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INTRODUCAO

CariTULO 1

0 Que ¢ RPG?

RPG é uma sigla que representa para RolePlaying Game,
que traduzido do inglés seria algo semelhante a “Jogo de In-
terpretacao de Papeis” ou “Jogo de Faz-de-Conta”. O RPG
surgiu nos Estados Unidos, quando um grupo de université-
rios apaixonados pelos famosos “wargames” (jogos onde ca-
da um dos participantes controlavam exércitos e lutavam en-
tre si pelos territérios), decidiu criar uma modalidade dife-
rente de jogo onde cada participante jogaria com um tnico
heréi. Essa nova modalidade de jogo foi batizado de Dunge-
ons & Dragons (ou simplesmente D&D). Mais tarde, com o
sucesso do D&D, surgiram outros RPG e inclusive um dese-
nho animado sobre o tema, o famoso Caverna do Dragdo.

Apesar de ser chamado de jogo, o RPG ndo carrega as ca-
racteristicas de tal. Nos jogos que conhecemos é comum que
haja competicdo e apostas (em dinheiro ou nao). Normal-
mente apenas um sai vencedor, enquanto o outro (ou outros)
sao derrotados. Em jogos de RPG nao héa apostas nem com-
peticdo, nem mesmo do Mestre com os Jogadores, apenas
uma tentativa de simular a fantasia e construir uma estéria
como nos filmes e livros.

Como se Joga?

Basicamente, um jogo de RPG terd entre 2 e 6 jogadores
(pode ter mais, porém nao menos), sendo que sempre um jo-
gador fara o papel de Mestre e os outros serdo Personagens.

Jogar RPG é como participar de um filme ou teatro. Cada
jogador, de forma semelhante a um ator, fara o papel de um
Personagem criado previamente. A grande diferenca é que
estes Personagens nao tém que seguir um roteiro pré-
definido nem necessitam decorar falas prontas, o jogador é
quem define o que ele faz ou fala no momento em que esta
jogando.

O jogo tipico se passa em volta de uma mesa (ou outro lo-
cal semelhante), onde os jogadores terdo os livros de regras,
dados, fichas, papéis, lapis e borracha. Todo o jogo se passa
na imaginacao de cada jogador, o Mestre descreve uma cena
verbalmente (ou com a ajuda de mapas ou desenhos) e os jo-
gadores devem imaginar esta cena e interagir com ela.

Diferente de outros jogos, no RPG os jogadores nao irdo
competir entre si, e sim enfrentar juntos, através de coopera-
¢do, os desafios propostos pelo Mestre durante a aventura
(salvar alguém, enfrentar uma criatura, encontrar um item,
etc.).

Quem é o Mestre?

O Mestre é um misto de autor e diretor. Ele cria a aventura
que serd jogada e a dirige durante o jogo inteiro, como faria
um diretor de cinema ou teatro. Todas as pessoas, criaturas e
coisas que os jogadores encontrarem durante uma aventura
serao representadas pelo Mestre. Ele deve possuir um vasto
conhecimento da regra e estar preparado para improvisar se
isso for necessario (e, acredite, sempre é).

Diferente do que pode parecer em uma primeira visdo, o
Mestre ndo compete com os Jogadores. Até mesmo porque
ele ndo esta limitado como os jogadores e poderia construir
qualquer personagem ou desafio. A funcédo do Mestre é de
divertir os jogadores, criando uma estdria que envolva e en-
cante aqueles que jogam, caso contrario nao tera mais joga-
dores.

0s Dados

Mas se é um jogo que se passa na mente dos jogadores,
como saber se o chute de um Personagem derrubou a porta?
E simples, jogam-se os dados!

No RPG os dados existem para trazer realidade ao jogo.
Quando vocé arremessa uma bola de papel amassado em
uma cesta de lixo, pode acertar ou ndo. Assim, durante o jo-
go, quando algo tem uma chance de falha, o jogador lanca os
dados para verificar se consegue ou nao. Isso acontece para
simular o caos que é uma verdade em nossas vidas.

Mas entado tudo é sorte? Ndo. Quando constréi seu Perso-
nagem, o jogador define os pontos fortes e fracos do mesmo.
Quando um teste utiliza alguma das habilidades que seu
Personagem possui, o jogador sera bonificado na jogada de
dados para facilitar seu sucesso. Assim, um Personagem que
possua uma boa destreza manual e uma mira exemplar teria
muito mais facilidade de acertar a bola de papel, que falamos
anteriormente, na cesta de lixo.

Aventura e Campanha

Uma aventura é um evento tinico com estéria e motiva-
¢Oes bem definidas (pelo Mestre apenas, talvez), como acon-
tece em um filme. Esse tipo de jogo é mais rdpido, durando
uma ou duas sessdes (nome dado ao encontro dos jogadores,
como sessdo de cinema) normalmente, tendendo a ser rapida
e empolgante.

Uma Campanha é uma seqiiéncia de aventuras menores
onde os jogadores estardo usando os mesmos Personagens.
Ela se assemelha com uma novela ou seriado que demora
muito mais tempo. Em uma Campanha, como em uma nove-
la ou seriado, as agdes importantes e relevantes da estoria
aparecem aos poucos e muitas vezes os Personagens preci-
sam resolver problemas mais cotidianos. Esse tipo de jogo é
mais demorado, levando varias sessdes, mas permite uma
maior evolucao do Personagem que pode sair de uma pessoa
comum e tornar-se um grande heroéi.

0 NEexus

Nossa proposta com o NEXUS §é, através de um conjunto de
regras simples, fazer com que vocé e seus amigos possam
conhecer a emogao de jogar RPG. Por esse motivo, nosso sis-
tema ndo busca ser realista ou dramatico e sim divertido.
Com o tempo, vocé ird conhecer outros sistemas e pode a-
gradar-se de algum deles, ou pode continuar usando este li-
vro. O importante é que vocé jogue, porque o mais importan-
te num jogo de RPG ¢ a diversdo e a interpretacao de papéis,
n3do as regras.

Procuramos simplificar o jogo ao maximo de forma que, se
conhecer as regras, vocé pode escrever as informagdes de seu
Personagem em um papel em branco rapidamente. Coloca-
mos uma Ficha de Personagem na tltima pagina deste livro
para que vocé possa tirar copias (ndo risque esta Ficha), mas
vocé pode jogar sem ela.

Outra coisa importante em um jogo de RPG séo os dados.
Na maioria dos sistemas (nome dado ao conjunto de regras
préprias para jogar RPG) é exigido que o jogador possua da-
dos multifacetados (com 8, 10, 12 faces, etc.). Alguém que es-
teja comecando a jogar ndo possui estes dados, e teria que
comprar para comegar a jogar. As regras deste livro exigem
apenas do dado de 6 lados (chamado de “D6”), facilmente
encontrado em jogos comuns.
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Além da ficha e dos dados, vocé precisara deste livro, ldpis
e borracha. Ndo anote as informacdes de caneta, pois muitos
eventos podem mudar as caracteristicas de seu Personagem
durante a aventura. Mantenha também sempre alguns pa-
péis em branco para que possam ser feitas anotacdes e dese-
nhos durante o jogo.

Interpretando

O Mestre deve procurar sempre interpretar e descrever as
acdes dos jogadores, pois RPG é um jogo que se passa na i-
maginacdo e precisa de narrativa para se fixar na mente. Para
ter uma idéia sobre isso vocé, Mestre, pode perguntar a um
jogador quanto foi o valor que ele tirou na terceira rodada de
combate com o monstro. Ele ndo sabera responder. Entretan-
to, se vocé descreveu o ataque que ele realizou com certeza o
jogador lembrara exatamente da forma como atingiu o mons-
tro pela terceira vez.

Adaptagéio

O livro NEXUS nado possui um cendrio proprio. Ao invés
disso ele é genérico e permite jogar em qualquer cendrio que
0 Mestre esteja disposto a utilizar. A adaptacdao ocorre de
forma facil, sem necessidade de modificar as regras, apenas
mudando conceitos (ex: o que antes era item mdgico passa a ser
tecnologia avangada).

Exemplo de Jogo

Sabemos que, para alguém que tem um primeiro contato,
RPG parece ser muito complicado de se entender. Entretanto
basta remontar ao passado, quando vocé era uma crianga,
para perceber que representar papéis é algo quase que nato
do ser humano. Criangas fingem ser os heréis dos filmes e
quadrinhos, brincam de policia e ladrao, de casinha, etc. fa-
zendo o papel de personagens que nao sao elas. Além disso,
a representacdo de papéis é algo comum em nosso cotidiano,
onde atores interpretam em novelas, filmes e pecas de teatro.
A maioria das profissdes que envolvem risco humano exi-
gem que o estudante represente papéis para que no momen-
to critico ndo cometa erros, como acontece na medicina, en-
fermagem, cursos de primeiros socorros e juris simulados.

O RPG ¢ algo facil de se fazer, mas um pouco dificil de ex-
plicar. Vamos mostrar a seguir o trecho de uma aventura,
onde os jogadores e o mestre estavam sentados a mesa con-
versando. A aventura se passa num mundo de fantasia me-
dieval, povoado por seres malignos como orcs e dragdes. O
Mestre desta aventura era o Jodo, enquanto o Neto e o Ricar-
do representavam um guerreiro elfo chamado Glorendel e
um samurai humano chamado Tamashi, respectivamente.

Ap0s dias de viagem, em meio a uma floresta densa e sombria,
Glorendel chega a uma drea mais elevada e com vegetacio parca. L
entdo, ele avista uma escura coluna de fumaca que se estende para
0s céus.

Jodo: ...Glorendel (o Personagem de Neto), vocé avista uma al-
deia improvisada de Orcs. Eles parecem estar morando ali hd al-
gqum tempo devido a destruicio que provocaram na natureza ao seu
redor. O rastro de seu amigo Tamashi segue em direcdo esta aldeia.

Neto: Humm. Eu procuro ver se hd alguna regido onde estejam
mantendo prisioneiros. Procuro por Tamashi.

Jodo: Muito bem. Vocé percebe que os Orcs mantém seus prisi-
oneiros em uma regido cercada por uma palicada. Vocé percebe
também que Tamashi estd em uma gaiola suspensa bem no meio do
lugar. Outros prisioneiros estdo d sua volta.

Neto: Eu saco minha espada.

Jodo: Ricardo! Faca um teste de Percepcio (uma pericia que serd
explicada).

Ricardo joga os dados e relata o resultado ao Mestre. Ele conse-
quiu.
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Jodo: Tamashi percebe que uma figura de armadura, montada
num cavalo branco muito belo, estd na estrada improvisada que le-
va a aldeia. Vocé reconhece como sendo seu amigo Glorendel.

Ricardo: Agora eu sei que nio estou sozinho. Eu busco dentro
de mim uma forca de esperanca. Vou tentar quebrar a gaiola.

Mais uma vez os dados rolam para definir se é possivel quebrar
as barras. O Mestre, secretamente, dd um ajuste que beneficia Ri-
cardo, ja que Tamashi estd mais esperancoso. Ele consegue.

Jodo: Tamashi segura as barras com forca, puxando-as contra si.
Elas rompem. Glorendel percebe que o samurai estd livre...

Neto: Eu vou chamar a atengio dos Orcs, dando tempo para ele
fugir. Eu grito, xingando os monstros, e empino meu cavalo.

Jodo: Muito bem. Vocé chama a atengio dos Orcs. Os soldados
comegam a pegar as armas.

Ricardo: Eu salto de cima da gaiola e procuro minha espada.

Jodo: Um Orc estd usando sua arma como vara de espancar pri-
sioneiro. O monstro estd proximo.

Neto: Eu corro para a floresta, para que os Orcs me sigam.
Ricardo: Eu vou tomar minha arma do monstro...




CRIACAO DE PERSONAGEM

CAPiTULO 2

0 Heroi

Em um jogo de RPG vocé representa um Herdéi em um
mundo de aventuras, pronto para enfrentar os desafios que
hao de surgir em sua jornada. O primeiro passo para come-
car a jogar entdo, é criar seu Personagem! Afinal ele sera o
protagonista de tudo que ainda estd por vir. Os Personagens
em NEXUS sdo construidos com pontos, chamados de Pontos
de Personagem, que permitem quantificar cada uma de suas
habilidades extraordinarias.

Pontos de Personagem (pts)

Cada Her6i (ou também chamado de Personagem) comeca
com uma quantidade de Pontos de Personagem, determina-
do pelo Mestre. Esse valor é escolhido dependendo do tipo
de aventura a ser vivida pelos jogadores. O Mestre decide a
quantidade de Pontos de Personagem exata que os jogadores
possuem para construir seus Herdis, baseado no Status que
deseja que estes Herdis possuam dentro de seu jogo.

Os Pontos de Personagem podem apareces abreviados
como “pts” em varios momentos (ex: custo de 2pts, que signifi-
ca 2 Pontos de Personagem).

aventura devem ser colocados aqui, até que sejam gastos em
algum lugar (af serdo somados aos Pts de Personagem).

Pontos + Equipamentos: ap6s dividir o custo em Dinheiro
dos Equipamentos por 2.000 (como serd visto adiante), este
valor deve aparecer aqui para ser somado aos Pontos de Per-
sonagem para comparar o Status atual do mesmo.

Dinheiro Sobrando (D$): é o valor em Dinheiro, ou na
moeda utilizada, que o Personagem possui para gastar.

Raca: é a raca a que pertence o Personagem.

Conceito ou Kit: é o conceito (detetive, cagador de recom-
pensa, joalheiro, etc) ou Kit de Personagem escolhido pelo
Jogador.

Status: é a equivaléncia de seu personagem com relagdo
aos outros seres do mundo. Criatura com Status maior sao
mais poderosas.

2 - Descrigiio do Personagem

Neste local o Jogador pode colocar os dados fisicos que di-
ferenciam o seu Personagem dos outros membros da sua es-
pécie.

O Status define as quantidades de Pontos
de Personagem que o Jogador possui para
gastar nos Atributos, Poderes, Pericias e
Equipamentos do Personagem. Em outras
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1 — Nome e Caracteristicas Basicas
Este local contém as caracteristicas mais

Atuagio ...
Computagio®

Asi Condugio ...
bésicas do Personagem como: o
rime
Nome do Personagem: é o nome atribui- Diplomac

Erudicio® .
Esportes

do ao Personagem, além de qualquer titulo
que possua (ex: Lorde Niber, Antus - o fra-
co, Hogar Baur, etc.).

Etiqueta® ..,

Herbwori;

Nome do Jogador: é o nome do jogador
que controla aquele personagem.

Idiomas’

Medicina®
Montar .

Pts de Personagem: aqui o jogador deve
colocar a quantidade de Pontos de Persona-
gem que gastou até o momento na constru-
Gao de seu Personagem. Pontos convertidos
em Dinheiro nao devem ser colocados neste
local.

Musica®
Ocultisme
Pilotagem*
Percepgio ..
Pesquisg
Rastrear
Reparos® ..

Pts p/ Gastar: aqui o jogador deve colocar
os Pontos de Personagem que ainda nao
gastou. Pontos recebidos no final de cada

Sobrevivéncia ...

Ataque....... 292200000
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3 - Atributos

Neste local o Jogador deve colocar o nivel de seus Atribu-
tos e, ao lado de cada um, anotar os detalhes sobre cada um
deles.

4 - Poderes
Neste local o Jogador deve colocar os Poderes que o Per-
sonagem possui, seguidos de seus respectivos niveis.

5 — Equipamentos

Neste local o Jogador deve colocar os Equipamentos, Bens
e Veiculos que o Personagem possui, seguidos de seus res-
pectivos custos. Os custos podem ser em Dinheiro ou na mo-
eda utilizada, o Mestre e os Jogadores devem escolher.

6 — Restricoes

Neste local o Jogador deve colocar as Restri¢des que o Per-
sonagem possui, seguidos da letra “L” ou “G” para Restri-
¢oes Leves e Graves respectivamente.

7 - Talentos
Neste local o Jogador deve colocar os Talentos que o Per-
sonagem possui.

8 — Pericias de Combate

Neste local o Jogador deve colocar os niveis das Pericias
de Combate que o Personagem possui.

9 - Pericias Comuns

Neste local o Jogador deve colocar os niveis das Pericias
Comuns que o Personagem possui. Normalmente o Jogador
deve gastar 30pts obrigatoriamente nestas Pericias durante a
criagao.

10 - Magias

Neste local o Jogador deve colocar os niveis dos Efeitos
Magicos que o Personagem possui, além de riscar os Efeitos
Proibidos da Magia escolhida.

11 - Armas e Ataques

Neste local o Jogador deve anotar as armas e ataques que
o Personagem possui, para facilitar durante os combates. O
formato deve ser: nome da arma ou ataque, ajuste de ataque
e dano da arma mais quaisquer bonus (ex: Espada +3 dano
1D+1).

12 - Defesa, Protegéio, Pvs e Mana
Neste local o Jogador deve anotar os valores da Defesa
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(baseada na Agilidade e Esquiva), Protecdo (baseada na Ar-
madura), Pontos de Vida (baseado na Vitalidade) e Mana
(baseado na Mente) que o Personagem possui.

13 - Imagem
Neste local o Jogador pode fazer um desenho de seu Per-
sonagem ou colocar algum simbolo que o identifique.

Escolhendo um Status

O Mestre é o tnico que pode determinar o Status inicial
dos Personagens e, para isso, deve ter em mente que tipo de
aventura deseja criar. Abaixo vamos citar alguns exemplos
de aventuras e seus respectivos Status, mas vocé é livre para
definir qualquer um deles em qualquer tipo de aventura.

Horror

Nas aventuras de horror os Personagens sdo fracos e ndo
podem enfrentar seus inimigos diretamente, tendo normal-
mente que desvendar um mistério ou achar um objeto capaz
de destruir o mal que o persegue.

Nestes casos, o mais indicado é que sejam usados Perso-
nagens com Status de Comum.

Fantasia Medieval

Na maioria das estérias de Fantasia Medieval os Persona-
gens iniciam suas vidas de aventura ainda muito fracos, po-
rém acima da média das pessoas comuns, e seguem evoluin-
do podendo tornar-se verdadeiras lendas.

Neste tipo de aventura o mais indicado é usar Persona-
gens com o Status de Aventureiro.

Super-Herois

Nas aventuras de super-heréis os Personagens possuem
muito poder em comparagdo com as pessoas comuns. Eles
sdo resistentes e poucas coisas representam um desafio de
verdade para suas habilidades.

Nestas aventuras ¢ indicado usar Personagens com Status
de Campeio ou Elite.

Os Atributos

Quando esta jogando RPG vocé é o Personagem, e este
pode realizar feitos incriveis, diferente das pessoas comuns.
Para poder medir cada aspecto de seu Personagem existem
os Atributos, que representam em nameros seus pontos for-
tes e fracos mais bésicos. Desta forma, durante o jogo, quan-
do é preciso que seu Personagem realize acdes (como arrom-
bar uma porta, acertar uma pedra em um local especifico,
prender a respiracao, raciocinar rapido, etc.) o jogador deve
testar os Atributos deste Personagem.

Existem cinco atributos em NEXUS: Forca, Destreza, Agi-

Status lidade, Vitalidade e Mente. Todos eles sdao muito importan-
PONTOS DE PERSONAGEM STATUS tes, cada um em seu lugar especifico, pois definem como seu
75 99 pontos Comum personagem sera e as coisas que ele pode fazer.

100 a 124 pontos Aventureiro

125 a 149 pontos Veterano

150 a 199 pontos Campeédo Custo

200 a 249 pontos Elite Cada nivel de um Atributo custa nivel x5 em Pontos de
250 a 299 pontos Her6i Personagem. Desta forma, melhorar o Atributo Agilidade de
300 a 399 pontos Mestre nivel ®® para nivel ®®® vai custar 15pts. Esse valor é cu-
400 a 499 pontos Lenda mulativo, ou seja, comprar um Atributo de nivel ®®® custa
500 a 599 pontos Epico 30pts, uma vez que exige que o Jogador ja tenha comprado o
600 a 799 pontos Veterano Epico nivel ®® e ® (5pts para ®, 10pts para ®® e 15pts para €@ ®).
800 a 999 pontos Campedo Epico Um humano normal, como um camponés, estudante, ven-
1.000 a1.299 pontos Elite Epico dedor, etc. possui Atributos variando entre o nivel 0 e 2 (- a
1.300 a 1.699 pontos Heroi Epico ©0) normalmente. Um nivel de 3 (0 ®®) em um Atributo ja é
1.700 a 2.199 pontos Mestre Epico considerado superior, reservado apenas a pessoas que ga-
2.200+ pontos Lenda Epica nham destaque.
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For¢a (FOR)

A Forca (ou FOR) é o Atributo que mede a capacidade de
erguer peso, mover objetos, arrombar portas, entortar gra-
des, acertar e causar dano em combate corporal, etc. Quanto
maior a Forca do seu personagem, mais perigoso ele se torna
em combates corporais, pois ela é somada as pericias de ata-
que corpo-a-corpo para calcular seu valor de Ataque.

Sua Forca pode derivar de qualquer coisa: misculos bem
exercitados, treinamento marcial, energia chi, um artefato
magico, forca extra-planar, etc. Apenas sua imaginacao (e o
bom senso) limita as explicagdes.

Ajuste de Dano: Além de ajudar no Ataque corpo-a-
corpo, a Forca confere um bonus ao dano causado pelas ar-
mas (igual a FOR). Adicione este valor ao dano da arma, de
forma que uma arma que cause 2D de dano, utilizada por
um personagem de Forca ®®®, causaria 2D+3.

Peso: A Forga determina o peso maximo que um persona-
gem pode carregar consigo. Este valor, descrito em quilos
(kg), indica também o peso méximo que o personagem ¢é ca-
paz de erguer acima de sua cabeca. Ele ainda pode tirar do
chdo 2x esse valor e pode arrastar 5x o peso indicado.

NIVEL DANO  PESO (KG)
- - 20 kg
® +1 50 kg
[} +2 100 kg
(X X +3 200 kg
o000 +4 350 kg
eoo000 +5 500 kg
00000 0 +6 1 ton
00000 00 +7 1.75 ton
00000 000 +8 2.5 ton
00000 0000 +9 5 ton
00000 00000 +10 8.75 ton

Destreza (DES)

A Destreza (ou DES) é o Atributo que mede a capacidade
de realizar acdes manuais ou que exijam habilidade como
mirar, abrir fechaduras, operar mecanismos delicados, dis-
parar um arco, encontrar uma falha em uma parede ou obje-
to pelo tato, acertar um oponente a distancia, etc. Quanto
maior o valor de Destreza, mais eficiente o Personagem é em
disparos e arremessos, pois ela é somada as pericias de ata-
que a distancia para calcular seu valor de Ataque.

