT A AR I DDA ATTITSNSY DEDD AR I TID OARATRITT BAD A 11O DECO/Y AT



-

-

TAXA DE CURA POR DIA

i

ITENS MAGICOS

MAGIAS

) FT——_

o BB LB

L ML b1 B A

HSERPRIPMN T SRS C R

-

RES. A

MAGIA CD NIVEL DIARIAS

0

i

20

3°

4°

50

6°

70

g°

9o

SEGUIDORES / COMPANHEIRO ANIMAL / MERCENARIOS

MAGIAS MAGIAS MAGIAS

ADIC. CONHECIDAS

CD MOD. RES. A MAGIA

i
3
NOME RACA NUMERO| CLASSE/NIVEL| Pv | INIT.| DES.| cA |BBA| FOR] DES|coNd INT]SAB[CAR
-
| NOTAS
| NOME RACA NUMERO| CLASSE/NIVEL| Pv | mIT.| DES.] cA |BBA| FOR| DES|congd NT|saB] car
| NOTAS
'ﬁN(?Ms RACA NUMERO DV / NIVEL PV | INIT.| DES.| CA |BBA| FOR| DES|CONY INT|SAB|CAR |
%
NOTAS
NOME RACA NUMERO| CLASSE/NIVEL| Pv | INIT.| DES.| ca |BBA| FOR| DES|cond INT| sAB| CAR
| NOTAS
| NOME RACA NUMERO| cLASSE/NIVEL| pv | INIT.| DES.| ca [BBA[ FOR] DES]cond INT]sAB[CAR
| Noras
| NOME RACA NUMERO DV / NIVEL PV | INIT.| DES| CA |BBA| FOR| DES|CONY INT| SAB| CAR

ESTA PAGINA E CONSIDERADA CONTEUDO DE OPEN GAME. PERMITIDO REPRODUZIR SOMENTE PARA USO PESSOAL.
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7 I LICENCAS

Open Game License
THIS LICENSE IS APPROVED FOR GENERAL USE. PERMISSION TO DISTRIBUTE THIS
LICENSE IS MADE BY WIZARDS OF THE COAST! -

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of
the Coast, Inc (*Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have
contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer languages), potation,
maodification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgement
or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute”
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
distribute; (d)"Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does not embody the Product
Identity and is an enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as
Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity.
(e) “Product Identity™ means product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses,
concepts, themes and graphie, photographic and other visual or audio representations; names and
descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and
special abilities; places, locations, environments, creaty equi gical or supernatural
abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered
trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark™ means the logos, names, mark,
sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used™
or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content. (h) *You™ or *Your” means the licensee in terms of
this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating
that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License, You must
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or
conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the
terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors
grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content,

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open
Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You have
sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this
License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You
are copying, madifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the
copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication
as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-
adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership.of that Product Identity. The
owner of any Produet Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest
in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions
of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this
License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any
Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open
Game Content You Distribute,

11. Use of Contributer Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using
the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms
herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All
sublicenses shall survive the termination of this License,

14 Reformation: If'any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall
be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

D20 System Rules & Content Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan
Tweet, Monte Cook, Sklp Williams, based on original material by E. Gary Gygax and Dave
Arneson.
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Open game content from The Quintessential Rogue Copyright 2002, Mongoose Publishing.
The d20 System® License version 3.0

By downloading the enclosed graphic files and/or by returning the Confirmation Card as :
presented in the file “card.pdf,” the Licensee (*You”) accept to be bound by the following terms
and conditions:

1. Copyright & Trademark

Wizards of the Coast, Ing. retains title and ownership of the d20 System trademark logos, the
d20 System trademark, and all other copyrights and trademarks claimed by Wizards of the
Coast in The Official Wizards of the Coast d20 System Trademark Logo Guide version 1.0,
incorporated here by reference.

2. License to use
You are hereby granted the non ferable, non ive, royalty-free license to use the d20
System trademark logos, the d20 System trademark, and certain other trademarks and :
copyrights owned by Wizards of the Coast in accordance with the conditions specified in Thy
Official Wizards of the Coast d20 System Trademark Logo Guide version 1.0, (the “Llcmud
Articles™)

3. Agreement not to Contest
By making use of and/or distributing material using the d20 System Trademark under the
of this License, You agree not to contest the ownership of the Licensed Articles

4. Breach and Cure :
In the event that You fail to comply with the terms of this License, You will be considered to b
in breach of this License. Wizards of the Coast will attempt to notify you in writing by sendin
a Registered Letter to the address listed on the most recent Confirmation Card on file, if any.
You will have 30 days from the date the notice (the “cure period™) to cure the breach to the
satisfaction of Wizards of the Coast. [fno Confirmation Card is on file, vou will be consid
to be in breach of this License immediately.

5. Termination
If; at the end of the cure period, the breach is not cured, Wizards of the Coast may terminate
this License without further written notice to You.