Sua Destreza também determina seu alcance com armas
de ataque a distancia, assim como aumenta o Dano causado
por seus disparos.

Ajuste de Dano: Além de ajudar no Ataque a distancia, a
Destreza confere um boénus ao dano causado pelas armas (i-
gual a DES). Adicione este valor ao dano da arma, de forma
que uma arma que cause 1D de dano, utilizada por um Per-
sonagem de Destreza ®®, causaria 1D+2.

Alcance: A Destreza também define quéo longe os dispa-
ros do Personagem podem acertar. O valor do Alcance é in-
formado em casas (quadrados de 1,5m cada), que é a medida
comum dos mapas usados em aventuras de RPG. Para facili-
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Agilidade (AGI)

A Agilidade (ou AGI) é o Atributo que mede a rapidez e
flexibilidade corporal do Personagem para realizar acdes
como esquivar, andar furtivamente, saltar, correr, escalar,
nadar, equilibrar-se, etc. Quanto mais Agilidade o persona-
gem tiver, mais dificil de ser atingido.

Sua Agilidade influencia diretamente no célculo do valor
de Defesa, a caracteristica que define se vocé é acertado ou
nao em um combate, seja ele corpo-a-corpo ou a distancia.
Também é responsavel pela velocidade com que o Persona-
gem se move e é utilizada no calculo da Iniciativa, para veri-
ficar quem age primeiro no combate.

Velocidade: A Agilidade é responsével pelo deslocamento
do Personagem. O valor da Velocidade é informado em casas
(quadrados de 1,5m cada), que é a medida comum dos ma-
pas usados em aventuras de RPG. Para facilitar, o nimero
em parénteses indica o valor em Metros, caso o Mestre deseje
utilizar. Em um terreno comum (estrada, planicies, trilhas...)
um Personagem pode viajar 4x o valor da Velocidade em
quilometros por dia de caminhada (ex: 24km por dia para Agi-
lidade ®®). Além disso, ele pode Marchar ou Correr, multi-
plicando seu deslocamento por x2 ou x4 respectivamente (ex:
um personagem com Agilidade ®®® pode correr 32 casas por ro-
dada). O ritmo de Marcha s6 pode ser mantido por um na-
mero de horas igual a Vitalidade (3 horas para VIT ®@@®), e o
de Corrida s6 pode ser mantido por um ntimero de minutos
igual a Vitalidade (5 minutos para VIT 6®e®ee).

NIVEL VELOCIDADE
- 2 (3m)
° 4 (6m)
( 1] 6 (9m)
o000 8 (12m)
(XY 10 (15m)
e0000 12 (18m)
00000 0 14 (21m)
00000 00 16 (24m)
00000 000 18 (27m)
00000 0000 20 (30m)
00000 00000 22 (33m)

Vitalidade (VIT)

A Vitalidade (ou VIT) é o Atributo que mede a resisténcia
fisica do personagem para realizar acdes como prender o fo-
lego, resistir a venenos, sobreviver a doengas, resistir a rigo-
res climdticos, resistir a fadiga, suportar ferimentos, etc.
Quanto maior a Vitalidade de seu personagem, mais Dano
ele suporta e mais chances de permanecer vivo.

Pontos de Vida: A Vitalidade indica o valor de Pontos de
Vida do Personagem, de onde os danos serdo deduzidos.
Personagens recebem um valor em PVs de acordo com sua
Vitalidade e seu Tamanho (consideramos o Tamanho como
Médio), o nimero em parénteses indica o valor que deve ser
jogado para obter os PVs de uma criatura ou PDM (Persona-
gem do Mestre). Ou seja, um PDM com Vitalidade ®®® tera
que jogar 3D e multiplicar o resultado por 3 para saber sua

’ > e quantidade de PVs.
tar, o numero em parénteses indica o valor em Metros, caso o N o
Mestre deseje utilizar. Y 8 (3D/2)
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Mente (MEN)

A Mente (ou MEN) é o Atributo que mede a forca de von-
tade, capacidade de aprendizado, conhecimento, velocidade
de raciocinio, concentra¢do, memdria, resisténcia psiquica e,
em certos casos, a inteligéncia do personagem. Quanto maior
a Mente de seu Personagem, mais forca de vontade ele tera.

A Mente concede a Mana que pode ser gasto com Mano-
bras de Combate, Poderes e Magias. Isso ocorre porque,
quanto mais forca de vontade um Personagem possui, maior
sua habilidade para manipular a Magia e Poderes.

E interessante colocar que a Mente ndo é a inteligéncia do
personagem e, portanto, um animal pode ter um valor de
Mente maior que um humano, desde que ele seja uma criatu-
ra com bastante instinto e for¢a de vontade.

Mana: A Mana é a vontade do Personagem. Ele é utilizado
para ativar os Poderes, realizar Manobras de Combate e rea-

lizar Magias. O valor indicado aqui representa o valor da L 3
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Mana que um Personagem possui.

NIVEL

MANA

2
5
10
15
20
25
30
85
40
45
50
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REGRAS E COMBATE

CAPiTULO 3

Teste vs. Dificuldade

Quando, durante o jogo, seu
Personagem se depara com obsta-
culos ou adversarios é necessario
realizar uma jogada de dados para
resolver o dilema. Nem tudo pre-
cisa dos dados. Abrir uma porta,
conversar com alguém, pegar um
objeto em uma bolsa, coisas desse
tipo sdo bastante simples e nao e-
xigem que seja realizado um teste
para perceber se foi bem sucedido
ou nao.

Dificuldades

VALOR
8, Facil

10, Mediana

12, Dificil

Mas existem momentos que as | 14 Muito Dificil

coisas apertam e hd uma chance
de seu Personagem falhar na ten-
tativa, seja ela qual for. Imagine
uma situagdo simples: Seu Her6i
se depara com uma porta fechada.
Ele pode tentar arrombar a porta
com uma gazua (instrumento de
ladrdo) ou botar ela abaixo com
sua forca, mas em ambos os casos
ha chances de falhar. Quando a-
contece uma situagdo assim o
Mestre pede um teste ao Jogador.

16, Desafiador

18, Herodico

Para o Mestre determinar o va-
lor a ser atingido em um determi-
nado teste feito pelo Personagem,
ele precisa comparar a dificuldade
da situagdo proposta com a tabela

20, Quase Impossivel

DESCRICAO, EXEMPLO

Acoes extremamente simples, que tém grande possibilidade
de sucesso, mas que pode falhar num caso extremo. Ex: notar
alguém que esteja visivel (Percepcio); escalar um pareddo utilizan-
do uma corda com nos (Esportes);

Agoes comuns que exigem certo esforgo para serem efetua-
das. Ex: ouvir um guarda se aproximando (Percep¢do); fazer o ca-
valo saltar um obstdculo de 1m de altura (Montar);

Acdes que sejam dificeis de executar e exijam certa concen-
tracao. Ex: Invadir o sistema de sequranca de um computador
(Computagio); Consertar um carro sem ter as pecas necessarias
(Reparos);

Acbdes que exigem conhecimento profundo e concentracao
absoluta para serem realizadas. Ex: construir um computador a
partir de destrogos de outras maquinas (Reparos); escrever uma
partitura digna dos Mestres da miisica cldssica (Miisica);

Acdes que sdo praticamente impossiveis para pessoas co-
muns, apenas heréis tem capacidades para executa-las com
mais freqtiéncia. Ex: dizer qual o tipo de criatura sobrenatural a-
tacou uma vitima apenas com um exame superficial (Ocultismo);
evitar uma guerra entre dois povos que se odeiam hd séculos, sem
fazer parte de nenhum deles (Diplomacia);

Acbdes que s6 podem ser realizadas por individuos absoluta-
mente treinados e experientes. Ex: achar uma agulha em um pa-
lheiro (Percepgio); comprar um produto pela metade do preco de
custo (Labia);

Acdes realmente impossiveis até para herdis experientes, rea-
lizadas apenas por personagens épicos. Ex: Saltar dentro de um
carro a 100km/h sem se machucar (Esportes); Invadir uma base mi-
litar durante o dia sem ser visto (Furtividade);

ao lado e escolher o ntmero cor-

respondente a ela. Assim, um Mestre pode considerar Medi-
ana a chance de um Personagem arrombar uma porta de
madeira com um chute, e jogador precisara de um 12 no re-
sultado do teste para conseguir.

As dificuldades sao conceituais, ou seja, ndo existe uma di-
ficuldade para “arrombar uma porta”, por exemplo, ao invés
disso temos um conceito, como “Facil” que pode se aplicar
para varias situagoes.

Realizando um Teste

Um teste consiste em jogar 2D, somar com um Atributo e
uma Pericia, e comparar o resultado com a dificuldade pro-
posta. Se o resultado for igual ou maior a dificuldade, o jo-
gador obteve éxito.

O Mestre determina qual o Atributo e Pericia que serdo
testadas, baseado no tipo de acao que o jogador deseja que o
personagem realize (ex: um personagem que deseja realizar uma
cirurgia para extrair uma bala de um aliado testaria DES + Medi-
cina, para diagnosticar uma doenca testaria MEN + Medicina).

Quando o jogador ndo possui a pericia a ser testada, o
Mestre deve verificar se esta pericia pode ser testada sem ni-
veis (pericias com um asteristico ndo podem ser testadas).
Caso seja possivel um teste, o jogador deve usar apenas o va-
lor do Atributo relativo a pericia.

Teste = 2D + Atributo + Pericia

O jogador quer encontrar um endereco em um mapa. O Mestre
determina que ele precisa passar em um teste Fdcil (dificuldade 8)
de Mente + Pesquisa, porém o jogador nio possui nenhum nivel na
pericia Pesquisa. Como esta pericia pode ser testada mesmo sem

nenhum nivel (ndo possui asteristico) o jogador vai lancar 2D e

somar apenas Mente.

Teste Resistido

Um Teste Resistido acontece quando dois oponentes usam

suas pericias um contra o outro. Um exemplo dessa situagao
é uma queda de brago, onde cada oponente testara sua Forca
+ Briga.

Para um Teste Resistido, cada jogador faz um Teste como
citado acima e o Mestre compara os valores. Aquele que tem
o valor maior vence a disputa. No caso dos valores serem i-
guais, o resultado é um empate e os jogadores devem espe-
rar pela rodada seguinte.

Teste Prolongado

Algumas acdes demandam muito tempo (ex: quebrar o cé-
digo de acesso a um computador; alcancar um oponente que foge
correndo; descobrir as informagdes secretas sobre um prototipo de
arma; etc.) Nestes casos o Mestre pode exigir um Teste Pro-
longado.

O Mestre determina uma dificuldade basica para o teste e
o valor que devera ser acumulado para obter éxito (5, por e-
xemplo). O jogador vai lancar 2D e somar o valor do Atribu-
to mais a Pericia, o que passar da dificuldade serd acumula-
do. Caso o valor seja suficiente, a tarefa estd cumprida. Caso
contrario, o jogador deve langar novamente os dados e so-
mar com o resultado anterior. Quando o valor acumulado
igualar ou superar valor determinado pelo Mestre, o jogador
obteve sucesso.
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O tempo que o Personagem leva para realizar uma tenta-
tiva é definido pelo Mestre. Pode variar desde uma Rodada
até uma Semana ou um Més.

Alberto, um professor de uma universidade renomada, busca in-
formacgoes sobre um livro estranho que encontrou na biblioteca.

O Mestre determina que o jogador deve acumular um valor de 5
em testes de Mente + Pesquisa com dificuldade Mediana (10). A-
lém disso, cada teste tomard 1 semana de pesquisa.

O jogador lanca os dados e obtém 9. Como possui Mente 3 e
Pesquisa 4, ele fica com 16 (9+3+4). Como a dificuldade é 12, ele so
acumula 4, falta 1 ponto. Ou seja, apds uma semana de trabalho
drduo, Alberto estd muito proximo de descobrir a verdade, mas a-
inda precisa verificar mais algumas fontes de dados.

Ajustes em Testes

O Mestre pode, devido a uma situagdo favoravel ou desfa-
voravel, conceder um bodnus ou penalidade ao teste de um
Personagem. Isso acontece porque alguns eventos e situagdes
podem ajudar ou atrapalhar a acdo do personagem. O valor
deste ajuste é determinado pelo Mestre e ndo deve ser menor
que -3 ou maior que +3.

Um personagem tenta passar furtivamente por um vigia a noite.
Ele sabe que o vigia estd cochilando, mas deve tomar cuidado para
ndo fazer muito barulho. O Mestre determina que seja um teste re-
sistido de Agilidade + Furtividade do personagem contra Mente +
Percepcio do vigia. Como o Vigia estd dormindo, ele determina um
ajuste de -3 ao teste do mesmo.

Combate

Uma das partes mais emocionantes do RPG ¢, sem sombra
de davida, o combate. Vocé é um Herdi (ou representa um) e
chegard o momento em que ira se deparar com o inimigos se-
ja na forma de uma criatura maligna, um vildo poderoso ou
uma ordem cruel e sanguindria. Cabe a vocé derrota-los ou
prendé-los e levar os culpados a justica.

Em um combate as habilidades do Personagem sao testa-
das com mais freqiiéncia. Como é um momento de tensédo, o
Personagem fica suscetivel a falhas até em coisas simples
como pular um muro ou abrir uma porta. Cada criatura en-
volvida no combate terd direito a uma ac¢do, seguindo uma
seqiiéncia imposta pela Iniciativa, que ira durar entre 1 e 6
segundos chamada Rodada.

Rodada

Durante o combate o tempo é medido em Rodadas. Uma
Rodada consiste no tempo necessario para que o Persona-
gem realize uma acdo. Ela leva aproximadamente 6 segun-
dos em tempo de jogo e sera calculada assim para todos os
fins (ou seja, 5 minutos equivale a 50 Rodadas).

Outras medidas de tempo comuns sdo: Turno, que equiva-
le a 10 Rodadas (ou 1 minuto) e Hora, que vale 60 Turnos.
Para facilitar, o Mestre pode definir que 1 Turno equivale a
um combate inteiro, de forma que um Poder ou Magia que
tenha duracdo de 1 Turno dura até o fim do combate.

As acdes que o Personagem pode realizar durante uma
Rodada sao:

+ Manobra de Combate: O Personagem pode realizar qual-
quer uma das Manobras de Combate (descritas mais adi-
ante).

o Ativar um Poder: O Personagem pode Ativar um Poder
que exija gasto de Mana. O Poder passa a funcionar na
mesma Rodada, ja apresentando seus efeitos. Poderes co-
mo Ataque de Energia, permitem realizar um ataque na
Rodada em que foram ativados, recebendo seus beneficios.
O Personagem ainda precisa possuir a Mana exigida.
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o Um Passo e Atacar: O Personagem pode dar um passo,
movendo-se apenas 1 casa (1,5m), e ainda realizar uma das
Manobras de Combate (descritas mais adiante) desde que
possa pagar seu custo em Mana e nao esteja impedido de
se locomover.

« Lancar uma Magia: O Personagem pode realizar uma Ma-
gia, de qualquer circulo e efeito que possua desde que te-
nha a Mana exigida e esteja com o Focus de sua Magia.

» Mover-se: 0 Personagem pode mover-se até o limite per-
mitido pela sua Velocidade (6 casas para AGI @®). Se ele
resolver correr ou fugir (veja em Manobras de Combate)
pode aumentar esta distancia.

Realizar A¢ao Simples: O Personagem pode fazer uma a-
cdo simples, que exija pouca concentracao e seja rapida de
executar, como: abrir uma porta, pegar um item na mochi-
la, beber uma pogéo, ler um pergaminho, esconder-se, etc.;

Quando um grupo de ninjas estd escondido nas sombras
de um beco, a espera dos heréis que caminham descuidados
pelas ruas da cidade, eles podem pegar estes heroéis de sur-
presa.

Quando um dos lados de um combate ndo percebe que es-
ta prestes a ser atacado (no caso exposto acima, os herdis),
ocorre o chamado Ataque Surpresa. Cada membro perten-
cente ao lado que surpreendeu (no caso exposto acima, os
ninjas) tem direito a uma Rodada livre, sem que os oponen-
tes possam realizar acdes, antes que seja jogada a Iniciativa.

Os membros que foram surpreendidos ndo podem esqui-
var ou bloquear o ataque, portanto sua Defesa é 7, a menos
que passem em um Teste de Mente (apenas o atributo) con-
tra uma dificuldade 12. Caso passem neste teste, eles podem
apenas manter sua Defesa normal, mas ainda ndao podem re-
alizar uma agao.

Uma vez que a Rodada Livre dos atacantes tenha termi-
nado, os Personagens e adversarios devem prosseguir o
combate normalmente, jogando a Iniciativa e seguindo a se-
qtiéncia normal.

Surpresa = MEN vs. Dif 12

Iniciativa

A primeira coisa que deve ser feita em um combate (exceto
no caso de Surpresa como citado acima) é a jogada de Inicia-
tiva. Ela ird definir como cada Personagem reage ao perigo
iminente. Cada jogador lanca 2D e soma seu valor de AGI ao
resultado, em seguida o Mestre repete o processo (2D +AGI)
para cada criatura envolvida no combate.

Uma forma de facilitar a vida do Mestre é utilizar uma -
nica iniciativa para um grupo de criaturas idénticas, pois
diminui muito o nimero de resultados. Desta forma, todas
as criaturas deste tipo agem na mesma Rodada, cada uma
fazendo sua acdo individualmente.

Quem obtiver o maior resultado agird primeiro e segue-se
em ordem decrescente até o tltimo. Caso haja empate vence
quem tiver o valor maior de AGI. Se, ainda assim for empate,
eles agem no mesmo instante.

Iniciativa = 2D + AGI

Seqiéncia de Ataque

E um conjunto de passos que explica, de forma mais deta-
lhada, como ocorre um ataque realizado por um Personagem
ou PDM (Personagem do Mestre). Uma vez que a Iniciativa
esta definida, cada Personagem e PDM pode realizar uma
Seqiiéncia de Ataque, que dura uma Rodada. Se o Persona-
gem ou PDM continuar vivo na rodada seguinte, pode reali-
zar uma nova Seqtiéncia de Ataque.
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« 1- Jogada de Ataque: Verifique nas Manobras de Combate
qual o teste referente ao tipo de ataque que deseja realizar
(Briga e Armas Brancas para Ataques Corpo-a-Corpo; Armas de
Fogo ou Arquearia para Ataques a Distincia). Faca a jogada
conforme o tipo de Ataque escolhido (ex: 2D+FOR+Briga
para dar um soco) e, caso o resultado seja igual ou maior que
a Defesa do alvo que deseja atingir, vocé acertou (veja 2),
caso contrario errou (veja 4).

2- Jogada de Dano: Uma vez que tenha acertado o ataque,
vocé deve jogar o Dano que infligiu ao oponente. Verifique
o Dano correspondente a Arma utilizada no ataque (veja
em Equipamento) e jogue o dano (veja 3).

3- Absor¢ao: O oponente (atacado) subtrai seu valor de
Protecao do Dano causado pelo atacante (vocé, neste caso).
O resultado final (Dano - Protecao) é subtraido dos Pontos
de Vida do oponente (veja 4). Caso o oponente chegue a 0
PVs, cai inconsciente. Caso o valor do Dano causado seja
menor que a METADE (arredonde para baixo) da Protecao
do oponente, ele nao perde nenhum PV, caso contrario ele
ainda perde 1 PV.

 4- Fim do Turno: Vocé termina seu turno e o Personagem
ou PDM seguinte, seguindo a Iniciativa, comeca sua pro-
pria Seqiiéncia de Ataque.

Manobras de Combate

Durante um combate é possivel fazer mais que apenas ata-
car, e para demonstrar isso temos as Manobras de Combate.
Qualquer Personagem pode realizar as Manobras de Comba-
te, independente de qualquer coisa.

E importante notar que, uma Manobra de Combate nao
pode ser executada na mesma Rodada em que se Ativa um
Poder. Poderes que fiquem funcionando durante um tempo
ou que sejam passivos podem ser usados em conjunto com
as Manobras.

A seguir apresentamos as Manobras de Combate existen-
tes e 0s seus mecanismos:

Agarrar

Vocé abdica de causar Dano em um oponente que esteja
combatendo para tentar agarra-lo, mantendo-o imobilizado.
O ataque de Agarrar é mais dificil de realizar, mas permite
que seu inimigo fique imével e ainda possa ser ferido.

Mecanica: Vocé recebe -2 no Ataque e, caso acerte o opo-
nente, ele fica preso. A cada rodada do oponente, ele tem di-
reito a um teste de FOR + Briga, resistido pela sua FOR +
Briga para se soltar do Agarrar. Na sua rodada (depois da
primeira), caso esteja usando ataques de Briga (soco, chutes,
garras, mordida, etc) vocé pode causar automaticamente o
dano no oponente agarrado.

Arremesso

Vocé arremessa uma Arma Branca em um oponente que
esteja distante. O alcance deste tipo de ataque é bastante li-
mitado, entretanto é uma opgdo bastante valida para Perso-
nagens que possuem grande Forca.

A Forca determina o Alcance do disparo, no entanto vocé
pode exceder essa distancia recebendo penalidades no seu
teste de Ataque. Cada vez que adiciona novamente o valor
de seu Alcance, o Personagem recebe -1 no Ataque.

Um Personagem com Forca ®®®@® (Alcance 8 casas) nao
recebe penalidade nenhuma para oponente que estejam entre
2 e 8 casas, recebe -1 para oponentes que estejam entre 9 e 16
casas, -2 para oponentes entre 17 e 24 casas e assim por dian-
te até um maximo de -5 (80 casas ou 120m).

Mecanica: Vocé realiza um Ataque contra um oponente,
que esteja a pelo menos 2 casas de distancia, usando 2D +
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DES + Armas Brancas, caso acerte causa o dano da arma co-
mo se tivesse atacado corpo-a-corpo, incluindo o bonus de
Forca. O alcance deste ataque é FOR+4 casas (6 casas para
Forca @@).