6. Effects of Termination
Upon termination, You shall immediately stop all use of the Licensed Articles and will destro
any inventory or marketing material in Your possession bearing the d20 System Trademark
logos. You will remove any use of the d20 System Trademark logos from your advertising,
site, letterhead, or any other use. You must instruct any company or individual that You are
become aware of who is in possession of any materials distributed by You bearing the d20°
System Trademark logos to destroy those materials. You will solely bear any costs related
carrying out this term of the License,

7. Penalty for Failure to Comply with Termination Instructions
If You fail to comply with the Effects of Termination, Wizards of the Coast may, at its option,
pursue litigation, for which You shall be responsible for all Iegal costs, against You to the full
extent of the law for breach of contract, copyright and trad k infring ges and
any other remedy available.

8. Updates

‘Wizards of the Coast may issue updates and/or new releases of the d20 System Trademark
without prior notice, You will, at the earliest possible opportunity, update all material
distributed by You to use the updated and/or new version of the d20 System Trademark logos.,
You may continue to distribute any pre-existing material that bears an older version of the d2
System Trademark logo.

9. Changes to Terms of the License
Wizards of the Coast may issue updates and/or revisions to this License without prior notice.
You will, at the earliest possible opportunity, conform in all respects to the updated or revised
terms of this License. For a period of 90 days You may continue to distribute any pre-existing
material that complies with a previous version of the License. Thereafter written consent

should be obtained from Wizards of the Coast. Subsequent versions of this License will bear
different version number.

10. Updates of Licensee information
You may transmit an updated version of the “card.pdf” Confirmation Card at any time to
Wizards of the Coast.

11. Notices to Licensor:

Wizards of the Coast

d20 System License Dept.
PO Box 707

Renton, WA 98057-0707

12. No maintenance or support
Wizards of the Coast shall have no obligation whatsoever to provide You with any kind of
maintenance or support in relation to the d20 System Trademark logos.

13. No Warranty / Disclaimer
THE d20 SYSTEM TRADEMARK LOGO FILES ARE MADE AVAILABLE ON AN "AS
BASIS. WIZARDS OF THE COAST DOES NOT MAKE ANY REPRESENTATION OR
WARRANTY, WHETHER EXPRESS OR IMPLIED, AS TO THE FITNESS FOR A

PARTICULAR PURPOSE, USE OR MERCHANTABILITY. WIZARDS OF THE COAST
MAKES NO REPRESENTATION OR WARRANTY THAT THE d20 SYSTEM
TRADEMARK LOGO FILES ARE ERROR-FREE MAKES NO REPRESENTATION OR
WARRANTY THAT THE D20 SYSTEM TRADEMARK LOGO FILES ARE ERROR=



0 assassmu de olhpa fnos negurandn umu adaga semlha;fa quc guteJa sfenan.@ 0 velho.e gnsanju anae emg,lorader com oﬂ'ms mmlas:
para_armadilhas e nariz. fargjando probléntas. "Qrnegociante. halﬂing, -pronto para 3 yender a‘propna ﬁH’nw pelo prego-certo e capaz de~-
enfiar ma faca entre suas costelas casd. voeé The: dé-as costas, A»qucndmha da alm saciédade, a beldadedo baile; mas que.a
“badalada-da meia-noite, s¢ toma a maseamda Saqueadqra dos‘l“all‘uadﬂs Todus eates sin “exemplos-de ladmos. a classe mais flexivel ©
disponivel nas regras basicas do Sistema dZ(L A- Qmmessé‘m;a do Ladkro é “um- hwo the cxpande em.muito” oaf‘honmnws dlSponWess._. :
para ¢staclasse. Os. ladinos sempre- q;mﬁgmm em sua’ prapm uuehgmg:m e versatlhdade, e agnm podern eNcontrar regras para realizar
auwdades questionévels €omo criar novos: vénenos. :onsimlr aﬁnadﬂhds para pegar- seus*mmngcs OLL: funclar um xmpeno Criminoso
: ¥ o4 “gue se espa‘.lhe por wh commehre lnteﬂ‘ﬁ ;

s l}en;rqdes__te_ fivro vocé encont,rarﬁ:. -

: Contéitos _de" :I;gt;dnqéeﬁ £ _' 3 Rﬁputagio 3
(}Lndiﬁno-écffr}iuglp LS ms da Nolte _ £ Y
T’I'ﬁlil;es d_ozdfic‘ié S8y - : VenanoseComa Pmd’uzl-los x

; Talgnws&ei,ﬂdiguu- : : ': 7 Armadﬂhase(;omo Fﬁbricﬁ-las :

) Ferrgﬁeﬁt‘l.si_lh'o‘fi::in, - el 7 ok Guildase()utrns Orgﬂnizss,ﬁcs f E ";.
Lei eOrdem '. ¥ s ' s Esconderijos “.._ vEF

- - PARA MESTRES E JOGADORES s R
Requer o uso do Livro do Jogador do Dungeons & Dragons@ Tercelra Echg:ao, publlcado
: pela Devir L1vrana® g, |

Publicado sob aytorizagio de: \y
www.mongoosepublishing.com

[SBN 85§ 314 -05-9

Tl
|_ “

.UI"

Classificagido
Inadequado para

L)

w

S EH
© B
E
©

o B
M o
u:
45
=]

c Y
('R E
E