Ataque @ Disténcia

Vocé realiza um ataque em oponentes que estejam distan-
tes, usando armas de disparo. A Destreza determina o Al-
cance do disparo, no entanto vocé pode exceder essa distan-
cia recebendo penalidades no seu teste de Ataque. Cada vez
que adiciona novamente o valor de seu Alcance, o Persona-
gem recebe -1 no teste de Ataque.

Um Personagem com Destreza ®®® (Alcance 40 casas)
nao recebe penalidade nenhuma para oponente que estejam
entre 2 e 40 casas, recebe -1 para oponentes que estejam entre
41 e 80 casas, -2 para oponentes entre 81 e 120 casas e assim
por diante até um maximo de -5 (240 casas ou 360m).

Mecanica: Vocé realiza um Ataque contra um oponente
que esteja a, pelo menos, 2 casas de distancia. Ataques a Dis-
tancia podem ser de Armas de Fogo ou de Arquearia.

Armas de Fogo: é usado quando vocé esta atacando com
revolver, espingarda, fuzil, metralhadora, pistola, bazuca, es-
copeta, arma laser, etc. Nestes casos vocé deve realizar o A-
taque utilizando 2D + DES + Armas de Fogo.

Arquearia: é usado quando vocé estd atacando com arcos,
bestas, balestras, fundas, zarabatanas, etc. Nestes casos vocé
deve realizar o ataque utilizando 2D + DES + Arquearia.

Ataque Corpo-a-Corpo

Vocé realiza um ataque em opoentes que estejam em uma
casa adjacente a sua. A Forca é fundamental em combates
corpo-a-corpo, pois determina o ataque e ajuda no dano.

Mecanica: Vocé realiza um Ataque contra um oponente
que esteja ao alcance de seu ataque Corpo-a-Corpo (1 casa
para Tamanho Médio). Ataques Corpo-a-Corpo podem ser
de Briga ou de Armas Brancas.

Briga: é usado quando vocé estd atacando com socos, chu-
tes, golpes de arte marcial, empurrdo, garras, presas, caudas,
etc. Nestes casos vocé deve realizar o ataque utilizando 2D +
FOR + Briga.

Armas Brancas: é usado quando vocé estd atacando com
espadas, langas, machados, bastdes, mangual, cassetete, pe-
dras, etc. Nestes casos vocé deve realizar o ataque utilizando
2D + FOR + Armas Brancas.

Ataque Localizado

E um golpe especifico que visa um local desprotegido ou
mais vulnerdvel do oponente. O Ataque Localizado é mais
dificil de ser executado, contudo o golpe tem conseqiiéncias
mais agravantes. Vocé espera para acertar onde provocaria
mais ferimento.

Mecanica: Vocé recebe -2 ou -4 no Ataque e o Dano cau-
sado pela arma serd aumentado em 50% (soma metade do
dano arredondado para baixo) ou 100% (dobro do dano cau-
sado) respectivamente (ex: o jogador escolhe realizar um Ataque
Localizado contra o inimigo que aumente 50% do dano, logo terd
um redutor de -2 no ataque. Ele tira 9 de dano com a arma e au-
menta 50% ficando um dano de 13). Apenas o dano da arma é
considerado nesta manobra, danos de Poderes como Energi-
zar Arma devem ser jogados separadamente. Em caso de
Acerto Decisivo, dobre o dano final (ex: no caso anterior ficaria
26, que é o dobro de 13).

Ataque Preparado

Vocé espera o momento mais adequado para desferir um
golpe certeiro. Perdendo um pouco de tempo e analisando




seu oponente vocé pode encontrar uma brecha temporaria
em sua defesa, facilitando o ataque.

Mecanica: Vocé perde uma, duas ou trés rodadas apenas
analisando o oponente para receber um bonus de +1, +2 ou
+3 respectivamente. Durante estas rodadas nao deve fazer
nada e precisa estar vendo o adversario.

Correr

Em algumas situacdes lutar nao é possivel ou recomenda-
vel, sendo mais inteligente correr com todas as suas forcas.
Seja para salvar um amigo ou fugir de um dragao louco, cor-
rer pode salvar sua pele e a daqueles que vocé gosta.

Mecénica: Vocé declara que deseja correr e pode se mover
até 4x o valor de sua Velocidade por Rodada. Enquanto corre
o Personagem NAO pode realizar nenhuma outra agao. S6 é
possivel manter este ritmo durante 1 minuto por nivel de Vi-
talidade (2 minutos para VIT @@).

Defesa Total

Vocé abdica de qualquer outra acdo, para apenas se con-
centrar na Defesa, ficando mais dificil de ser atingido pelo
adversario. Essa manobra pode ser util quando um oponente
demonstra muita habilidade no ataque, vocé aumenta sua
Defesa enquanto seus aliados descobrem uma maneira de
derrota-lo.

Mecanica: Vocé recebe um Boénus de +2 na Defesa, mas
nao pode realizar nenhuma outra acao, exceto mover-se 1 ca-
sa.

Desarmar

E um ataque que visa, ao invés de ferir seu oponente, reti-
rar sua arma, deixando-o indefeso. E possivel desarmar um
oponente através de um ataque corpo-a-corpo, golpeando
sua mdo ou arma com forca, e a distancia, disparando em
sua mao ou arma. Em ambos os casos o oponente pode ainda
resistir segurando com forca a arma e impedindo o desarme.

Um oponente que possua o Poder Arma Natural ou tenha
garras, presas, chifres, etc. ndo pode ser desarmado se estiver
lutando com essas armas, afinal elas sdo parte do seu corpo.

O oponente que foi desarmado pode perder uma Rodada
(a proxima depois do Desarmar) para procurar e reaver sua
arma. Em alguns casos o Mestre pode definir que a arma ca-
iu em locais onde é impossivel reaver (ex: um precipicio).

Mecanica: Vocé realiza um Teste de Ataque com uma pe-
nalidade de -2 contra o oponente que deseja desarmar, se a-
certar vocé ndo causa nenhum Dano a ele, mas pode desar-
ma-lo. O oponente atingido faz um teste de Forga, resistido
pela sua Forca (caso seu ataque tenha sido corpo-a-corpo) ou
Destreza (caso tenha sido um ataque a distancia) para tentar
impedir a perda da arma e, caso ele falhe, a arma é arremes-
sada fora do alcance.

Investida

Vocé corre em direcdo a um oponente, aproveitando o im-
pulso, e desfere um ataque brutal. Devido a corrida o ataque
é um pouco impreciso e também abre sua guarda, facilitando
que outros atacantes (ou mesmo o seu alvo) lhe acertem, to-
davia o dano causado por este ataque é maior que o comum.

Mecanica: Vocé recebe -2 no Ataque e, caso acerte o opo-
nente, recebe +2 no Dano causado. A Investida é sempre
considerado um Ataque Corpo-a-Corpo (s6 pode ser feito
com Briga ou Armas Brancas) e o alvo precisa estar no limite
do seu deslocamento (o valor da sua Velocidade) para que
vocé possa realizar esta manobra. O caminho até o alvo, em
linha reta, deve estar desimpedido (sem outros oponentes,
paredes, destrogos, fossos, etc.) ou nao sera possivel uma In-
vestida.
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TAMANHO PVS AJUSTE CASAS ALCANCE  PESO

Mintsculo 1D  +2/-2 2 - Ya
Pequeno 2D +1/-1 Ix1 1 Y
Médio 3D -/- 1x1 1 -
Grande 4D -1/+1 2x2 2 x2
Enorme 5D -2/+2 3x3 3 x4
Imenso 6D  -3/+3 4x4 4 x8

Queima Roupa

Quando um oponente estd muito préximo, e vocé s6 pos-
sui armas de ataque a distancia, vocé pode realizar um ata-
que a Queima Roupa. Este ataque é mais facil de acertar, ja
que o alvo esta bastante proximo, mas ele deixa sua defesa
vulneravel.

Mecianica: Vocé realiza um Ataque a Distancia contra um
oponente, que esteja a 1 casa de distancia, usando seu ataque
comum (Armas de Fogo ou Arquearia). Vocé recebe +2 no
Ataque e -2 na Defesa (até o inicio de sua préxima rodada),
devido a proximidade do alvo.

Tamanho

Personagens de NEXUS sao naturalmente humanos, ou se-
ja, se o jogador ndo adquirir durante a construcao uma raga,
seu Personagem serd humano. De forma semelhante, o Ta-
manho dos Personagens é naturalmente Médio, ou seja, se o
jogador nao adquirir durante a construgdo um Tamanho, seu
Personagem sera Médio. Para pertencer a um Tamanho dife-
rente de Médio o Personagem terd que ajustar alguns valores
de sua ficha.

PVs: Ter um Tamanho diferente modifica a quantidade de
Pontos de Vida do personagem. Enquanto um personagem
de Tamanho Médio joga 3D e multiplica pela Vitalidade, um
personagem Grande joga 4D e um Mintsculo joga 1D ape-
nas.

Ajuste: O primeiro valor deve ser aplicado nos testes de
Ataque, na Defesa e em testes de Furtividade do Persona-
gem. O segundo valor deve ser aplicado nos testes de Inti-
midacdo e disputas de Forga (apenas para testes resistidos de
Forca). Ou seja, um Personagem Grande receberia -1 no Ata-
que, -1 na Defesa, -1 em testes de Furtividade, +1 em testes
de Intimidagdo e +1 em disputas de Forca devido ao seu ta-
manho. Isso ocorre porque quanto maior mais lento e baru-
lhento é o personagem e quanto menor mais rapido e silen-
cioso.

Casas: Indica a quantidade de casas (de 1,5m) que uma
criatura deste Tamanho ocupa. Criaturas Mintsculas ocu-
pam meia casa (75cm) ou menos, de forma que podem ocu-
par a mesma casa que outra criatura esteja ocupando.

Alcance: Indica o ndmero de casas que uma criatura deste
tamanho pode atingir em ataques corpo-a-corpo. Por exem-
plo, um Ogro de Tamanho Grande pode acertar oponentes
que estejam a até 2 casas de distancia dele com seus ataques
corpo-a-corpo. Criaturas Mintsculas ndo possuem Alcance
CaC, ou seja, para atacar seu oponente precisam estar na
mesma casa que ele ocupa.

Peso: Este ajuste deve ser aplicado ao Peso que o Persona-
gem é capaz de erguer devido a Forga, para representar a di-
ferenca de Tamanho. Ou seja, um halfling (Tamanho Peque-
no) com Forca ®@®, s6 pode erguer 100kg (metade de 200)
acima de sua cabeca.

Dano por Arma

Semelhante ao Tamanho, as armas possuem uma Catego-
ria que indica quanto de Dano em média causam de acordo
com suas proporc¢des. Quanto maior a arma, mais Dano ela
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Arma por Categoria
CATEGORIA DANO MEDIO DANO MEDIO
CORPO-A-CORPO DISTANCIA
Menor que Mintscula 0 2
Minuscula 2 1D
Pequena 1D 1D+2
Média 1D+2 2D
Grande 2D 2D+2
Enorme 2D+2 3D
Imensa 3D 3D+2
Maior que Imensa 3D+2 4D

pode causar em seus oponentes. Um Personagem utiliza uma
arma de Categoria equivalente ao seu Tamanho sem penali-
dades ou bonus, ou seja, um Personagem de Tamanho
de pode usar uma Arma Grande sem ajustes em seu Ataque.

Um Personagem pode usar armas de uma Categoria acima
ou abaixo do seu Tamanho, assim, um Personagem de
Tamanho Grande poderia usar Arma Média e Arma Enorme
(além da Arma Grande). Um Personagem usando uma arma
de Categoria menor que seu Tamanho recebe +1 em seu
Ataque e se estiver usando uma arma de Categoria maior
que seu Tamanho recebe -1 em seu Ataque.

Ataque Desarmado

Quando um Personagem deseja atacar seus oponentes sem
usar armas, ele realiza um Ataque Desarmado. Isso acontece
quando ele usa socos, chutes, chifres, garras, bico, dentes,
etc. Nestes casos o Personagem recebe +1 no Ataque e causa
o dano equivalente a uma arma de 2 Categorias abaixo do
seu Tamanho. Desta forma um humano (tamanho Médio) re-
cebe +1 para o ataque e causa 2 de dano (Mintsculo).

Criaturas Pequenas ou menores causam 0 de Dano em A-
taques Desarmados, ou seja, apenas o bonus de Forca (se
houver) sera usado para Dano (ex: um Halfling, de Tamanho
Pequeno, com For¢a ® causa 1 de Dano quando dd socos ou chu-
tes).

Dano por Energia

Alguns Poderes e Equipamentos permitem que um Perso-
nagem cause Dano por Energia. Este tipo de Dano nao pode
ser absorvido pela Protecao, concedida por Armaduras e al-
guns Poderes, Equipamentos e Magias.

Existem 7 tipos diferentes de Energia em NEXUS, abaixo
mostraremos cada uma delas seguida de exemplos de armas
ou ataques relacionados.

ENERGIA: DESCRICAO E EXEMPLO

Calor/Fogo: causado por lanca-chamas, fogo, granada in-
cendidria, sopro de dragao vermelho, temperaturas muito
elevadas, etc.

Frio/Gelo: causado por sopro de dragao branco, baixas
temperaturas, cimaras de congelamento, mergulho em um
lago gelado, etc.

Eletricidade: causado por raios, equipamentos elétricos, fi-
os de alta tensdo, choques elétricos, etc.

Som/Vibragao: causado por grito sénico, ruidos, vibracao,
ondas sonoras, etc.

Veneno/Quimico: causado por veneno de animais e plan-
tas, gas toxico, radiacdo, esporos venenosos, drogas, etc.

Acido: causado por saliva acida, enzimas, produtos corro-
sivos, etc.

Luz/Laser: causado por armas laser, espadas de luz, feixe
de luz, etc.

Dano Néo-Letal

Vocé pode realizar ataques contra um oponente sem dese-
jar realmente mata-lo. Nestes casos vocé escolhe causar Dano
Nao-Letal, ou seja, usa o lado cego da espada, ndo atinge
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pontos vitais, etc. Quando isso acontece, vocé recebe -2 no
Ataque e, caso o oponente chegue a 0 PVs, ele recebe um bo-
nus de +4 no Teste de Inconsciéncia. Mesmo que ele levante,
estara muito fraco e debilitado.

Quando um Personagem ¢ agil e esquivo, é bem mais difi-
cil de ser acertado. Isso é a Defesa, sua capacidade de evitar
ser atingido por oponentes que desejem ataca-lo. A Defesa
ndo precisa ser declarada nem testada, ela é apenas uma difi-
culdade que o oponente precisa igualar ou ultrapassar quan-
do realiza um ataque contra vocé. Se vocé ndo estiver ciente
do ataque, seja por estar surpreso, amarrado ou simplesmen-
te ndo desejar evitar, sua Defesa ndo contard com nenhum
Atributo ou Pericia, ficando com o valor de 7.

A Defesa é calculada somando a Agilidade e a Pericias Es-
quiva do Personagem com o valor 7 (ex: um Personagem com
Agilidade ®® ¢ Esquiva ® @@, possui Defesa 12).

Defesa = 7 + AGl + Esquiva

Jogando Defesa (Opcional)

Para tornar o jogo mais interessante e equilibrado, o Mes-
ter pode exigir que a defesa seja jogada como o ataque. O va-
lor de 7 da Defesa leva em conta a média de 2D, entdo basta
que, toda vez que um Personagem for alvo de um ataque, ele
deve lancar 2D e somar o valor de Agilidade e Esquiva (mais
qualquer bénus ou redutor que seria dado a Defesa). Néo e-
xiste Acerto Decisivo nem Falha Critica na Defesa.

Vdrios Oponentes (Opcional)

Quando varios inimigos atacam um personagem fica mais
dificil para ele proteger-se. Para cada defesa que o Persona-
gem faca depois da primeira ele recebe um redutor de -1.
Desta forma, se 3 orcs atacam um personagem com Defesa 13
(ou +6 se estiver jogando a Defesa), ele ficard com Defesa 13
(+6) contra o primeiro orc, 12 (+5) contra o segundo e 11 (+4)
contra o terceiro.

Protecéo

A Protecdo é um valor que indica quao resistente a Danos
seu personagem estd. A Armadura ¢ a forma mais comum de
Protecdo, mas alguns Poderes, Equipamentos e Magias po-
dem oferecer Protecdo. Quando recebe um Dano vocé deve
diminuir dele o valor de Protecdo do seu Personagem e debi-
tar o restante de seus PVs.

Mesmo que o Dano recebido seja menor que sua Protecdo,
vocé ainda subtrai 1pv de seu Personagem devido a dor (ex:
se 0 Personagem recebe 4 de Dano e possui uma Protecio 6, ele re-
cebe apenas 1 de dano).

Pontos de Vida

Como vimos anteriormente o Tamanho do Personagem
determina a quantidade de dados que serdo jogados para
calcular os Pontos de Vida. O Mestre pode optar por Jogar os
dados ou escolher um valor fixo para cada dado. Isso ocorre
com os Personagens dos Jogadores onde cada dado é consi-
derado um valor de 5 (ex: Vitalidade @ di 3Dpvs para um per-
sonagem de Tamanho Médio, cada dado vale 5 logo o Personagem
tem 15pvs). Existem 2 possibilidades para valores fixos:

Fraco: o fraco é um tipo de Personagem que nao possui
grande resisténcia e serve apenas de “bucha de canhao” para
a aventura. Eles possuem um valor de 2 para cada dado de
Ponto de Vida (ex: Vitalidade ®® daria 12pvs para um Persona-

gem de Tamanho Médio deste tipo).




Forte: o Personagem forte é um membro
perior da sua raga, sendo capaz de resistir a
provacdes fisicas impensaveis para pessoas
comuns. Eles possuem um valor de 5 para cada
dado de Ponto de Vida (ex: Vitalidade ®® daria
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Tabela de Inconsciéncia

2, Morte Definitiva
3, Morte Reversivel
4, Coma Profundo

RESULTADO: EFEITO
Morre definitivamente, ndo pode ser ressuscitado.
Morre, mas pode ser ressuscitado.
Se nao receber cuidados médicos (dif. 12, 2 minu-

30pvs para um Personagem de Tamanho Médio des-
te tipo). Todos os Jogadores sao Fortes normal-

mente. 5, Coma

O Mana funciona como a for¢a de vontade e
concentracdo do Personagem, e é usado quan-
do este deseja ativar Poderes ou realizar Magi-
as. Gastar Mana simboliza exaurir sua vontade

e determinacdo para realizar feitos extremos. .
9, Ferido

Melhorar Testes

Ainda é possivel gastar o mana para melho-
rar as chances de sucesso em um teste (exceto
de Defesa e Inconsciéncia), o Personagem gasta

6, Coma Leve

7, Inconsciente
8, Ferido Gravemente

10, Ferido Levemente

11, Machucado
12, Consciente

tos) em 10 minutos morrera. Caso receba cuidados,
retornard a consciéncia em 1D anos.

Se ndo receber cuidados médicos (dif. 10, 10 minu-
tos) em 1 hora morrera. Caso receba cuidados, re-
tornaré a consciéncia em 1D meses.

Se nao receber cuidados médicos (dif. 8, 1 hora) em
10 horas morrera. Caso receba cuidados, retornara a
consciéncia em 1D semanas.

Retornara a consciéncia em 1D dias.

Volta a consciéncia no final do combate, mas fica
com -3 em todos os testes por 1D dias.

Volta a consciéncia no final do combate, mas fica
com -2 em todos os testes por 1D horas.

Volta a consciéncia no final do combate, mas fica
com -1 em todos os testes por 1D minutos.

Volta a consciéncia no final do combate.

Levanta na préxima rodada com 1pv.

1 Mana e recebe um bonus de +2 no teste que

deseja realizar (ex: o Personagem nio consegue acertar o oponen-
te, um goblin muito rdpido, entdo gasta 1 Mana e recebe +2 no ata-
que). O Mana gasto desta forma funciona apenas uma vez, no
proximo teste seria necessario gastar outro para receber o
bonus novamente.

Esfor¢o Vital

Quando seus pontos de Mana acabam, vocé ainda pode
utilizar os recursos que exijam gasto de Mana. Nesses casos,
uma vez que a forca de vontade foi totalmente drenada e es-
ta exausto, vocé pode extrair de seu corpo a energia necessa-
ria para substituir a Mana. Em troca, seu corpo sofre as con-
seqiiéncias do esfor¢o além dos limites.

Em termos de regra, quando um Personagem nao possui
mais Mana (e apenas neste caso) ele pode gastar Pontos de
Vida no lugar da Mana necesséria. Contudo cada 2pvs gastos
valem 1 Mana apenas, ou seja, para realizar uma Magia de
Nivel ®®® sem ter o Mana, um magico precisaria gastar
6pvs.

O dano causado pelo Esforco Vital ndo pode ser curado
por nenhum Poder ou Magia. Apenas descanso pode restau-
rar os Pontos de Vida perdidos desta forma.

Acerto Decisivo e Falha Critica

Quando vocé esta fazendo um teste (exceto de Defesa e In-
consciéncia) pode ocorrer um Acerto Decisivo ou Falha Criti-
ca. Estas sao situacdes extremas que podem ser emocionan-
tes ou muito engracadas.

Acerto Decisivo (12)

Quando vocé obtém 12 na jogada de dados (6 em ambos
os dados langados), antes de somar qualquer bonus, conse-
guiu um Acerto Decisivo. Neste caso vocé executou a agao
com extrema perfeicdo, acertou um ponto vital no ataque, ou
saltou o buraco com maestria.

Testes vs. Dificuldade: vocé obteve sucesso automatica-
mente, ndo importa qual era a dificuldade.

Teste Resistido: vocé vence a disputa automaticamente,
exceto se o oponente obtiver um Acerto Decisivo também
(neste caso é empate).

Teste Prolongado: vocé obteve sucesso automaticamente,
ndo importa qual era a dificuldade.

Ataque: vocé acerta o oponente automaticamente, nao im-
porta a Defesa dele. Caso o resultado final (12 + Atributo +
Pericia) seja igual ou maior que a Defesa do alvo vocé causa
o dobro do Dano (multiplique o resultado do dano por 2).

Apenas o Dano da arma mais o bonus da Forca devem ser
dobrados dessa forma, danos adicionais devem ser aplicados
normalmente depois (ex: uma Espada +1 Flamejante causa 2D
de dano +1D por fogo. No caso de Acerto Decisivo o jogador lanca-
ria 2D, somaria a For¢a do Personagem e multiplicaria o resultado
por 2, depois jogaria mais 1D de dano por fogo).

Falha Critica (2)

Uma Falha Critica acontece quando vocé obtém 2 na joga-
da de dados (1 em ambos os dados lancados), antes de somar
qualquer bonus. Nestes casos vocé foi extremamente azarado
na a¢do que ia executar, esbarrou na porta que queria abrir e
machucou seu ombro, tropegou enquanto fugia de seus per-
seguidores.

Testes vs. Dificuldade: vocé fracassa automaticamente,
nao importa qual era a dificuldade, de forma engracada.

Teste Resistido: vocé perde a disputa automaticamente,
exceto se 0 oponente obtiver uma Falha Critica também (nes-
te caso é empate).

Teste Prolongado: vocé perde todos os sucessos que havia
adquirido.

Ataque: vocé erra o oponente automaticamente, nao im-
porta a Defesa dele, e ainda sofre um acidente. O acidente
pode significar que seu Personagem perde a arma (fica presa,
emperra ou cai das mdos dele), cai inconsciente por uma ro-
dada ou causa o dano do ataque em si mesmo. O Mestre de-
ve decidir qual o acidente mais adequado.

Quando um Personagem recebe uma quantidade de Dano
maior que seus Pontos de Vida ele cai inconsciente. Neste es-
tado ele ndo pode fazer nada. O jogador deve lancar 2D e
comparar o resultado com a Tabela de Inconsciéncia para ver
0 que acontece.

Prestando Socorro

Um Personagem com a Pericia Medicina ou Herborismo
pode tentar estabilizar um alvo inconsciente que esteja entre
Coma Profundo e Coma Leve (resultados de 4 a 7). O alvo
nao estd morto ainda, mas se ndo forem feitos alguns proce-
dimentos ele vai sangrar até a morte. Para prestar socorro
nesses casos, é necessario acumular 5 sucessos em um teste
prolongado de Mente+Medicina ou Mente+Herborismo. A
dificuldade do teste e o tempo de cada nova tentativa estao
detalhados entre parénteses no resultado.
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Sandro, um detetive, é atingido por uma bala durante o tiroteio
com o0s criminosos que estava cagando e cai inconsciente. O jogador
de Sandro langa os dados e obtém 4, ou seja, se Sandro nio receber
cuidados médicos em 10 minutos ele morrerd.

A parceira de Sandro, Sofia, chega ao local onde ele se encontra 4
minutos depois do ocorrido. Ela possui algum conhecimento em
medicina (Mente 2, Medicina 2) e tentard ajudd-lo. Como o estado
de Sandro é Coma Profundo, os testes tém dificuldade 12 e cada
tentativa leva 2 minutos.

A jogadora de Sofia langa os dados e obtém 10, totalizando 14
(10+2+2). Ela demora 2 minutos tentando conter a hemorragia e
consegue acumular 2 sucessos, mas ainda faltam 3 para estabilizar
Sandro e ele s6 tem mais 4 minutos de vida. Ela joga novamente e
obtém 7, totalizando 11. Dessa vez Sofia nio consegue melhorar em
nada a situagdo de Sandro e percebe que ele estd por um fio e so lhe
resta mais 2 minutos de vida. Ela joga pela ultima vez os dados e
obtém 11, totalizando 15. Nos 1iltimos momentos, Sofia consegue
estabilizar Sandro e esse apenas entra em coma profundo.

Recuperando PVs e Mana

Vocé pode recuperar os Pontos de Vida e Mana perdidos
durante a aventura. Para isso é necessario descansar e deixar
que seu corpo se cure normalmente. Cada noite inteira de
descanso (8 horas sem interrupgdes) recupera toda a Mana
perdido e uma quantidade igual a sua Vitalidade em PVs (2
PVs para VIT @@, por exemplo).

Se estiver sobre cuidados médicos (um Personagem com
Medicina) e em locais apropriados (tavernas, casas, templos,
etc.) vocé recupera o 2x Vitalidade (6 PVs para VIT ®@®, por
exemplo).

Personagens que estejam sobre tensao, sendo perseguidos,
assustados, doentes, etc. ndo conseguem recuperar seus Pon-
tos de Vida e Mana com descanso até que cheguem a um lu-
gar seguro.
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Os PODERES

CarPiTULO 4

Poderes sdo caracteristicas especiais que seu Personagem
pode possuir. Nao é necessario que um Personagem tenha
um Poder, ele pode ser construido sem nenhum deles, toda-
via os Poderes concedem habilidades extraordinarias que
tornam o herdi mais interessante, a medida que fornecem
novas possibilidades (voar, ficar invisivel, golpes mais pode-
rosos, etc.).

Cada nivel de um Poder custa nivel x5 em Pontos de Per-
sonagem. Desta forma, melhorar o Poder V6o de nivel ®®
para nivel ®®® vai custar 15pts. Esse valor é cumulativo, ou
seja, comprar um Poder de nivel ®®® custa 30pts, uma vez
que exige que o Jogador ja tenha comprado o nivel ®® e ®
(5pts para ®, 10pts para ®® e 15pts para 00 @),

Um Personagem com nivel maior que ® em um Poder a-
inda tem acesso a todos os niveis abaixo do seu também.
Desta forma, um Personagem que possua Invocar Aliado
®080, mas deseja invocar um aliado mais fraco, pode utilizar
o nivel ® ou ®® do Poder.

Alguns Poderes necessitam que vocé escolha se ele sera
corpo-a-corpo ou a distancia. Quando isso ocorre vocé deve
anotar na ficha, junto do poder a letra “C”, para corpo-a-
corpo, ou “D”, para distancia. Por exemplo, um personagem
com o Poder Energizar Arma ® de uso corpo-a-corpo anota-
ria assim: Energizar Arma (C) ®.

Ativando um Poder

Alguns Poderes exigem a concentracao e esforco do Per-
sonagem, enquanto outros apenas fluem como se fizessem
parte da esséncia do mesmo. Existem 2 tipos de Poder: Ati-
vos e Passivos. Abaixo do titulo do Poder, escrito entre col-
chetes, esta a indicacao de qual tipo é este Poder.

Poderes Ativos: Exigem o gasto de Mana para funcionar e
possuem uma duragdo que pode variar desde instantdneo
(finda logo apos ser utilizado) até 1 hora. Para cada nivel do
Poder que o Personagem deseja ativar, é necessario gastar 1
de Mana.

Poderes Passivos: Nao exigem gasto de Mana, ficando ati-
vos pelo tempo que o jogador desejar. Eles podem iniciar e
cessar o funcionamento livremente, apenas pela vontade do
jogador.

Interpretando um Poder

Um Poder lhe confere uma habilidade, e essa habilidade é
igual para todos que possuem esse Poder. Entretanto cabe a
vocé interpretar cada um de seus Poderes, determinando
como eles sdo e como funcionam. A interpretacdo ndo pode
mudar as caracteristicas do Poder, mas podem torna-lo mais
interessante, emocionante e tnico.

Paula deseja construir um Personagem que tenha o Poder Arma
Natural. Ela gasta 6pts e compra Arma Natural (C) @®. Tiilio,
outro jogador, possui um Monge que tém Arma Natural (C) ®, o
qual ele representou como seu treinamento marcial (que torna seu
corpo uma arma). Paula deseja fazer algo diferente e decide que sua
Personagem perdeu um brago numa guerra e cientistas colocaram
um brago bionico muito mais forte.

Poderes e Magias

Os Poderes sao, em sua maioria, versdes de efeitos magi-
cos. Quando um Personagem possui um Poder que simula o

efeito de uma Magia os dois ndo se acumulam, fica o maior
beneficio (ex: uma arma sobre o efeito do Poder Energizar Arma
®0 ¢ da Magia Energizar Arma Maior, causard +3D de dano por
energia e ndo +5D). Um Poder que simula uma Magia sempre
possui o0 nome da Magia em seu nivel.

LisTA DE PODERES

Aderéncia

[Passivo]

Vocé pode mover-se sobre superficies verticais e até mes-
mo pelo teto sem cair.
NIVEL DESCRICAO
° Aderéncia. Vocé precisa de todos os membros para
se manter grudado e ndo pode atacar, usar magias
ou ativar Poderes.

[ 1) Aderéncia Maior. Vocé ndo precisa de todos os
membros para se manter grudado, e ainda pode a-
tacar, usar magias ou ativar Poderes.

Arma Natural
[Passivo]

Vocé possui ou cria armas no seu proprio corpo (ex: artes
marciais, garras, chifres, uma espada de ossos, etc.). Vocé usa sua
Arma Natural como se fosse seu ataque desarmado. Este Po-
der ndo pode criar armas de ataque a distancia.

NIVEL DESCRICAO

[ ] Arma Natural Minima. Vocé causa, em combate
desarmado, o Dano de uma arma 1 Categoria infe-
rior ao seu Tamanho. Ex: um Personagem Médio cau-
sa 1D de Dano.

(1) Arma Natural Menor. Vocé causa, em combate de-
sarmado, o Dano de uma arma com Categoria e-
quivalente ao seu Tamanho. Ex: um Personagem Mé-
dio causa 1D+2 de Dano.

(XX Arma Natural. Vocé causa, em combate desarma-
do, o Dano de uma arma 1 Categoria acima do seu
Tamanho. Ex: um Personagem Médio causa 2D de Da-
no.

@000 Arma Natural Maior. Vocé causa, em combate de-

sarmado, o Dano de uma arma 2 Categorias acima

do seu Tamanho. Ex: um Personagem Medio causa
2D+2 de Dano.

00000 Arma Natural Superior: Vocé causa, em combate
desarmado, o Dano de uma arma 3 Categorias aci-
ma do seu Tamanho. Ex: um Personagem Médio cau-
sa 3D de Dano.

Ataque de Energia*
* ESCOLHA UM TIPO DE ENERGIA

[Ativo/Instantaneo]

Vocé pode realizar um ataque que causa dano por Energia
(fogo, gelo, eletricidade, som, etc.). O alvo deste Poder deve
obter sucesso em um teste de Agilidade resistido contra For-
ca+2 (para corpo-a-corpo) ou Destreza+2 (para distancia) do
atacante, para reduzir o dano a metade (arredondado para
baixo). No caso do efeito de drea, o atacante faz apenas um
teste e cada alvo deve fazer o teste individualmente para su-
perar o valor.
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Vocé precisa definir, no momento que adquire este Poder,
se ele sera de uso corpo-a-corpo ou a distancia e qual é o tipo

de Energia.
NIVEL DESCRICAO
(] Ataque de Energia Menor: O ataque causa 2D de

Dano da Energia escolhida.

(1) Ataque de Energia Maior: O ataque causa 4D de
Dano da Energia escolhida.

oo Ataque de Energia Minimo em Area: O ataque
causa 1D de Dano da Energia escolhida em todos
os alvos dentro de uma darea de 5x5 casas (7,5x7,5
metros).

0000 Ataque de Energia em Area: O ataque causa 3D de
Dano da Energia escolhida em todos os alvos den-
tro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

00000 Ataque de Energia Superior em Area: O ataque
causa 5D de Dano da Energia escolhida em todos
os alvos dentro de uma érea de 5x5 casas (7,5x7,5
metros).

Ataque Rapido

[Passivo]

Vocé pode realizar mais de um ataque por rodada. Todos
os ataques recebem uma penalidade. Este Poder concede a-
penas ataques adicionais, de forma que vocé nao pode reali-
zar mais de uma agéo.

Vocé precisa definir, no momento que adquire este Poder,
se ela sera de uso corpo-a-corpo ou a distancia.

NIVEL DESCRICAO

L] Ataque Rapido Minimo. Vocé pode realizar 2 ata-
ques por Rodada. Os ataques recebem -2 e -3 de
penalidade respectivamente.

(L] Ataque Rapido Menor. Vocé pode realizar 3 ata-
ques por Rodada. Os ataques recebem -2, -2 e -3 de
penalidade respectivamente.

(L1 Ataque Rapido. Vocé pode realizar 4 ataques por
Rodada. Os ataques recebem -1, -2, -2 e -3 de pena-
lidade respectivamente.
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0000 Ataque Ripido Maior. Vocé pode realizar 5 ata-
ques por Rodada. Os ataques recebem -1, -1, -2, -2 e
-3 de penalidade respectivamente.

00000 Ataque Réipido Superior. Vocé pode realizar 6 ata-
ques por Rodada. Os ataques recebem -1, -1, -1, -2,
-2 e -3 de penalidade respectivamente.

Contra-Ataque
[Ativo/Turno]

Quando um adversdrio acerta um ataque contra vocé, du-
rante um combate Corpo-a-Corpo, ele leva um Dano por e-
nergia (fogo, gelo, eletricidade, som, etc.) em retribuicdo. O
atacante deve passar em um teste de Agilidade resistido con-
tra Vitalidade+2 do atacante, para ndo ser atingido.

Vocé precisa definir, no momento que adquire este Poder,
qual é o tipo de Energia.

NIVEL DESCRICAO

° Contra-Ataque Minimo. O atacante recebe 2 de
Dano da Energia escolhida.
(1) Contra-Ataque Menor. O atacante recebe 1D de

Dano da Energia escolhida.

(L 1 Contra-Ataque. O atacante recebe 1D+2 de Dano
da Energia escolhida.

0000 (ontra-Ataque Maior. O atacante recebe 2D de
Dano da Energia escolhida.

00000 (Contra-Ataque Superior. O atacante recebe 2D+2
de Dano da Energia escolhida.

Companheiro
[Passivo]

Vocé possui um companheiro que o segue e é extrema-
mente fiel. Seu Companheiro é um NPC controlado pelo
Mestre e tem vontade propria, mas fard qualquer coisa que
esteja ao alcance para ajudar vocé. Vocé possui um elo men-
tal com seu Companheiro e pode sentir a direcdo onde ele se
encontra assim como sentir algumas emogoes dele. Caso seu
Companheiro morra vocé recebe -2 em todos os seus testes.




Ap6s 1D semanas, que deve estar de luto, vocé pode chamar

outro Companheiro para ocupar o lugar do anterior.
Personagens criados através deste Poder nao podem pos-

suir Equipamentos, Magias nem os Poderes Companheiro e

Invocar Aliado.

NIVEL DESCRICAO

(] Companbheiro. Seu companheiro possui metade da
quantidade de Pontos de Personagem que vocé
possui.

(L1 Companheiro Maior. Seu companheiro possui a

mesma quantidade de Pontos de Personagem que
Vvocé possui.

Controlar (e @0)

[Ativo/Turno]

Vocé pode invadir a mente de um alvo e controlar todas as
acoes dele, caso o alvo ndo passe num Teste de Mente resis-
tido pela Mente+2 do atacante. A cada rodada o alvo pode
refazer esse teste levando em consideragao o resultado inicial
obtido pelo atacante. O alvo ainda tem lembranga de tudo
que aconteceu e sabe que havia alguém “dentro da sua cabe-
ca”. Durante o tempo que controla o alvo, o magico nao pode
realizar nenhuma outra acgao.

Cura
[Ativo/Instantaneo]

Vocé pode restaurar sua satide apenas concentrando-se.
Quanto usa esse Poder vocé cura instantaneamente uma
quantidade de Pontos de Vida perdidos.

NIVEL DESCRICAO

L] Cura Menor. Vocé cura 2Dpvs em si mesmo.
(1 Cura Maior. Vocé cura 4Dpvs em si mesmo.

Devolver Disparos
[Ativo/Turno]

colhida.

Vocé pode devolver disparos feitos por inimigos contra
vocé. Enquanto o Poder estiver Ativo, quando um oponente
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erra-o em um ataque a distancia, vocé pode devolver o dis-
paro (como uma acdo livre) contra ele, usando Agilidade +
Armas de Fogo ou Agilidade + Arquearia (dependendo do
ataque que foi usado contra vocé).

NIVEL DESCRICAO

o Devolver Disparos Minimo. O ataque causa 2 de
Dano.

(1 Devolver Disparos Menor. O ataque causa 1D de
Dano.

o0 Devolver Disparos. O ataque causa 1D+2 de Dano.
0000 Devolver Disparos Maior. O ataque causa 2D de
Dano.

00000 Devolver Disparos Superior. O ataque causa 2D+2

de Dano.

°
Energizar Arma

[Ativo/Turno]

Vocé pode imbuir sua arma com um tipo de Energia (fogo,
gelo, eletricidade, som, etc.) aumentando o dano causado pe-
la mesma durante um curto tempo. Se a arma cair de suas
maos, o efeito cessa de funcionar até que a pegue de volta ou
a duragdo termine. E possivel imbuir suas armas naturais
com energia também (ex: suas mdaos ficam em chamas).

Vocé precisa definir, no momento que adquire este Poder,
se ele sera de uso corpo-a-corpo ou a distancia e qual é o tipo

de Energia.
NIVEL DESCRICAO
° Energizar Arma Minimo. Sua arma recebe +1D no

Dano da energia escolhida.

(1 Energizar Arma Menor. Sua arma recebe +2D no
Dano da energia escolhida.

(L1 Energizar Arma. Sua arma recebe +3D no Dano da
energia escolhida.

©000 Energizar Arma Maior. Sua arma recebe +4D no

Dano da energia escolhida.

©0000 Energizar Arma Superior. Sua arma recebe +5D no
Dano da energia escolhida.

Escudo de Energia*

* ESCOLHA UM TIPO DE ENERGIA

[Ativo/Turno]

Vocé pode gerar um escudo protetor feito de um tipo de
Energia (ex: fogo, gelo, eletricidade, som, etc.) para ampliar sua
capacidade defensiva. Quando ativa este Poder vocé recebe
um bonus na Prote¢do contra ataques fisicos e do tipo de E-
nergia escolhida. Esse bonus de Protecdo ndo acumula com
Protecao contra Energia, Protecao Natural, Subtipo Energia,
nem Armadura.

Vocé precisa definir, no momento que adquire este Poder,
qual é o tipo de Energia do escudo.

NIVEL DESCRICAO

° Escudo de Energia Minimo. O escudo concede
Protecao 2 contra ataques fisicos e da energia esco-
lhida.

(1) Escudo de Energia Menor. O escudo concede Pro-
tecdo 4 contra ataques fisicos e da energia escolhi-
da.

(X 1] Escudo de Energia. O escudo concede Protecdo 6
contra ataques fisicos e da energia escolhida.

0000 [Escudo de Energia Maior. O escudo concede Pro-

tecdo 8 contra ataques fisicos e da energia escolhi-

da.

©0000 Escudo de Energia Superior. O escudo concede
Protecao 10 contra ataques fisicos e da energia es-




Forma Alternativa (@ ®)

[Passivo]

Vocé pode transformar-se em outra criatura, e apenas ne-
la. Em termos de regra vocé constréi dois Personagens, com
a mesma quantidade de Pontos de Personagem cada, e pode
alternar entre eles. Cada forma deve possuir o Poder Forma
Alternativa individualmente. O equipamento ndo sofre a
transformacdo, logo pode cair ou rasgar dependendo da
forma assumida.

Os Pontos de Vida e Mana perdidos em uma forma sao
debitados da outra. Caso o dano seja maior do que a nova
forma assumida consegue suportar, o Personagem cai in-
consciente (terd que testar a Tabela de Inconsciéncia). Caso a
quantidade de Mana gasto seja maior do que a nova forma
assumida possui, simplesmente considere o Mana gasto (fica
com 0 de Mana).

A nova forma nado pode possuir Equipamentos ou Magias.
Ela ainda pode usar o Equipamento da forma anterior, desde
que ndo possua a Restricdo Primitivo.

Foria

[Ativo/Turno]

Vocé pode entrar em fudria (ou uma técnica secreta) quan-
do estd em combate, tornando-se mais forte e resistente, po-
rem descuidado.

NIVEL DESCRICAO

L] Faria Minima. Vocé recebe +2 no Dano corpo-a-
corpo, +1 na Protecdo e +2 para Testes de Forca
(exceto ataque), contudo fica desatento e recebe -1
na Defesa.

(1 Faria Menor. Vocé recebe +3 no Dano corpo-a-
corpo, +1 na Protecdo e +3 para Testes de Forca
(exceto ataque), contudo fica desatento e recebe -1
na Defesa.

oo Faria. Vocé recebe +4 no Dano corpo-a-corpo, +2

na Protegdo e +4 para Testes de Forga (exceto ata-

que).

Faria Maior. Vocé recebe +5 no Dano corpo-a-

corpo, +2 na Protecdo e +5 para Testes de Forca

(exceto ataque).

©0000 Firia Superior. Vocé recebe +6 no Dano corpo-a-
corpo, +3 na Protecdo e +6 para Testes de Forca
(exceto ataque).

Imobilizar
[Ativo/Turno]

Vocé pode imobilizar parcialmente ou completamente
uma criatura. O alvo deste Poder deve obter sucesso em um
teste de Agilidade, resistido contra Forca+2 (para corpo-a-
corpo) ou Destreza+2 (para distancia) do atacante, para anu-
lar o efeito do Poder. A cada rodada o alvo pode refazer esse
teste levando em consideracao o resultado inicial obtido pelo
atacante. O alvo imobilizado parcialmente ndo pode mover-
se, todavia ele ainda pode falar, atacar, usar Poderes e Magi-
as. O alvo imobilizado completamente nao pode fazer abso-
lutamente nada (mover-se, falar, atacar, usar Poderes, etc.).
Qualquer ataque feito a vitima imobilizada acerta automati-
camente.

Vocé precisa definir, no momento que adquire este Poder,
se ele serd de uso corpo-a-corpo ou a distancia.

NIVEL DESCRICAO
o Imobilizar. Vocé imobiliza parcialmente um alvo.
(1] Imobilizar Maior. Vocé imobiliza completamente
um alvo.
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@000 Imobilizar em Area. Vocé imobiliza parcialmente

todos os alvos dentro de uma area de 5x5 casas

(7,5x7,5 metros).

00000 Imobilizar Maior em Area. Vocé imobiliza comple-
tamente todos os alvos dentro de uma area de 5x5

casas (7,5x7,5 metros).

Imortal

[Passivo]

Vocé ndo pode morrer, sempre voltando a vida pouco
tempo depois de cair inconsciente. Este Poder concede um
bonus de +3 no Teste de Inconsciéncia e ndo precisa de cui-
dados médicos, além de levar o tempo minimo para reco-
brar-se (ex: com um resultado de 7 no Teste de Inconsciéncia, vocé
retornaria a consciéncia em 1 dia, que é o minimo de 1D dias).

NIVEL DESCRICAO
(11} Imortal. Vocé ndo morre por meios normais, mas
pode ser morto por decapitagdo.

00000 Imortal Maior. Vocé nao pode ser morto.

Incorporeo (0@ @®)
[Ativo/Turno]

Vocé pode tornar-se incorpéreo enquanto o Poder estiver
ativo. Neste estado vocé pode atravessar qualquer obstaculo
(ndo-magico), mover-se em qualquer direcdo e ndo pode ser
ferido por ataques fisicos, contudo ainda pode ser ferido por
Magias. Uma criatura incorpérea ndo pode atacar criaturas
fisicas nem pode utilizar magias ou poderes.

Invisivel
[Ativo/ Turno]

Vocé pode ficar invisivel parcial ou completamente. O al-
vo parcialmente invisivel pode se mover normalmente, mas
nao pode realizar acdes que exijam esforco (atacar, usar Ma-
gia, ativar um Poder, etc.). O alvo completamente invisivel
pode realizar qualquer agdo. Ser ferido sempre cancela o Po-
der. A invisibilidade ndo é completa, vocé parece uma ima-
gem trémula no ar e ainda emite ruidos e move objetos. En-
quanto estd invisivel qualquer Poder, Magia ou Ataque que
vise vocé tem 50% de chance de errar (ex: o mestre langa 1D e
um resultado de 1, 2 ou 3 significa que falhou). Ataques feitos na
drea afetam o alvo normalmente. Vocé ainda recebe um bo-
nus de +4 em testes de Furtividade.

NiVEL ~ DESCRICAO
[ Invisibilidade. Vocé pode ficar parcialmente invi-
sivel.
(1] Invisibilidade Maior. Vocé pode ficar completa-
mente invisivel.
Invocar Aliado
[Ativo/Turno]

Vocé conjura uma ou mais criaturas para auxilid-lo. Os a-
liados conjurados lutam ao lado do mégico até o fim da ma-
gia.

Criaturas invocadas através deste Poder ndo podem pos-
suir Equipamentos, Magias nem os Poderes Companheiro e
Invocar Aliado. A criatura invocada ndo pode utilizar Pode-
res em vocé e seus aliados, apenas lutard em seu auxilio.
NIVEL DESCRICAO
° Invocar Aliado. Vocé conjura uma criatura que

possua metade da quantidade de Pontos de Perso-
nagem que vVOcé possui ou menos.

(L 1] Invocar Aliado Maior. Vocé conjura uma criatura
que possua a mesma quantidade de Pontos de Per-
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sonagem que vocé possui ou menos. Invocar Alia-
do em Massa. Vocé conjura 5 criaturas que possu-
am metade da quantidade de Pontos de Persona-
gem que vOoce possui ou menos.
00000 Invocar Aliado Maior em Massa. Vocé conjura 5
criaturas que possuam a mesma quantidade de

Pontos de Personagem que vocé possui ou menos.

Ler Mente (®)
[Ativo/Turno]

Vocé pode entrar na mente subconsciente de um alvo,
sendo capaz de ler seus pensamentos e lembrancas como se
estas fossem suas, caso o alvo ndo passe num Teste de Mente
resistido contra Mente+2 do atacante. A cada rodada o alvo
pode refazer esse teste levando em consideracdo o resultado
inicial obtido pelo atacante. Extrair informagdes que o alvo
nao deseja compartilhar através desse Poder exige que vocé
passe em um teste resistido de Mente + Pesquisa contra
Mente + Léabia do alvo.

Longo Alcance

[Passivo]

Vocé pode realizar ataques corpo-a-corpo com alcance
muito maior que o comum. Além disso, vocé pode usar este
Poder para realizar as Manobras de Combate Agarrar e De-
sarmar em um oponente que esteja distante (até o alcance do

Poder).

NIVEL DESCRICAO

° Longo Alcance Minimo. Vocé possui um alcance 5
casas maior para ataques corpo a corpo (ex: um hu-
mano possui alcance 1, logo fica com alcance 6).

(1) Longo Alcance Menor. Vocé possui um alcance 10

casas maior para ataques corpo a corpo (ex: um hu-
mano possui alcance 1, logo fica com alcance 11).
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(11} Longo Alcance. Vocé possui um alcance 15 casas
maior para ataques corpo a corpo (ex: um humano
possui alcance 1, logo fica com alcance 16).

0000 Iongo Alcance Maior. Vocé possui um alcance 20
casas maior para ataques corpo a corpo (ex: um hu-
mano possui alcance 1, logo fica com alcance 21).

©0000 [ongo Alcance Superior. Vocé possui um alcance
25 casas maior para ataques corpo a corpo (ex: um
humano possui alcance 1, logo fica com alcance 26).

Metamorfo

[Ativo/Hora]

Vocé pode transformar-se em outra criatura. Vocé precisa
ter tocado, pelo menos uma vez na vida, um exemplar da ra-
¢a em que deseja se transformar. Seus equipamentos desapa-
recem quando assume a nova forma e retornam quando vol-
ta a sua forma normal. Os Pontos de Vida e Mana perdidos
em uma forma sao debitados da outra. Caso o dano seja
maior do que a nova forma assumida consegue suportar, vo-
cé volta para a forma normal e cai inconsciente (tera que tes-
tar a Tabela de Inconsciéncia). Caso a quantidade de Mana
gasto seja maior do que a nova forma assumida possui, sim-
plesmente considere o Mana gasto (fica com 0 de Mana). A
nova forma ndo pode possuir Equipamentos, Magias nem os
Poderes Companheiro e Invocar Aliado. Também ndo pode
utilizar Poderes em que tenham seus aliados como alvo, a-
penas contra inimigos (ex: ndo é possivel tornar-se um Paladino
para usar o Poder Cura em seus aliados, mas pode virar um dragao
vermelho para usar o Ataque de Fogo dele).

NIVEL DESCRICAO

° Metamorfose. Vocé pode assumir a forma de uma
criatura com metade da quantidade de Pontos de
Personagem que vocé possui ou menos.

(X 1] Metamorfose Maior. Vocé pode assumir a forma
de uma criatura com a mesma quantidade de Pon-
tos de Personagem que vocé possui ou menos.

Ordculo

[Ativo/Hora]

Vocé pode, se concentrando em um objeto, pessoa ou lu-
gar, ter sensacdes ou visdes de coisas que aconteceram. A cri-
tério do Mestre, vocé também pode também sentir coisas que
ainda vao acontecer. O magico precisa estar no local ou estar
tocando o objeto ou a pessoa para ter as visdes.

NIVEL DESCRICAO

° Oraculo Minimo. Vocé pode perceber as sensagdes
(ex: dor, medo, fome, felicidade, fiiria, amor, etc.) que
aconteceram ha até 5 dias.

[ 1) Oraculo Menor. Vocé pode ver imagens borradas
(ndo é possivel reconhecer rostos) do que aconteceu
ha até 5 semanas.

(L1 Oraculo. Vocé pode ver imagens estiticas do que
aconteceu ha até 5 meses.

©000 Oriculo Maior. Vocé pode ver cenas como num
filme de coisas que aconteceram ha até 5 anos.

00000 Oriculo Superior. Vocé pode ver e interagir (atra-

vessando portas, andar pelo corredor, etc.) com ce-
nas que ocorreram ha até 100 anos.

Prote¢éio Contra Energia*
* ESCOLHA UM TIPO DE ENERGIA

[Passivo]

Vocé possui certa resisténcia ou até mesmo é imune a um
tipo de Energia (ex: fogo, gelo, eletricidade, som, etc.). Essa resis-
téncia ndo acumula com Escudo de Energia e Subtipo Ener-

gia.
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Vocé precisa definir, no momento que adquire este Poder,
qual é o tipo de Energia que possui resisténcia.

NIVEL DESCRICAO

[ 1 Protec¢ao Contra Energia Menor. Vocé reduz em 5
os danos da energia selecionada.

e00 Protecao Contra Energia. Vocé reduz em 10 os da-
nos da energia selecionada.

@000 [Drotecio Contra Energia Maior. Vocé é imune a

um tipo de energia (fogo, gelo, eletricidade, som,
etc.). Todo o dano recebido do tipo de energia esco-
lhido é ignorado.

Protecéio Natural

[Passivo]

Seu corpo é recoberto com uma protegdo natural que fun-
ciona como uma armadura, protegendo-o de ferimentos.
Como essa armadura faz parte de vocé, ela ndo impede seus
movimentos nem atrapalha no uso de Magias (ndo aumenta
o custo de Mana). O bonus de Prote¢do ndo acumula com o
Escudo de Energia nem Armadura.

NIVEL DESCRICAO

(] Protec¢ao Natural Minima. Vocé possui Prote¢do 2.
[ 1) Protecao Natural Menor. Vocé possui Protecdo 4.
(L1 Protecao Natural. Vocé possui Protecao 6.

®000 Protecao Natural Maior. Vocé possui Protecéo 8.

©0000 DProtecao Natural Superior. Vocé possui Protecao
10.

Radar

[Ativo/Hora]

Vocé amplia os seus sentidos sendo capaz de perceber tu-
do a sua volta com mais clareza. Vocé é capaz de enxergar a
sua volta, distinguindo as formas (mas ndo cores) de objetos
e criaturas. Criaturas invisiveis que entrem na area de efeito
do Radar podem ser percebidas. Enquanto a magia estiver
ativa, o magico nao pode ser pego de surpresa se o atacante
estiver dentro do raio de efeito.

NIVEL DESCRICAO

[ 1] Radar. Vocé é capaz de enxergar tudo num raio de
12 casas (18 metros).

e00 Radar Superior. Vocé é capaz de enxergar tudo
num raio de 24 casas (36 metros).

Regeneracao
[Passivo]

Vocé pode restaurar com uma velocidade impressionante
chegando mesmo a reconstruir membros perdidos e curar fe-
ridas sem deixar sequer uma cicatriz. Quando cai inconscien-
te, vocé leva o tempo minimo para recobrar-se (ex: com um re-
sultado de 9 no teste de inconsciéncia, vocé ficaria -2 em seus testes
por 1 hora, que é o minimo de 1D horas).

NIVEL ~ DESCRICAO

[ 1) Regeneracdo. Vocé recupera 1pv por rodada. Se
néo estiver realizando agdes exaustivas (ex: combate,
fuga, corrida, escalada, etc.), cura 2pvs por rodada.

©000 Regeneracio Maior. Vocé recupera 2pvs por roda-
da. Se ndo estiver realizando agdes exaustivas (co-
mo combate), cura 4pvs por rodada.

Riqueza

[Passivo]

Vocé possui bens e recursos acima da média. Com este
Poder vocé recebe uma quantidade inicial de Dinheiro para
gastar em Bens e Veiculos (ndo podem ser gastos em Equi-
pamentos). Além disso, vocé recebe um valor periodicamen-
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te que pode ser gasto de qualquer forma (inclusive com-
prando Equipamentos).

NiVEL ~ DESCRICAO

L] Riqueza Minima. Vocé possui D$ 30.000,00 em
Bens e/ou Veiculos. Ainda recebe D$ 1.500,00 por
més.

(1] Riqueza Menor. Vocé possui D$ 90.000,00 em Bens
e/ou Veiculos. Ainda recebe D$ 4.500,00 por més.

(L 1) Riqueza. Vocé possui D$ 180.000,00 em Bens e/ou
Veiculos. Ainda recebe D$ 9.000,00 por més.
®000 Riqueza Maior. Vocé possui D$ 300.000,00 em

Bens e/ou Veiculos. Ainda recebe D$ 15.000,00 por
mes.

©0000 Riqueza Superior. Vocé possui D$ 450.000,00 em
Bens e/ou Veiculos. Ainda recebe R$ 22.500,00 por
més.

Sorte
[Passivo]

Vocé é um sortudo, e sempre se da bem nas coisas que faz.
Por algum motivo vocé sempre recebe uma ajudazinha na
hora do aperto. Com esse Poder vocé pode relangar os dados
de um teste que tenha feito antes que o Mestre determine se
houve ou ndo falha. Cada teste s6 pode ser refeito uma tni-
ca vez e ficard valendo o novo resultado (mesmo que esse se-
ja menor). Vocé pode ainda abdicar de duas tentativas de re-
lancamento dos dados para receber um 12 automatico. O re-
sultado obtido ndo é um Acerto Decisivo, é apenas um valor
de 12 (maximo possivel) que devera ser somado aos ajustes
para calcular o acerto ou erro. As tentativas perdidas dessa
forma s6 estardo disponiveis na préxima se¢do de jogo.

NIVEL DESCRICAO

° Sorte Minima. Pode relancar os dados 2 vezes por
dia (em tempo de jogo), prevalece o novo resulta-
do.

(1] Sorte Menor. Pode relancar os dados 4 vezes por
dia (em tempo de jogo), prevalece o novo resulta-
do.

(L 1) Sorte. Pode relangar os dados 6 vezes por dia (em
tempo de jogo), prevalece o novo resultado.

©000 Sorte Maior. Pode relancar os dados 8 vezes por

dia (em tempo de jogo), prevalece o novo resulta-
do.

©0000 Sorte Superior. Pode relancar os dados 10 vezes
por dia (em tempo de jogo), prevalece o novo resul-
tado.

Subtipo Energia*
* ESCOLHA UM TIPO DE ENERGIA

[Passivo]

Vocé possui uma grande afinidade com um tipo de Ener-
gia (ex: fogo, gelo, eletricidade, som, etc.) especifico, entretanto é
altamente vulneravel a outro tipo de Energia (normalmente a
oposta). Essa resisténcia ndo acumula com Escudo de Ener-
gia e Protecao Contra Energia.

Vocé precisa definir, no momento que adquire este Poder,
qual é o tipo de Energia a que tem afinidade e qual o tipo de
Energia ao qual é vulneravel.

NIVEL ~ DESCRICAO

° Subtipo Energia. Vocé reduz em 5 os danos da E-
nergia que possui afinidade, contudo todo o dano
da Energia ao qual é vulnerdvel aumenta em +50%
arredondando para cima (ex: um Personagem com
Subtipo Calor/Fogo @ e vulnerabilidade a Frio/Gelo, ab-
sorve 5 de todo dano de fogo e, caso receba por exemplo 7
de dano de frio, ele deve deduzir 11pvs).
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(1 Subtipo Energia Maior. Vocé é imune aos danos
da Energia que possui afinidade, contudo todo o
dano da Energia ao qual é vulnerdvel aumenta em
+100% (ex: um Personagem com Subtipo Elétrico @ e
vulnerabilidade a Som/Vento, ignora todo dano de eletri-
cidade e, caso receba por exemplo 10 de dano de som, ele

deve deduzir 20pvs).

Sugestéio (0 ®)
[Ativo/Turno]

Vocé pode alterar as nuances de pensamento de um alvo
fazendo “sugestdes” diretamente na mente dele como se fos-
sem pensamentos proprios, caso o alvo nao passe num Teste
Mente resistido pela Mente+2 do atacante. A cada rodada o
alvo pode refazer esse teste levando em consideragdo o resul-
tado inicial obtido pelo atacante. A sugestdo ndo pode ir de
encontro aos instintos basicos e cédigos do alvo.

Telecinésia

[Ativo/Turno]

Vocé pode realizar a distancia ac¢des fisicas que dependam
da Forca, como mover objetos em qualquer direcdo, empu-
nhar armas, agarrar inimigos, etc. Ao usar armas de combate
corpo-a-corpo desta forma, o magico deve usar a Forca con-
cedida pela Telecinésia para calcular acerto e dano. O alcance
maximo de sua Telecinésia é (1+Mente)x10 casas, de forma
que se vocé possuir Mente ® ®® tera um alcance de 40 casas.

NIVEL DESCRICAO

o Telecinésia (Forca 1). Vocé pode mover objetos a
distancia como se tivesse Forca ®.

(1) Telecinésia (Forca 3). Vocé pode mover objetos a
distancia como se tivesse Forca ©0®.

(L] Telecinésia (Forca 5). Vocé pode mover objetos a
distancia como se tivesse Forca 0000®.

0000 Telecinésia (Forca 7). Vocé pode mover objetos a
distancia como se tivesse Forca 00000 0@,

00000 Telecinésia (Forca 9). Vocé pode mover objetos a
distancia como se tivesse Forca 00000 0000

Teleporte

[Ativo/Instantaneo]

Vocé pode desaparecer de um local e aparecer em outro
instantaneamente, carregando consigo seu equipamento. Se
o Teleporte ndo puder ser bem sucedido (ex: ndo consegue ver
o local, o local foi modificado e ndo hd espaco para vocé, etc.) o Po-
der simplesmente falha e vocé reaparece no mesmo local.
NIVEL DESCRICAO
[ 1] Teleporte Menor. Vocé pode teleportar para uma

distancia maxima de 150m. Vocé precisa ver o lu-
gar para onde deseja ir.
e00 Teleporte. Vocé pode teleportar para uma distancia
méaxima de 150km. Vocé precisa conhecer o lugar
para onde deseja ir.
0000 Teleporte Maior. Vocé pode teleportar para qual-
quer distancia. Vocé nado precisa conhecer o lugar
para onde deseja ir, basta uma descricao detalhada
do local.

Transmorfo

[Ativo/Hora]

Vocé pode mudar sua forma e a aparéncia assumindo ou-
tra qualquer ou de alguém que tenha visto. Vocé nao se torna
outra criatura, apenas parece com uma (ndo vai ganhar voo
por parecer um dragdo). Quando alguém vé vocé pela pri-

ATE R N : : ;
TAAR o 5

- it "

" § '\11 .

meira vez tem direito a um teste resistido de Mente resistido
por Mente+2 do transmorfo para anular os efeitos da ilusdo.

NiVEL ~ DESCRICAO

L] Aparéncia Iluséria Menor. Vocé pode mover-se e
falar normalmente, contudo realizar acdes que exi-
jam esforco (atacar, usar Magia, ativar um Poder,
etc.) anula a ilusdo. Ser ferido também cancela a i-
lusao.

(1 Aparéncia Iluséria. Apenas ser ferido cancela a i-
lusao.

(1] ] Aparéncia Iluséria Maior. A nova aparéncia per-
manece até que a magia termine ou vocé morra.

L]
Velocidade
[Ativo/Turno]

Vocé se move muito mais rapido que o comum. Sua velo-
cidade aumenta bastante se comparada com a original au-
mentando também suas Defesas.

NIVEL DESCRICAO

[ Velocidade Minima. Vocé se move com 2 vezes a
Velocidade normal. Vocé ainda recebe +1 na Defesa
e em todos os testes de Agilidade.

(X ) Velocidade Menor. Vocé se move com 4 vezes a
Velocidade normal. Vocé ainda recebe +2 na Defesa
e em todos os testes de Agilidade.

(11} Velocidade. Vocé se move com 6 vezes a Velocida-
de normal. Vocé ainda recebe +3 na Defesa e em
todos os testes de Agilidade.

0000 Velocidade Maior. Vocé se move com 8 vezes a
Velocidade normal. Vocé ainda recebe +4 na Defesa
e em todos os testes de Agilidade.

00000 Velocidade Superior. Vocé se move com 10 vezes a
Velocidade normal. Vocé ainda recebe +5 na Defesa
e em todos os testes de Agilidade.

Voo

[Passivo]
Vocé pode planar, levitar e até mesmo voar em qualquer
direcao.

NIVEL DESCRICAO

[ ] Planar. Vocé cai lentamente, planando sem risco de

se machucar.
[ 1) Levitar. Vocé pode mover-se flutuando para cima e
para baixo com metade da sua velocidade normal.
e00 Véo. Vocé pode voar em qualquer direcdo com o

dobro da sua velocidade normal.
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EQUIPAMENTOS

CAPiTULO 5

Um her6i ndo é feito apenas de Atributos, Poderes e Talen-
tos, ele também pode precisar de maquinas, armas e outros
itens. Este capitulo é dedicado aos Equipamentos que seu
Personagem pode possuir ou adquirir durante a aventura.
Cada Equipamento possui um custo em D$ (dinheiros), um
valor genérico que deve ser convertido para cada moeda.

Criagéio de Personagem x Dinheiro

Cada Personagem possui o valor inicial de D$ 1.000,00 pa-
ra gastar com seu equipamento. Durante a criacao do Perso-
nagem, vocé pode optar por converter parte do seus Pontos
de Personagem em D$. Cada Ponto de Personagem vale D$
2.000,00.

1pt = D$ 2.000,00

Conversio de Dinheiro

Uma vez definido o cendrio de jogo, o Mestre pode con-
verter os valores em D$ para a moeda que sera utilizada a-
penas multiplicando por um valor especifico. Abaixo dare-

Exige um Talento

Algumas armas sao exéticas ou complexas e exigem um
Talento especifico para serem utilizadas. Tentar usar uma
dessas armas sem o Talento exigido faz com que ela funcione
COMO uma arma comum.

Katana: Exige o Talento Usar Katana, ou serd utilizada
como uma Espada.

Mangual: Exige o Talento Usar Mangual, ou serd utilizada
como uma Maga.

Espada de Duas Laminas: Exige o Talento Usar Espada de
Duas Laminas, ou sera utilizada como uma Montante.

Foice: Exige o Talento Usar Foice, ou serd utilizada como
um Machado Grande.

Duas Armas

Vocé pode utilizar duas armas (uma em cada mdo) duran-
te um combate. Na teoria isso significa que vocé estd empu-
nhando duas armas e realizando um ataque com cada uma,
na prética vocé realiza apenas um ataque como se estivesse

mos alguns exemplos que podem ser seguidos ou ig-

norados livremente.
MOEDA AJUSTE  EXEMPLO ﬁ;:::s corpo S corpo s DANG TAM
P de O 1 Um item de D$ 100,00
eeasdeturo o x eqlﬂilv R iOOios Adaga/Punhal 2,00 1D P
Dolar x10  Um item de D$ 100,00 Clava/Porrete R P
equivale a $ 1.000,00 Machadinha 5,00 1D P
Real x20  Um item de D$ 100,00 Martelo 200 1D P
equivale a R$ 2.000,00 Sabre/Rapier 10,00 1D 2
. ’ Bastao? - 1D M
Euro x5 Um item de D$ 100,00 ==
equivale a € 500,00 Cimitarra 15,00 1D+2 M
’ Espada 15,00 1D+2 M
Katana! 35,00 2D M
Armas Lanca? 10,00 1D M
A arma de seu her6i é um item importante, ela po- | Maga 12,00 1D+2 M
de ser a tnica salvacdo dele nas horas de perigo. As Machado 10,00 1D+2 M
armas causam um dano médio baseado em sua cate- | Malho 15,00 1D+2 M
goria, como visto anteriormente, mas criamos uma Mangual® 20,00 2D M
lista das armas mais comuns para facilitar a vida do Duas Armas ; - 2D G
Mestre. Vocé pode escolher uma das armas da lista | Duas Armas Médlasl_ - 2D+2 G
ou criar a sua prépria, desde que o Mestre aprove a Espada de Duas Laminas! 100,00 2D+2 G
mesma. Foice! 20,00 2D+2 G
Maga Estrela 15,00 2D G
1 mé 2 mé Machado Grande 20,00 2D G
mao ou £ maos Montante 50,00 2D @
Armas podem ser utilizadas com uma ou duas Akibrighk? 15,00 1D+2 G
maos, dependendo de seu tamanho e tipo. Armas que | 1-ESTA ARMA EXIGE UM TALENTO PARA SER USADA
exijam o uso das duas maos ndo podem ser utilizadas | 2-©OALCANCEDESTA ARMA E DE2 CASAS (3 METROS)
com escudos (exceto broquel). .
Corpo-a-Corpo: as armas Pequenas e Médias po- Armas Distéincia
dem ser usadas com apenas uma mdo. Armas Gran- | NOME - D$ DANO TAM CoRGLIRG)
des devem ser usadas com as duas méos. B?sta de Mao 15,00 1D+2 P 10 virotes
Distancia: as armas Pequenas podem ser usadas Elstolla 38’88 13:; IIZ 1601? e;las
com apenas uma mao. Armas Médias e Grandes de- cvorver : aas
vem ser usadas com as duas maos Submetralhadora3 40,00 1D+2/2D P 30 balas
Z o | . Arco 55,00 2D M 10 flechas
Esta regra I?Va em con.51deragao que vocé possui o | pagts 50,00 oD M 10 whitelies
tamanho Med}o. Caso seja de.um tamanho m(iuor ou | pusil de Assalto? 100,00 2D/2D+2 M 30 balas
menor deve/ ajustar a categoria das armas (ex: se set | puas Armas _ 2D+2 G _
Zersonagem é g/r;nde ele p;de usar armas de COTPO-a-corpo. | Eepinoardat 35,00 3D G 8 cartuchos
e categoria Média e Grande com apenas uma mao). Rifle de Caca 40,00 2D+2 G 10 balas
Rifle de Sniper> 55,00 2D G 5 balas
3 - PODE SER AJUSTADA PARA TIRO SIMPLES OU RAJADA
4 -0 ALCANCE DESTA ARMA E %2 DO COMUM
5- O ALCANCE DESTA ARMA E 2 VEZES MAIOR
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utilizando uma tnica arma Grande. Em combate corpo-a-
corpo, vocé pode usar duas armas pequenas ou uma arma
média e uma pequena (ex: duas adagas ou uma machadinha e
uma cimitarra). Em combate a distancia vocé pode usar ape-
nas duas armas pequenas (ex: duas pistolas ou um revolver e
uma besta de mio) e gasta uma muni¢do para cada arma por
disparo.

Empunhar duas armas médias em combate corpo-a-corpo
exige o Talento Usar Duas Armas Médias. O dano deste esti-
lo de combate é maior, contudo ndo é possivel utilizd-lo sem
possuir o Talento.

Alcance de 2 casas

Algumas armas possuem hastes longas que permitem a-
tingir oponentes que estejam a duas casas de distdncia em
combate corpo-a-corpo. Estas armas causam menos dano que
uma arma da mesma categoria, mas isso é compensado pelo
alcance superior. As armas que possuem esta caracteristica
sdo o Bastdo, a Langa e a Alabarda.

Tiro Simples ou Rajada

Algumas armas de ataque a distancia permitem o uso de
rajada. Uma rajada é uma seqiiéncia de balas, lancadas ve-
lozmente, que aumenta o dano causado ao custo da precisdo
e da quantidade de balas. O dano destas armas é dividido
por uma barra. O valor antes da barra é o dano de Tiro Sim-
ples, que gasta apenas 1 bala. O valor depois da barra indica
o dano da Rajada, que gasta 5 balas e concede -1 no ataque.

Vs do Alcance

A espingarda, também conhecida como “calibre 127, é
uma arma muito potente. Seu cartucho contém intimeras bo-
linhas que se espalham logo apds o disparo aumentando a
area de efeito da arma. O dano desta arma é muito superior,
contudo seu alcance é limitado. Um personagem que possua
Destreza @@, utilizando uma espingarda, tem apenas 7 casas
de alcance ao invés de 30 casas.

Alcance 2 vezes maior

O rifle Sniper é uma arma de longa distancia. Ele vem e-
quipado com uma luneta. O dano desta arma é menor que o
de um rifle comum, contudo seu alcance é duas vezes maior.
Um personagem que possua Destreza ® @@, utilizando uma
espingarda, tem apenas 80 casas de alcance ao invés de 40
casas.

Carga

Cada arma de ataque a distancia possui um tipo de muni-
¢do. O numero indicado na carga, além de indicar quanta
munigdo cabe nas armas de fogo, representa o numero de
munigdes que vocé compra com D$ 1,00.

Armas Especiais

Sdo versoes melhoradas das armas comuns que podem ter
sido criadas por magia ou tecnologia. Cada habilidade pos-
sui um custo separado. Vocé pode mesclar habilidades em
uma tnica arma apenas somando seus custos. Ou seja, vocé
pode possuir uma Espada +1 Sagrada Vorpal e ela custara
D$ 80.015,00 (15,00 + 10.000,00 +10.000,00 + 60.000,00).

As armas que adicionam danos de Energia nao acumulam
com Energizar Arma, fica o valor maior (ex: um espada flame-
jante 3, que cause +3D por fogo, sobre o efeito de Energizar Arma
@000 por Veneno causard +4D de dano por veneno, o dano de fo-
go é ignorado).
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NOME DO ITEM (CUSTO): DESCRICAO

« Arma de Fogo (D$ +10.000,00): esta arma ¢ feita de fogo e
causa dano de Calor/Fogo (ex: uma Montante de Fogo causa-
ria 2D de dano por fogo).

o Arma de Gelo (D$ +10.000,00): idéntica a Arma de Fogo,
contudo causa dano por Frio/Gelo.

o Arma de Luz (D$ +10.000,00): idéntica a Arma de Fogo,
contudo causa dano por Luz/Laser.

« Arma do Retorno (D$ +10.000,00): Estas armas, quando ar-
remessadas, retornam as maos do usuario antes do inicio
de sua proxima Rodada. Além disso, o alcance de arremes-
so destas armas é o dobro do comum (ex: um personagemn
com Forca ®@®, ysando um Malho do Retorno tem um alcance
de 14 casas).

« Arma Sagrada (D$ +10.000,00): esta arma, com um co-
mando do usuério, envolve-se com chamas azuladas e cau-
sa +2D de dano de Luz/Laser apenas contra mortos-vivos
e demonios (ex: uma Montante Sagrada causaria 2D de dano e
+2D de dano por fogo em um morto-vivo ou demonio).

e Arma +1 a +5 (variavel): esta arma é uma versdo melhora-
da da arma comum, capaz de causar dano acima da cate-
goria que pertence (ex: uma Espada +2 causa dano 2 categorias
acima da que pertence, logo causard 2D+2 de dano).

ARMA  CAUSA DANO... CUSTO (D$)
+1 1 categoria acima da que pertence +10.000,00
+2 2 categorias acima da que pertence +30.000,00
+3 3 categorias acima da que pertence +60.000,00
+4 4 categorias acima da que pertence +100.000,00
+5 5 categorias acima da que pertence +150.000,00

Arma Congelante 1 a 5 (variavel): esta arma, com um co-
mando do usudrio, envolve-se com uma aura congelante e
causa dano adicional de Frio/Gelo (ex: uma Cimitarra Con-
gelante 2 causaria 1D+2 de dano, +2D de dano por Frio/Gelo e

custaria D$ 30.015,00).
NIVEL DANO ADICIONAL CUSTO (D$)
1 +1D +10.000,00
2 +2D +30.000,00
3 +3D +60.000,00
4 +4D +100.000,00
5 +5D +150.000,00

Arma Elétrica 1 a 5 (variavel): idéntica a Arma Congelante,
contudo causa dano por Eletricidade.

Arma Flamejante 1 a 5 (variavel): idéntica a Arma Conge-
lante, contudo causa dano por Calor/Fogo.

« Arma Venenosa 1 a 5 (variavel): idéntica a Arma Conge-
lante, contudo causa dano por Veneno/Quimico.

Arma Precisa (D$ +30.000,00): esta arma concede um Acer-
to Decisivo caso o Jogador obtenha 11 ou 12 na jogada de
dados durante um ataque.

Arma Vampirica (D$ +60.000,00): esta arma drena 1Dpvs
do oponente para o usudrio da arma toda vez que acerta
um ataque. O dano drenado ndo pode ser absorvido pela
Protecdo (ex: uma Espada Vampirica causaria 1D+2 de dano e
drenaria 1Dpuvs do oponente para o usudrio da arma).

Arma Vorpal (D$ +60.000,00): esta arma mata um oponen-
te por decapitacdo, uma vez que vocé obtenha um Acerto
Decisivo contra ele. Algumas criaturas nao morrem se fo-
rem decapitadas e, portanto, sao imunes a esta arma.

Armaduras

As armaduras sdo vestimentas que fornecem protecdo pa-
ra o corpo dos Herdis, impedindo que as armas dos oponen-
tes causem ferimentos profundos. Em termos de regra as ar-
maduras concedem um Bonus na Protecdo, que reduz o dano
causado por ataques. As Armaduras podem ser Leves, Mé-




dias ou Pesadas, sendo que cada uma tem caracteristicas
proprias.

NOME DA ARMADURA (CUSTO): DESCRIGAO

Armadura Leve (D$ 50,00): Concede Protegdo 2 e nao da
nenhuma penalidade. Ex: jaqueta de couro, camiseta de
protecdo, colete avental, corselete de couro, gibao de peles,
etc.

o Armadura Média (D$ 100,00): Concede Protecdo 4, contu-
do o usudrio recebe um redutor de -1 no Ataque. Ex: colete
policial, colete de tropa de choque, colete tatico, armadura
de escamas, cota de malha, peitoral de ago, etc.

Armadura Pesada (D$ 500,00): Concede Protecdo 6, contu-
do o usudrio recebe um redutor de -1 no Ataque e na Defe-
sa. Ex: colete especial, unidade de agdo reforcada, armadu-
ra de placas, armadura completa, armadura de batalha, etc.

Armaduras Especiais

Sdo versdes melhoradas das armaduras comuns que po-
dem ter sido criadas por magia ou tecnologia. Cada habili-
dade possui um custo separado.

NOME (NIVEL EQUIVALENTE): DESCRICAO
e Armadura +1 a +5 (variavel): esta armadura é uma versao
melhorada da armadura comum, capaz de oferecer mais

Protecao (ex: uma Armadura Média +2 concede Protegio 8).

ARMADURA PROTECAO CUSTO (D$)
+1 +2 +10.000,00
+2 +4 +30.000,00
+3 +6 +60.000,00
+4 +8 +100.000,00
+5 +10 +150.000,00

Escudos

Os escudos sdo pegas de metal ou madeira que ficam pre-
sas a um dos bragos do Her6i, aumentando sua capacidade
defensiva. Nao é possivel usar um escudo com armas que e-
xijam o uso de 2 maos, visto que vocé precisa de uma das
maos para empunhar o escudo.

Existem dois tipos de Escudo: o Escudo Médio, que é uma
peca grande de metal ou madeira empunhada com uma das
maos; Escudo Grande, que é semelhante ao Escudo Médio,
mas cobre quase todo o corpo do usuario.

NOME DA ARMADURA (CUSTO): DESCRICAO

« Escudo Médio (D$ 10,00): Concede +1 na Defesa.

o Escudo Grande (D$ 30,00): Concede +2 na Defesa, mas
impde um redutor de -1 no Ataque.

Escudos Especiais

Sdo versdes melhoradas dos escudos comuns que podem
ter sido criadas por magia ou tecnologia. Cada habilidade
possui um custo separado.

NOME (NIVEL EQUIVALENTE): DESCRICAO
« Escudo +1 ou +2 (variavel): este escudo é uma versao me-
lhorada do escudo comum, capaz de oferecer mais Defesa

(ex: um Escudo Médio +1 concede +2 na Defesa).

ESCUDO DEFESA CUSTO (D$)
+1 +1 +30.000,00
+2 +2 +100.000,00

Artefatos

Sdo itens criados através de magia ou tecnologia que simu-
lam os efeitos de um Poder ou Talento. Este item possui, na
descrigdo, o nome do Poder e possui nivel igual ao do Poder
que simula. Qualquer Poder pode ser simulado através de
um Artefato. O custo do Artefato é baseado no nivel do Po-
der que simula (ex: uma varinha de Ataque de Fogo ®®, seria um
Artefato de nivel 2 e custaria D$ 30.000,00).
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NIVEL CUSTO (D$)
1 10.000,00
30.000,00
60.000,00
100.000,00
150.000,00
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Diferente dos Poderes, um Artefato com nivel maior que 1
ndo tem acesso aos niveis abaixo do seu (ex: a varinha de Ata-
que de Fogo ®®, citada anteriormente, ndo permite utilizar Ataque
de Fogo ®).

Ativando um Artefato

Um Equipamento que simula um Poder Passivo funciona
enquanto o personagem estiver utilizando o item. J4 Equi-
pamentos que simulem Poderes Ativos possuem 5 usos por
dia. Isso significa que ele pode ser ativado 5 vezes durante
um dia. Depois precisa de um periodo de 8h para ser reutili-
zado.

Jodo deseja que seu personagem tenha Contra-Ataque. Para isso
ele imagina um Artefato que simule o Poder: uma Roupa Especial
que aplica descargas de eletricidade nos oponentes. Logo, ele anota
em seus Equipamentos Roupa de Contra-Ataque 3 e gasta D$
60.000,00. O Personagem de Jodo pode ativar este Artefato 5 vezes
por dia e cada uso dura 1 Turno.

Acumvulando com Magias

Um Artefato é, para todos os fins, um Poder também. As-
sim, quando ele simula o efeito de uma Magia os dois nao se
acumulam, fica o maior beneficio (ex: um Personagem utilizan-
do um Anel de Protecio contra Fogo ® e recebe a magia Protecdo
Contra Energia [Fogo], reduzird em 10 o dano recebido por fogo e
nao 15 que seria a soma dos dois). Um Poder que simula uma
Magia sempre Possui o nome da Magia em seu nivel.

Artefatos com Cargas

O jogador pode optar por comprar um Artefato que, em
vez de possuir um numero de usos didrios, possui uma
quantidade de cargas. Pode ser uma varinha com um ntime-
ro de usos predefinidos, uma pogao, um 6leo, etc. Cada carga
permite ativar o Artefato apenas uma vez, depois sera preci-
so comprar uma nova carga. Cada carga custa 2% do valor
do Poder original (ex: uma pocio de Cura ® com 10 cargas, cus-
taria D$ 2.000,00 [D$ 200,00 cada carga] e poderia ser utilizada
10 vezes apenas).

Equipamento e Pontos de Personagem

Como, durante a criagdo de seu personagem, vocé pode
converter Pontos de Personagem em Dinheiro, alguns equi-
pamentos podem contar como Pontos de Personagem na ho-
ra de analisar o Status real de um personagem.

Vejamos por exemplo dois guerreiros: um construido com
100pts e que usa equipamentos normais (armas e armaduras
comuns); outro construido com 100pts, mas de posse de um
anel que lhe concede o Poder V6o. Bem, o primeiro guerrei-
ro, para poder voar como seu amigo, precisaria de mais
30pts, logo, estd em desvantagem.

Normalmente, para calcular o numero de Pontos que o
Personagem possui devido aos seus equipamentos, o Joga-
dor deve somar o custo de todos os Equipamentos que ele
carrega consigo no momento e dividir o resultado por 2.000.
Esses Pontos mudam com maior freqiiéncia e ndo devem ser
anotados junto aos Pontos de Personagem. Eles servem ape-
nas para criar um comparativo mais apurado do Status do
Personagem.
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BENS E VEICULOS

CAPiTULO 6

Os Bens e Veiculos sdo tipos muito particulares de Equi-
pamento. Os Bens sdo iméveis, empresas e propriedades que
demonstram o poder financeiro do personagem. Ja os Veicu-
los podem ser utilizados como ferramentas durante a aven-
tura. Vamos tratar de cada um deles separadamente.

Bens

Um personagem que ndo tenha comprado nenhum Bem,
COmo uma casa ou apartamento, comega a aventura sem ter
um lugar para morar. Além disso, ele ndo possuir nada que
ndo possa carregar consigo. Os Bens possuem um custo bas-
tante variavel, mas via de regra segue uma lista curta das
coisas mais comuns.

BEM CUSTO (D$)
Casa Popular 500,00
Casa Média 5.000,00
Casa Grande 25.000,00
Mansao 75.000,00
Apartamento Popular 1.000,00
Apartamento Médio 10.000,00
Apartamento Grande 50.000,00
Cobertura de Luxo 150.000,00
Veiculos

Um veiculo é uma méquina mecanica que exige um con-
trolador humano (ou semelhante) para funcionar. Ele é como
um Personagem que pode ser controlado por um condutor
ou piloto. Cada veiculo possui caracteristicas particulares:

Tam | D$: indica o tamanho, segundo a escala de tama-
nho normal do sistema, e o custo em Dinheiro do veiculo.

Manobrar: indica qual o teste que deve ser realizado, in-
cluindo o ajuste, para realizar manobras dificeis com o veicu-
lo. Esse teste também é utilizado quando o piloto deseja ata-
car utilizando as armas do veiculo (ex: se o piloto de um heli-
coptero militar deseja metralhar o carro dos inimigos deve testar
Destreza + Pilotagem -2). Em outras palavras, Manobrar subs-
titui a Jogada de Ataque do veiculo.

Desviar: indica qual o teste que deve ser realizado, inclu-
indo o ajuste, para realizar agdes rapidas e corridas com o ve-
iculo. Esse teste também ¢é utilizado quando o piloto deseja
esquivar de ataques direcionados ao veiculo (ex: se o motorista
de um carro deseja escapar dos disparos de um helicéptero militar
terd que testar Mente + Condugio -2). Em outras palavras, Des-
viar substitui a Jogada de Defesa do veiculo.

Veloc: indica o nimero de casas que o veiculo percorre em
uma rodada. Entre parénteses estd a velocidade maxima que
o veiculo pode imprimir.

Fuselagem: funciona como os Pontos de Vida da maquina.
Se chegar a 0 a maquina para de funcionar. Um veiculo nao
recupera Fuselagem, mas também ndo morre. Para fins de
regra considere que ele é um construto (veja o Talento Cons-
truto mais adiante).

Blindagem: quando um ataque visa o veiculo, este valor
funciona como a Protecdo do mesmo, reduzindo o dano cau-
sado antes de chegar a Fuselagem. Todo dano que exceda o
valor da Blindagem sera debitado da Fuselagem. O valor en-
tre parénteses indica o limite seguro para os ocupantes do
veiculo. Todo dano que ultrapassar o valor do Limite deve

Batendo de Frente

Algumas vezes pode ser vantajoso bater com o veiculo
contra algum obstaculo. Muitas vezes pode ser mortal. Para
cada 10km/h que o veiculo esteja ele causa 1D de dano no
obstaculo atingido. Metade deste dano é causado ao préprio
veiculo e pode machucar os ocupantes.

Atacar um Alvo Dentro do Veiculo

Alguns veiculos oferecem certa protecdo aos ocupantes
enquanto outros ndo. Uma moto, por exemplo, ndo oferece
nenhuma cobertura enquanto um tanque é quase impenetra-
vel. O Mestre pode conceder entre +0 até +5 de bonus na De-
fesa dos ocupantes do veiculo devido a cobertura oferecida
pelo mesmo. O Mestre fica livre para interpretar quanto de
cobertura cada veiculo concede.

Moto Comum

Tam | D$:  Médio | D$ 500,00
Manobrar:  Destreza + Condugao -2
Desviar: Mente + Conducao -1
Veloc: 40 casas (max 120 km/h)
Fuselagem: 15

Blindagem: 2 (limite 4)

Carro Comum

Tam | D$:  Grande | D$ 1.000,00
Manobrar:  Destreza + Condugéao -2
Desviar: Mente + Conducao -2
Veloc: 40 casas (méx 120 km/h)
Fuselagem: 40

Blindagem: 4 (limite 8)

Moto Esportiva

Tam | D$:  Meédio | D$ 2.000,00
Manobrar:  Destreza + Condugao -1
Desviar: Mente + Conducao
Veloc: 90 casas (méx 270 km/h)
Fuselagem: 15

Blindagem: 4 (limite 8)

Carro Comum Blindado

Tam | D$:  Grande | D$ 10.000,00
Manobrar:  Destreza + Conducéao -2
Desviar: Mente + Conducao -2
Veloc: 40 casas (max 120 km/h)
Fuselagem: 40

Blindagem: 8 (limite 16)

Carro Esportivo

Tam | D$: Grande | D$ 12.000,00
Manobrar:  Destreza + Conducao -1
Desviar: Mente + Conducao -1
Veloc: 90 casas (méx 270 km/h)
Fuselagem: 40

Blindagem: 4 (limite 8)

Helicoptero Comum

debitado d 4 Tam | D$: Grande | D$ 16.000,00
ser debitado dos PVs dos’ocupafites/ Manobrar:  Destreza + Pilotagem -2
Desviar: Mente + Pilotagem -2
Veloc: 80 casas (max 240 km/h)
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Fuselagem: 40

Blindagem: 6 (limite 12)

Helicoptero Militar

Tam | D$:  Grande | D$ 40.000,00
Manobrar:  Destreza + Pilotagem -2
Desviar: Mente + Pilotagem -2
Veloc: 80 casas (max 240 km/h)
Fuselagem: 60

Blindagem: 8 (limite 16)

PDEF: 4D | 80 casas

Avidio Comum
Tam | D$:
Manobrar:
Desviar:
Veloc:
Fuselagem:
Blindagem:

Avido Militar
Tam | D$:
Manobrar:
Desviar:
Veloc:
Fuselagem:
Blindagem:
PDE:

Enorme | D$ 22.000,00
Destreza + Pilotagem -3
Mente + Pilotagem -2

180 casas (max 540 km/h)
50

6 (limite 12)

Enorme | D$ 78.000,00
Destreza + Pilotagem -2
Mente + Pilotagem

500 casas (max 1.500 km/h)
75

8 (limite 16)

6D | 100 casas
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AsS RESTRICOES

CariTULO 7

Assim como os Poderes fornecem habilidades extraordina-
rias para os Personagens, as Restricdes os penalizam. Mas
por que escolher algo que vai me penalizar? Simples! Porque
isso vai conceder mais Pontos de Personagem ao final de ca-
da aventura, além de tornar seu personagem bem mais ori-
ginal. B comum em herdis e viloes dos filmes e quadrinhos
encontrar algum tipo de Restricio: um minério que enfra-
quece o heréi, um cor que inutiliza seu poder, um cédigo
pessoal muito forte para fazer o bem, etc. Grandes herois, e
grandes vildes, precisam ter fraquezas para parecerem mais
humanos.

Restrigdes s6 podem ser escolhidas durante a criagdo do
Personagem. Eventos posteriores da aventura podem confe-
rir uma Restricdo ao Personagem, dependendo da vontade
do Mestre.

Uma Restricao concede 1pt (caso seja Leve) ou 2pts (caso
seja Grave) a mais no final da aventura. Para receber estes
pontos extras é necessario que a Restrigdo tenha atrapalhado
o Personagem durante a aventura. Basta que aconteca uma
Gnica vez para que o jogador receba o ponto no final da a-
ventura. O Mestre tem a palavra final sobre a concessdo ou
nao dos pontos. Se um Personagem “esquecer” de uma Res-
tricdo ou for de encontro a ela de alguma forma, existem 3
possibilidades:

Ja tinha pontos: se o Personagem ja iria ganhar, nesta
mesma aventura, os pontos pela Restricdo ele perde esses
pontos (ex: vocé jd tinha sido atrapalhado por seguir a Restricdo
Herdi, por isso iria ganhar 1pt no final da aventura, mas em um
momento posterior nega um pedido de ajuda. Entio vocé perde o
ponto ganho pela Restricio).

Nao tinha pontos: se o Personagem nao iria ganhar, nesta
mesma aventura, os pontos pela Restricdo ele debita o mes-
mo valor (1pt para Leve e 2pts para Grave) dos Pontos de
Personagem que receber ao final da aventura (ex: seguindo o
caso citado acima, se vocé ainda nega uma vez mais a Restricido He-
roi ira debitar 1pt dos que ganhar no final da aventura).

Ja “esqueceu” a Restri¢do: se o Personagem, nesta mesma
aventura, ja havia sido punido por negar a Restri¢do (como o
exemplo acima) ele simplesmente perde a Restri¢do e os be-
neficios que ganharia por ela (ex: mais uma vez seguindo o e-
xemplo anterior, se vocé nega mais uma vez ird perder a Restricdo).

Gustavo estd jogando com Astaron, um guerreiro que possui a
Restrigio Heroi (Leve). No comego da aventura um velho inimigo
chega a vila de Astaron e pede sua ajuda. A vila do inimigo estd
sendo destruida por um monstro e ele pede que Astaron ajude-o a
derrotar o monstro. Conio Astaron possui a Restricdo Herdi ele de-
ve obedecer o pedido de ajuda, entio ele segue com o Inimigo, mes-
mo suspeitando que isso seja uma armadilha.

Ao chegar a vila do inimigo Astaron percebe que era verdade e
ajuda-o contra o monstro. Ele nio foi atrapalhado pela Restricdo
entdo e, portanto, ndo ganha pontos até agora. Logo em seguida,
quando o monstro cai, o inimigo diz que hd outro em uma caverna
proxima. Astaron segue para ld e cai em uma armadilha. Agora o
Personagem jd ird receber Ipt a mais no fim da aventura.

Apds uma luta ferrenha, Astaron consegue fugir da armadilha e
segue pela estrada muito ferido e cansado. Ele entdo encontra um
homem que pede sua ajuda pois o irmdo estd sendo atacado por
orcs. Como estd muito ferido Astaron nega a ajuda, e automatica-
mente perde o 1pt que ia ganhar no fim da aventura.

A noite, enquanto descansava num acampamento, Astaron é a-
bordado novamente pelo homem que viu na estrada. Ele esti com o
irmdo muito ferido e pede que o guerreiro escolte os dois até a vila

mais proxima. Astaron nega mais uma vez, pois estd muito fraco e
sabe que pode morrer na viagem, mas entdo ele perde a Restricdo
Herdi.

Alergia (Grave)

Vocé é absurdamente alérgico a alguma coisa, e sofre rea-
¢des muito dolorosas quando entra em contato com ela.
Quando se depara com o causador de sua Alergia, vocé rece-
be 2 de dano por Rodada de exposicdo. Este dano nao pode
ser absorvido por nada.

O dano causado pela Alergia nao pode ser curado através
de Poderes, Equipamentos ou Magias e anula o beneficio do
Poder Imortal. Apenas o descanso cura os danos causados
pela Alergia.

Assustador (Leve)

Vocé mete medo nas pessoas. Pode ser que tenha apenas
uma aparéncia ou hébitos detestaveis ou que seja completa-
mente monstruoso e terrivel.

Cavalheiro (Leve)

Vocé é um gentleman, e ndo pode nunca ferir uma mulher
(ou fémea de uma espécie humanéide) nem permitir que ou-
tros o facam. Mulheres sao frageis e devem ser protegidas,
sdo os homens que as incitam a fazer coisas erradas. Desta
forma vocé também deve SEMPRE defender elas contra ou-
tros oponentes.

Cegueira (Grave)

Vocé é cego e nado enxerga absolutamente nada. Todos os
testes que dependam da visao sofrem um redutor de -4 e em
combate vocé considera que todos os oponentes estejam in-
visiveis, ou seja, vocé tem 50% de chance de errar eles (ex: o
mestre langa 1D e um resultado de 1, 2 ou 3 significa que falhou).

Cleptomania (Leve)

Vocé rouba qualquer coisa que chame a atencdo, aparente
beleza ou valor (vasos, talheres, j6ias, enfeites, dinheiro, etc.).
Nao é que vocé precise ou veja um valor financeiro nisso, é
apenas um impulso incontrolavel de obter o item.

Codigo da Derrota (Grave)

Vocé nunca pode fugir de uma luta justa, nem se permitir
ser capturado. Em ambos os casos, é preferivel lutar até a
morte a sofrer esta humilhagao.

Codigo da Natureza (Leve)

Vocé nunca pode atacar (ou sequer ferir) animais ou plan-
tas, nem mesmo em defesa prépria. Vocé pode cacar mas a-
penas para se alimentar. Vocé deve sempre ajudar os animais
e a natureza, defendendo-os contra pessoas que desejem ata-
ca-los.




Dependéncia (Grave)

Vocé depende de algo para sobreviver, e essa coisa é in-
comum ou proibida, podendo ser desde um tipo de droga
rara ou toxina até sangue ou carne humana. Quando percebe
de alguma forma (visdo, cheiro, etc.) a fonte de sua depen-
déncia, vocé deve satisfazé-la.

Além disso, vocé ndo recupera seus Pontos de Mana ape-
nas com descanso, pois sua vontade esta ligada ao seu vicio.
Todo dia, apds descansar, vocé precisa satisfazer sua Depen-
déncia, e s6 entdo recupera os Pontos de Mana (s6 funciona
uma vez por dia).

Devocéo (Leve)

Vocé fez um voto ou juramento e deve cumpri-lo a todo
custo. Vocé é obcecado por isso e deve dedicar a sua vida a
este fim, ou morrer tentando. Sempre que aparece alguma
“pista” sobre sua devogdo vocé deve abandonar tudo e se-
gui-la.

Fantasia (Leve)

Vocé vive em uma realidade s6 sua, e vé as coisas de for-
ma diferente. Sua fantasia faz com que vocé seja visto como
um louco (e é mesmo!) pelas pessoas que, assim que desco-
brem, passam a nao ter mais confianca alguma.

Fiel (Grave)

Vocé segue uma causa e sempre obedece as ordens de seus
superiores, nunca os contestando. Vocé precisa escolher uma
ordem ou causa (igreja, cristianismo, exército, etc). Vocé da-
ria sua vida de bom grado pela causa.

Fobia (Leve)

Vocé tem um medo mortal de alguma coisa e sua vontade
é correr para longe o mais depressa possivel. Quando é ex-
posto ao causador do seu medo vocé foge como um louco
para o mais longe possivel.

Forma Fragil (Grave)

Vocé possui uma forma extremamente debilitada e precisa
assumi-la parte do seu tempo. Retornar para sua forma
normal demora 1 Rodada, entretanto nao é possivel retornar
até que o tempo exigido tenha passado. O equipamento nao
sofre a transformacao, logo pode cair ou rasgar dependendo
da forma assumida.

Sua Forma Fréagil é um Personagem construido com meta-
de de seus Pontos de Personagem (arredondado para baixo).
Ela ndo pode possuir nenhum Atributo, Poder ou Magia com
nivel mais elevado que a forma normal, nem pode possuir
nenhum Poder, Magia ou Talento que sua Forma normal néo
possua.

Os Pontos de Vida e Mana perdidos em uma forma sao
debitados da outra. Caso o dano seja maior do que a nova
forma assumida consegue suportar, o Personagem cai in-
consciente (terd que testar a Tabela de Inconsciéncia). Caso a
quantidade de Mana gasto seja maior do que a nova forma
assumida possui, simplesmente considere o Mana gasto (fica
com 0 de Mana).

Heroi (Leve)

Vocé nunca recusa um pedido de ajuda, seja de quem for
(até mesmo um inimigo), e sempre mantém sua palavra. Vo-
cé acredita que todos merecem uma segunda chance (e ter-
ceira, e quarta, e quinta, etc.) para redimir seus erros.
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Homicida (Leve)

Vocé tem sede de sangue e ndo sossega enquanto ndo ver
seus oponentes mortos. As pessoas tém medo de vocé por
sua agressividade e inconstancia. Quando alguém lhe insulta
ou agride (mesmo verbalmente), vocé ataca a pessoa e s6 pa-
ra quando ela estiver morta.

Honesto (Leve)

Vocé nunca pode mentir, roubar, trapacear, enganar ou
fazer qualquer coisa que va de encontro as leis (mesmo as
leis locais). Também ndo pode permitir que outros facam
essas coisas.

Honrado (Leve)

Vocé nunca ataca seus oponentes de surpresa, em desvan-
tagem numérica, desarmados ou que nado oferecam perigo.
Fazer essas coisas é desonroso e permitir que outras pessoas
facam é errado. Uma luta deve ser sempre justa e limpa, que
venca o melhor.

Inculio (Leve)

Vocé é completamente ignorante, possui alguma dificul-
dade de expressdo e ndao sabe ler nem escrever. Nimeros
também sdo uma dificuldade, de forma que vocé s6 pode
contar até 10 (os dedos das mdos). Vocé pode se comunicar,
porém usando apenas palavras simples do vocabulario po-
pular (ex: Ld - dedo apontando para o norte - Inimigos vindo! As-
sim - indicando 3 com os dedos).

Morto-Vivo (Grave)

Por algum motivo vocé ndo estd mais vivo, ou nunca foi,
mas continua existindo. Uma forca sombria (magia, virus,
vontade de um deus, etc.) mantém vocé vivo contra as leis
naturais, por isso as magias do Efeito Cura, ao invés de res-
taurar Pontos de Vida, causam dano em vocé.

Pacifico (Grave)

Vocé acredita que existem outros caminhos, que ndo a vio-
léncia, que podem ser usados para resolver os problemas. Is-
so é tao forte que vocé nunca pode tirar a vida de outra pes-
soa ou criatura, nem permitir que outros o facam. Vocé pode
ferir e até capturar oponentes malignos, mas nao tirar a vida
deles.

Ponto Fraco (Grave)

Vocé possui uma fraqueza, um ponto vulneravel que se a-
tingido pode ser fatal. Se um oponente descobrir seu ponto
fraco e realizar um ataque localizado contra vocé, caso ele
acerte, o dano final que ele causa é multiplicado por x2 (ex:
uma formiga gigante que tem seus 0rgdos na parte traseira despro-
tegidos, se um oponente realizar um Ataque Localizado com -4 e
acertar, terd seu dano multiplicado por x4).

Primitivo (Leve)

Vocé nao consegue ou nao deseja utilizar nenhum tipo de
tecnologia. Vocé ndo pode usar nenhum tipo de Equipamen-
to, podendo contar apenas com seus Poderes. Sempre que
enfrenta inimigos que estejam em vantagem devido ao equi-
pamento vocé recebe o beneficio por esta vantagem.

Vulneravel (Grave)

Vocé é vulnerdvel a um tipo de material (ex: prata, ouro,
cristal, coisas com seu nome gravado,..) ou Energia (ex: ca-




lor/fogo, frio/gelo, eletricidade, vibragdo/som,...) e sofre mais que
o comum os danos causados por ela. Todo o dano recebido
do material ou Energia escolhida aumenta em 100% antes de
ser absorvido (ex: um personagem que tenha Vulnerdvel a Prata,
e receba 4 de dano de uma espada de prata, considera este dano co-
mo 8 e so entdo retira o valor de Prote¢do).

O dano causado pelo material ou Energia ao qual vocé é
vulneravel ndo pode ser curado através de Poderes, Equi-
pamentos ou Magias (apenas com descanso) e anula o bene-
ficio do Poder Imortal.
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As PERicIAS

CarPiTULO 8

As Pericias representam o treino e conhecimento do Perso-
nagem em diversas areas especificas. Quando, durante o jo-
go, vocé for realizar um teste, possuir niveis na pericia pode
ser fundamental e ainda aumentard suas chances de obter
sucesso. As Pericias podem ser: de Combate ou Comuns.

Pericias de Combate: sdo utilizadas com mais freqtiéncia
durante combates corpo-a-corpo ou a distancia, quando os
Personagens atacam e sdo atacados.

Pericias Comuns: sdo utilizadas em momentos de inter-
pretacdo, quando os Personagens precisam realizar agdes
como procurar um objeto, arrombar uma tranca, fazer ma-
nobras com veiculos, etc.

Um humano comum possui Pericias entre 0 e 2, um valor
de 3 em uma ou mais Pericias ja indica alguém especializado,
que dedicou muito tempo e treinamento para atingir a exce-
léncia no que faz.

Algumas pericias sdo marcadas com um (*) logo apds seu
titulo e na Ficha de Personagem. Isso significa que Persona-
gens que ndo as possuam pelo menos um nivel nessas Peri-
cias, ndo podem fazer testes com as mesmas (se ndo tem Me-
dicina, nao pode fazer uma cirurgia).

Custo

Cada nivel de Pericia custa nivel x2 em Pontos de Persona-
gem. Desta forma, melhorar uma pericia de nivel ®® para
nivel ®®@® custar 6pts (3x2). Esse valor é cumulativo, ou seja,
comprar uma pericia de nivel ®®® custa 12pts, uma vez que
exige que o Jogador ja tenha comprado o nivel ®® e ® (2pts
para ®, 4pts para ®® e 6pts para 00 @),

Pericias Iniciais

Todo Personagem deve gastar pelo menos 30 dos seus
Pontos de Personagem em Pericias Comuns durante a cria-
cdo. Isso indica o tempo que ele viveu até o momento e as
coisas que ele aprendeu.

PERICIAS DE COMBATE

Armas Brancas

Vocé compreende o funcionamento e manutencdo de ar-
mas como: espadas, macas, lancas, machados, porretes, bas-
toes, cajados, facas, canos de ferro, etc. Essa pericia é testada
quando vocé deseja realizar um ataque corpo-a-corpo, contra
um oponente, utilizando uma arma branca. Praticamente
qualquer coisa que possa ser segurada e sirva como arma €
considerada uma Arma Branca (pedago de pau, cano, tampa
de lata de lixo, etc.).

Armas de Fogo

Vocé compreende o funcionamento, manutencao e muni-
ciamento de armas como: revolver, espingarda, metralhado-
ra, escopeta, fuzil, pistola, bazuca, etc. Essa pericia é testada
quando vocé deseja realizar um ataque a distancia, contra

um oponente, utilizando uma arma de fogo.

Arquearia

Vocé compreende o funcionamento, manutengdo e muni-
ciamento de armas como: arcos longo, arco curto, arco com-
posto, besta, zarabatana, funda, etc. Essa pericia € testada

quando vocé deseja realizar um ataque a distancia, contra
um oponente, utilizando um arco, besta ou arma semelhante.

Briga

Vocé estudou e treinou artes marciais, brigas de rua ou
suas armas naturais, aprendendo a utilizar ataques como: so-
co, chute, empurrdo, mordida, garra, cabecada, chifre, etc.
Essa pericia é testada quando vocé deseja realizar um ataque
corpo-a-corpo, contra um oponente, utilizando suas armas
naturais ou golpes.

Esquiva

Vocé treinou técnicas de defesa e esquiva, aprendendo a
bloquear ataques corporais e proteger-se contra ataques a
distancia. Essa pericia ajuda no calculo de sua Defesa.

PERICIAS COMUNS

Animais*

Vocé estudou profundamente as vdrias espécies de ani-
mais e sabe como eles se comportam. Essa pericia é testada
quando vocé deseja cuidar, adestrar, criar ou acalmar ani-
mais e bestas.

Atuagiio

Vocé estudou e aprendeu a ser um ator. Essa pericia é tes-
tada quando vocé deseja interpretar um personagem, fazer
outros rirem ou chorarem, enganar uma platéia ou uma tni-
ca pessoa, disfarcar-se, dangar, etc.

Computagdo*

Vocé conhece e sabe utilizar computadores e tecnologias
mais recentes. Essa pericia é testada quando vocé deseja con-
sertar, instalar, configurar, pesquisar na rede, hackear, obter
senhas, etc. utilizando computadores.

Condugéiio

Vocé conhece e sabe utilizar os vérios tipos de veiculos
terrestres (ou semelhantes). Essa pericia é testada quando
vocé deseja realizar manobras radicais, controlar, correr, evi-
tar um acidente, fugir, etc. usando um veiculo.

Crime*

Vocé conhece a ilegalidade e treinou artes de ladinos. Essa
pericia é testada quando vocé deseja falsificar documentos,
abrir fechaduras, desarmar mecanismos, furtar uma carteira,
etc.

Diplomacia

Vocé estudou e treinou para ser um diplomata, sendo dis-
creto e polido, porém determinado em seus ideais. Essa peri-
cia é testada quando vocé deseja convencer um nobre, presi-
dir um julgamento, convencer uma platéia, incitar um exerci-
to, etc.

Erudi¢iio*
Representa o grau de escolaridade e conhecimentos gerais
que vocé possui, indo desde historia, artes, economia até leis.




Essa pericia é testada quando vocé deseja saber se possui co-
nhecimento sobre alguma lei, historia, clima, relevo, politica,
etc.

Esportes

Vocé é um atleta, com o corpo e a mente bem treinados em
varios esportes. Essa pericia é testada quando vocé deseja
saltar, correr, nadar, escalar, etc.

Etiqueta*

Vocé foi educado para ser um perfeito cavalheiro (ou da-
ma) e sabe comportar-se em qualquer lugar e situagdo. Essa
pericia é testada quando vocé deseja galantear uma dama
(ou cavalheiro), comer de forma correta, vestir-se a rigor,
conversar com nobres, etc.

Furtividade

Vocé estudou e trinou para ser silencioso e oculto, agindo
sempre furtivamente. Essa pericia é testada quando vocé de-
seja mover-se silenciosamente, esconder-se nas sombras, es-
calar silenciosamente, esconder seus rastros, etc.

Herborismo*

Vocé estudou as plantas e conhece suas mais variadas es-
pécies, desde as curativas até as venenosas. Essa pericia é tes-
tada quando vocé deseja preparar pogdes e ungiientos cura-
tivos, manipular veneno, aplicar emplastros em enfermos,
distinguir que plantas sdo venenosas, preparar chas entorpe-
centes, etc.

Idiomas*

Vocé estudou e conhece varios idiomas, sabendo falar flu-
entemente e escrever neles. Cada ponto nesta pericia indica
que vocé conhece 2 outros idiomas. Verifique com o Mestre
quais os Idiomas disponiveis.

Intimidagéo

Vocé treinou sua postura e voz, sabendo como fazer uma
pessoa ter medo de suas ameagas. Essa pericia é testada
quando vocé deseja causar medo em um adversario, torturar
uma vitima, assustar uma pessoa, etc.

Labia

Vocé possui uma capacidade nata de convencer e ludibriar
as pessoas através de uma boa conversa. Essa pericia ¢é testa-
da quando vocé deseja enganar uma pessoa com uma esto-
ria, convencer alguém, mentir para se safar, etc.

Medicina*

Vocé estudou o corpo humano e conhece seu funciona-
mento e anatomia. Essa pericia é testada quando vocé deseja
realizar cirurgias, prestar primeiros socorros, tratar enfer-
mos, prescrever remédios, dar diagnoésticos, etc.

Montar

Vocé conhece e sabe controlar os vérios tipos de montarias
(ou semelhantes). Essa pericia é testada quando vocé deseja
realizar manobras radicais, controlar, correr, evitar um aci-
dente, fugir, etc. usando uma montaria.

Musica*

Vocé estudou e treinou o uso de vérios instrumentos mu-
sicais, sendo conhecedor de partituras e notas sonoras. Essa
pericia é testada quando vocé deseja compor, tocar, orques-
trar, mixar, criar arranjos, improvisar e afinar instrumentos
musicais, etc.
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Ocultismo*

Vocé conhece as ciéncias ocultas e estudou muito sobre o
proibido. Essa pericia é testada quando vocé deseja testar
seus conhecimentos sobre magia, religido, esoterismo, misti-
cismo, crencas e cultos, rituais, divindades, etc.

Percepgiio

Vocé é naturalmente mais atento as coisas que o rodeia, e
ainda treinou para melhorar seus instintos. Essa pericia é tes-
tada quando vocé deseja distinguir ruidos, observar, notar
falhas, notar um blefe, etc.

Pesquisa

Vocé estudou e treinou seus sentidos para perceber os mi-
nimos detalhes deixados, comumente deixados de lado por
pessoas comuns. Essa pericia é testada quando vocé deseja
conectar pistas, procurar informagdes, achar um texto em
uma biblioteca, encontrar algo na internet (precisa ter Com-
putagdo também), etc.

Pilotagem*

Vocé conhece e sabe utilizar os vérios tipos de veiculos aé-
reos, espaciais e submarinos (ou semelhantes). Essa pericia é
testada quando vocé deseja realizar manobras radicais, con-
trolar, acelerar, evitar um acidente, fugir, etc. usando um
desses veiculos.

Rastrear*

Vocé conhece e interpreta as pistas que outros deixam. Es-
sa pericia é testada quando vocé deseja seguir rastros de pes-
soas e criaturas, entender o combate que ocorreu em um lu-
gar interpretando a cena, determinar tipo, tamanho e peso
aproximado de uma criatura pela sua pegada, etc.

Reparos*

Vocé conhece e concerta praticamente qualquer coisa, a-
lém de poder construir itens. Essa pericia é testada quando
vocé deseja consertar maquinas e equipamentos, criar uma
maquina, forjar armas e armaduras, consertar um veiculo,
etc.

Sobrevivéncia

Vocé treinou exaustivamente a existéncia em locais ermos
ou hostis (como deserto, florestas, montanhas, etc.) e sabe o
que fazer nessas situagoes. Essa pericia é testada quando vo-
cé deseja achar um local seguro para acampar, acender uma
fogueira, construir um abrigo de improviso, etc.
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TALENTOS

CAPiTULO 9

Os Talentos sdo caracteristicas que seu Personagem pode
ou nao possuir. Eles sdo ndo possuem niveis como os Pode-
res, porém podem ser muito tteis quando bem escolhidos.
Cada Talento custa 5pts, que vocé deve gastar caso queira
adquiri-lo. Os Talentos podem ser de dois tipos: Geral ou
Racial.

Talentos Gerais: pode ser adquirido por qualquer Perso-
nagem, independente da Raca. Estes Talentos também po-
dem ser adquiridos depois da criacdo do Personagem caso o
Mestre autorize.

Talentos Raciais: s6 pode ser adquirido por Ragas especi-
ficas e, uma vez que vocé os escolhe, nao pertence mais a ra-
¢a humana. Estes Talentos s6 podem ser adquiridos durante
a criagdo de Personagem.

LiSTA DE TALENTOS

Afinidade com Arma* (Geral)
* ESCOLHA UMA ARMA

Vocé possui uma facilidade natural para usar um tipo es-
pecifico de arma. E necessario escolher um tipo de arma a-
penas (espada, arco, pistola, langa, etc.). Toda vez que estiver
usando a arma escolhida recebe +1 no Ataque.

Agarrar Aprimorado (Geral)

Vocé treinou exaustivamente a Manobra de Combate A-
garrar e, portanto, recebe um bonus de +1 em todos os testes
feitos para essa manobra.

Anfibio (Racial)

Vocé pode respirar dentro da agua livremente e pode ser
mover com toda sua velocidade quando submerso. Em com-
pensacao, s6 pode manter-se longe da dgua por uma quanti-
dade de dias igual ao valor de sua Vitalidade, depois disso
precisa ser submerso (ou pelo menos tomar um banho com
muita dgua) ou passa a perder 1 nivel de Vitalidade por dia.
Se sua Vitalidade chegar a 0 vocé cai inconsciente.

Aparéncia Fragil (Racial)

Vocé ndo parece, por algum motivo, oferecer perigo para
seus adversdrios (ex: é muito velho, parece uma criancinha ino-
fensiva, é estabanado, parece estar bébado, etc.), permitindo sem-
pre um ataque surpresa contra inimigos que ndo o conhecem
e nem viram vocé lutar. Uma vez que um oponente tenha
visto vocé em acdo ele ndo vai cair nesse truque e pode avi-
sar a outros sobre suas capacidades.

Ataque Localizado Aprimorado (Geral)

Vocé treinou exaustivamente a Manobra de Combate Ata-
que Localizado e, portanto, recebe um bonus de +1 em todos
os testes feitos para essa manobra.

o °
Auto-Suficiente (Racial)
Vocé ndo precisa se alimentar ou respirar, produzindo to-
da a energia necessaria para se manter vivo. Isso nao signifi-
ca que vocé nao pode comer ou beber (pode até ser que nao

possa), mas que quando é privado destas coisas ndo sente
nenhuma necessidade.

Camuflagem (Racial)

Vocé pode ficar invisivel, ou adquire a coloragdo do ambi-
ente ao seu redor, desde que permaneca parado. Vocé recebe
os beneficios do Poder Invisivel enquanto estiver imével.

Carismatico (Geral)

Vocé é bonito, elegante ou possui um encanto natural. As
pessoas lhe admiram e desejam ser como vocé. Este Talento
concede +1 em testes de Diplomacia e Labia.

Especial: Personagens que possuam a Restricio Assusta-
dor, ndo podem possuir esse Talento.

Construto (Racial)

Vocé é uma maquina sem vida, construida pelas maos ha-
bilidosas de um engenheiro ou pela magia de um feiticeiro.
Como ndo é uma criatura viva, vocé ndo pode recuperar
Pontos de Vida com descanso como as pessoas fazem, preci-
sando ser concertado com a pericia Reparos. Um aliado que
possua a pericia Reparos pode, caso passe em um teste dificil
(dif. 12) da pericia, restaurar 1D Pontos de Vida em vocé pa-
ra cada 4 horas. Além disso, como nao tem mente vocé nao
pode ser afetado por nenhuma Magia ou Poder que afete a
mente, nem pode ser alvo de Magias do Efeito Cura (ja que
nao é um ser vivo).

Desarmar Aprimorado (Geral)

Vocé treinou exaustivamente a Manobra de Combate De-
sarmar e, portanto, recebe um bonus de +1 em todos os tes-
tes feitos para essa manobra.

Faro (Racial)

Vocé possui o sentido do olfato tdo apurado quanto um
cdo, podendo distinguir cheiros com bastante precisao.
Quando seu Faro pode auxiliar de alguma forma (escolha do
Mestre) em testes de Percepcao ou Rastrear, vocé recebe +1
de bonus.

Imune a Dor (Geral)

Vocé possui uma resisténcia absurda a dor ou é imune a
ela. Isso ndo significa que vocé ndo recebe dano ou vai mor-
rer, apenas que vocé ignora a dor. Como ndo sente dor,
quando sua Protecao reduz o dano recebido a zero ou me-
nos, vocé nao recebe dano algum.

Incansavel (Racial)

Vocé nao precisa dormir ou descansar, sendo imune aos
efeitos da fadiga e falta de sono. Isso pode ser bastante ttil
para fugas, vigias e perseguicdes, mas é quase impossivel
para um ser vivo possuir essa caracteristica, sendo mais co-
muns em construtos.
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Infraviséo (Racial)

Vocé pode ver as coisas através do calor que elas emitem.
Sua infravisdo possui um alcance maximo de 10 casas (15
metros). Pessoas e objetos quentes sdo representados por es-
pectros de cor vermelhos, enquanto objetos frios sdo repre-
sentados pela cor azul. Enxergar uma fonte de calor intenso
muito préoxima (menos de 6 casas) enquanto estiver usando
esse talento pode cegar por 1D Rodadas.

Inimigo* (Geral)
* ESCOLHA UMA RACA

Vocé odeia uma raca de criaturas de uma forma tao pro-
funda que treinou para aprender a combaté-los. Este Talento
concede +1 no Ataque e no Dano quando vocé enfrenta a ra-
ca escolhida (ex: Goblins, Orcs, Esqueletos, Elfos, efc.).

Investida Aprimorada (Geral)

Vocé treinou exaustivamente a Manobra de Combate In-
vestida e, portanto, recebe um bonus de +1 no Ataque para
essa manobra.

Logica Labirintica (Geral)

Vocé é capaz de memorizar os caminhos dentro de um la-
birinto, trilha ou tdneis em uma caverna, sendo capaz de
perceber quando ja esteve em algum lugar antes.

Magia sem Gestos (Geral)

Vocé é capaz de lancar magias sem fazer gestos. Isso per-
mite que vocé utilize armaduras enquanto lanca magias sem
sofrer nenhuma penalidade.

Manipular Energia* (Geral)
* ESCOLHA UM TIPO DE ENERGIA

Vocé consegue manipular o tipo de Energia escolhido
quando executa Magias. Cada Energia deve ser escolhida se-
paradamente (ex: um mago que deseje utilizar Magias de Ataque
de Energia com Fogo e Gelo deve possuir os Talentos Manipular
Fogo e Manipular Gelo).

Memoria Fotografica (Geral)

Vocé é capaz de gravar perfeitamente uma imagem e, pos-
teriormente, revé-la como se fosse em uma fotografia mental
percebendo cada detalhe. Para que isso acontega vocé precisa
informar ao Mestre que deseja “fotografar” o que viu. Lem-
brar do que gravou depois exige o gasto de 1 de Mana.

Queima-Roupa Aprimorado (Geral)

Vocé treinou exaustivamente a Manobra de Combate
Queima-Roupa e, portanto, recebe um boénus de +1 na Defe-
sa para essa manobra.

Resisténcia a Magia (Racial)

Vocé é mais resistente que as outras criaturas aos efeitos
da Magia. Quando uma Magia permite um teste de resistén-
cia, seja para anular ou reduzir os efeitos, vocé recebe um
bonus de +1 neste teste.

Salto Amplo (Racial)

Vocé pode saltar mais alto e mais longe que as criaturas
comuns. Um Personagem comum pode saltar 1m de altura
para cada nivel de Forca e 2m de distancia para cada Nivel
de Forca (ex: um Personagem com Forca @ @@ pode saltar 3m em
altura e 6m em distancia). Vocé pode dobrar esses valores para

el & ‘F'n?\.; i

saltos (ex: um Personagem com Forca @ @@ ¢ o Talento Salto Am-
pliado pode saltar 6m em altura e 12m em distdncia)

Sangue Magico (Geral)

Vocé nasceu com o dom da Magia e nado precisa de um Fo-
cus para executd-la. Seu proprio corpo é o condutor de suas
energias misticas.

Usar Duas Armas Médias (Geral)

Vocé treinou para utilizar duas armas médias a0 mesmo
tempo em combate. As armas ndo podem ser usadas em con-
junto sem o treinamento adequado.

Usar Espada de Duas Laminas (Geral)

Vocé treinou o uso de uma arma dificil de manusear. A
arma ndo pode ser usada sem o treinamento adequado. Com
este Talento vocé sabe usar a Espada de Duas Laminas.

Usar Foice (Geral)

Vocé treinou o uso de uma arma dificil de manusear. A
arma ndo pode ser usada sem o treinamento adequado. Com
este Talento vocé sabe usar a Foice.

Usar Katana (Geral)

Vocé treinou o uso de uma arma dificil de manusear. A
arma nao pode ser usada sem o treinamento adequado. Com
este Talento vocé sabe usar a Katana.

Usar Mangual (Geral)

Vocé treinou o uso de uma arma dificil de manusear. A
arma ndo pode ser usada sem o treinamento adequado. Com
este Talento vocé sabe usar o Mangual.

Usar Poder* em Outro (Geral)
* ESCOLHA UM PODER (E O NIVEL)

Vocé pode utilizar um Poder de uso pessoal em outro alvo
que vocé esteja tocando. Apenas Poderes cujo alvo é vocé
mesmo podem ser escolhidos. E preciso comprar esse Talen-
to para cada nivel de Poder que deseja utilizar (ex: se vocé
possui Cura @@ ¢ comprou o Talento Usar Cura ® em Outro, s6
pode utilizar o nivel ®® do Poder em si mesimo).

Visdo Ampliada (Geral)

Vocé possui uma visdao muito mais apurada que o normal,
sendo capaz de perceber detalhes a distancia. Seu alcance pa-
ra ataques feitos a distancia é o dobro do concedido pela sua
Destreza.

Viséio no Escuro (Racial)

Vocé pode enxergar no escuro sem dificuldades a até 6 ca-
sas (9 metros) de distancia. Vocé nao consegue ver cores, a-
penas as formas a sua volta. Enxergar uma fonte de luz mui-
to proxima (menos de 6 casas) enquanto estiver usando esse
talento pode cegar por 1D Rodadas.
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MAacGIAsS
CarituLO 10
Esferas de Magia Comprando Magia

A Magia existe e esta presente no universo (pelo menos até
que o Mestre diga ao contrario). Em sua forma original ela é
uma massa de energia amorfa e furiosa que ndo pode ser
controlada facilmente, exige muito estudo, devogao ou dedi-
cagdo por parte do magico.

Os Jogadores que desejem usar Magia em seus persona-
gens devem escolher entre uma das quatro Esferas de Magia:
Arcana, Divina, Mental, Natural e Necromante. Nenhum
Personagem pode possuir Magia em mais de uma dessas Es-
feras (ndo dé pra ter Magia Natural e Mental). Uma vez que
tenha escolhido, anote na sua ficha, na parte de Poderes,
“Magia Arcana” (por exemplo), mas ndo gaste Pontos de
Personagem neste Poder pois vocé deve comprar os Efeitos
diretamente.

Magia Arcana

Provem dos 4 elementos basicos que compdem o mundo:
Fogo, Terra, Ar e Agua. Todos os efeitos realizados pelos que
dominam essa Esfera sdo resultado dos elementos (bola de
fogo, golem de pedra, parede de gelo, etc.).

Magia Divina

Provem dos Deuses, devido a devocdo fervorosa de seus
fiéis, e pode se manifestar em forma de luz, escuriddo, carne,
0ss0s, etc. (golem de luz/trevas, esqueletos, zumbis, etc.).

Magia Mental

Provem de poderes Psionicos bastante evoluidos capazes
de realizar feitos impressionantes e interagir com o ambien-
te. Os efeitos dessa Esfera se demonstram através de ilusoes
e alteracdes direto na mente do alvo (dano mental, controle
da mente, ilusdo, etc.).

Magia Natural

Provem da Natureza em si, seus animais e plantas funcio-
nam como um tipo de Divindade. Os efeitos dessa Esfera se
revelam em forma de animais, plantas, folhas, insetos, etc.
(galhos afiados, arvore-golem, invocar animais, etc.).

Magia Necromante

Provem dos reinos dos mortos e dos Planos Inferiores
(como o inferno), onde os demonios e mortos-vivos abdica-
ram de tudo que é bom para abragar a imortalidade e o po-
der. Os efeitos dessa Esfera se demonstram através de mani-
festagdes dos reinos inferiores (chamas demoniacas, mortos-
vivos e demonios conjurados, subjugacao mental, etc.).

Vocé deve, uma vez que tenha escolhido a Esfera de Ma-
gia que ird utilizar, gastar seus Pontos de Personagem com-
prando os Efeitos magicos. Cada nivel de Efeito Magico cus-
ta nivel x3 em Pontos de Personagem. Desta forma, melhorar
uma Efeito de nivel ®® para nivel ®®® custar 9pts (3x3). Es-
se valor é cumulativo, ou seja, comprar uma Efeito de nivel
®00 custa 18pts, uma vez que exige que o Jogador ja tenha
comprado o nivel ®® ¢ ® (3pts para ®, 6pts para @@ e Ipts
para ©0@).

Efeitos Proibidos

Quando um Personagem escolhe uma Esfera de Magia, ele
nao poderd utilizar 2 dos 7 efeitos possiveis. Esses efeitos sao
proibidos para o magico, contudo ele ainda pode adquirir
Equipamentos e Poderes que simulem as magias do Efeito
Proibido.

Mdrcio decide que seu personagem serd um clérigo, um tipo de
sacerdote que se aventura em nome do seu deus. Para tanto ele
compra o Poder Magia e escolhe a esfera Divina, mais adequada ao
personagem que idealizou. Como a Magia Divina proibe os Efeitos
Ataque e Fusdo ele risca os dois de sua ficha.

Lan¢ando Magias

A Magia é muito versatil, permitindo ao magico realizar
inimeras faganhas mesmo possuindo poucos niveis nos Efei-
tos. Para lancar uma Magia, o mégico precisa: gastar uma
quantidade em Mana igual ao nivel da magia que deseja rea-
lizar; estar empunhando um Focus; ter liberdade de movi-
mento. Assim, se vocé deseja usar a magia Ler Mente (Cone-
xao ®) devera gastar 1 de Mana, ter seu Focus (cajado ou va-
rinha) a mao e poder se movimentar livremente.

Liberdade de Movimento

Quando um magico lanca uma magia ele faz gestos e pro-
fere palavras magicas. Qualquer coisa que impeca a liberda-
de de movimento do magico (ex: estar amarrado, preso na ma-
nobra agarrar, imobilizado, carregando muito peso, efc.) ou sua
voz (ex: sob efeito de uma magia de silencio, com a boca tapada por
um inimigo, sem voz, etc.) impede que a magia seja executada.

Usar armaduras também pode atrapalhar na hora de lan-
car magias. Se o magico estiver usando uma Armadura Mé-
dia ou Pesada terd seus movimentos prejudicados e gastara
mais Mana para realizar a magia.

Armadura Leve: por serem muito leves estas armaduras
nao atrapalham o movimento do magico.

Armadura Média: um magico gasta 1 Mana a mais em ca-
da magia se estiver usando essa armadura.

Armadura Pesada: um magico

Mugius Proibidas gasta 2 Manas a mais em cada
EFEITO ARCANA DIVINA MENTAL NATURAL NECROMANTE magia se estiver usando essa ar-
Ataque - x = = = madura.
Conexao ® - - x =
Conjuragao ’—‘ - * - "‘ Alberon, um mago, resolve usar
Cura - - - uma armadura Média comum. Esta
Fusao = x x - - armadura lhe concede Protecio 3,
Movimento = - - - - contudo toda vez que ele for lancar
Ofuscagao = - - * * uma magia deve acrescentar 1 ao cus-
% - EFEITO MAGICO PROIBIDO to de Mana. Ou seja, se ele desejar
S o ey T ¥ ey Tram I
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langar Ataque de Energia Minimo (Ataque ®) gastard 2 Manas, ao
invés de 1.

Focus Magico

A magia exige o uso de um Focus para funcionar. Nor-
malmente é um cajado ou uma varinha criada para este fim,
mas um madgico pode lancar uma Magia mesmo que esteja
sem nenhum desses itens. O processo é mais dificil e exige
muita concentracao, de forma que o magico gasta 2 Manas a
mais que o normal para efetuar a Magia.

Teste de Resisténcia

Quando uma magia permite que um Teste de Resisténcia
para reduzir ou anular seu efeito, o alvo deve realizar um
teste resistido do Atributo indicado na Magia (Agilidade, Vi-
talidade ou Mente) contra Mente+2 do mégico.

Quando a Magia afeta mais de um alvo, o mdgico joga os
dados apenas uma vez e cada alvo deve igualar ou superar o
valor obtido por ele.

Resisténcia = Atributo Indicado vs MEN+2 do magico

Duragéiio da Magia

As Magias possuem 4 tipos de duragdo: Instantanea, Tur-
no, Hora e Permanente. Quando o tempo da Magia é de
Turno, e ela é ofensiva (quem recebe a magia ndo deseja o e-
feito), o alvo tem direito a outro Teste de Resisténcia a cada
rodada para anular os efeitos. O mesmo ocorre quando o
tempo da Magia é de Hora, sendo que os testes sao refeitos a
cada 5 Minutos (50 Rodadas).

Prolongando uma Magia

O magico pode querem prolongar os efeitos de uma magia
com duracdo Turno ou Hora. Para fazer isso ele deve gastar
o dobro do Mana necessério para realizar a magia e entdo ela
se estenderd por 10 vezes sua durac¢do. Desta forma, um mé-
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Alcance da Magia

NIVEL DE MENTE ALCANCE
= 10 (15m)
° 20 (30m)
( 1) 30 (45m)
(1) 40 (60m)
Y 50 (75m)
eco00 60 (90m)
eccce e 70 (105m)
00000 00 80 (120m)
00000 000 90 (135m)

gico que deseje lancar Contra-Ataque Minimo (Ataque ®)
prolongado, devera gastar 2 de Mana e a Magia tera efeito
por 10 Turnos (10 minutos).

Alcance

Todas as magias possuem um limite de alcance, calculado
de acordo com o valor de Mente do magico. Caso na descri-
cdo do efeito ndo conste nada que diga o contrario, a magia
sO é efetiva e s6 pode ser langada até o limite deste alcance.
Magias com duracao e que saiam do alcance do mégico ain-
da existem, mas ndo podem ser controladas até que elas en-
trem novamente na drea do alcance dele.

Utilizando Energia

Algumas magias exigem a escolha de um tipo de Energia
(fogo, gelo, veneno, etc.). Quando isso ocorre, para langar es-
sas magias, 0 magico deve possuir pelo menos um Talento
Manipular Energia (ex: se o mdgico possui o Talento Manipular
Fogo ele pode langar a magia Ataque de Energia com fogo, por e-
xemplo, mas ndo poderia escolher gelo). Se o magico nao possuir
nenhum Talento Manipular Energia ele ndo pode lancar ma-
gias que exijam escolha de Energia.
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O Efeito mégico de Ataque consiste em manipular as for-
cas misticas para causar dano aos oponentes. magicos que
aprendem a usar este Efeito com maestria sdo considerados
extremamente perigosos, sendo capazes de destruir peque-
nos exércitos inteiros com um tnico mover de mao.

O alcance das Magias do Efeito Ataque é duas vezes maior
que o comum (ex: um Ataque de Fogo Maior, magia de Ataque
®00, [nncado por um mdgico com Mente ®@®®, terd 100 casas
de alcance).

Arma Natural Minima /Turno/

O magico toca um alvo fazendo-o criar armas no seu pro-
prio corpo e aumentando o Dano para ataques desarmados
(ex: artes marciais, garras, chifres, uma espada de ossos, etc.). A
arma criada causa dano 1 Categoria abaixo do Tamanho que
o alvo pertence (ex: uma criatura de Tamanho Médio, sob efeito
desta magia, causaria 1D de dano em um ataque desarmado).

Ataque de Energia* Minimo /Instantdnea]

O magico canaliza suas forcas em um tnico ataque que
causa 1D de dano da Energia manipulada. O alvo tem direito
a um Teste de Resisténcia de Agilidade para reduzir o dano
a metade (arredondado para baixo).

Contra-Ataque Minimo /Turno/

O magico toca um alvo e o envolve com energia protetora.
Quando um adversario acerta um ataque corpo-a-corpo con-
tra o alvo, leva 2 de Dano da Energia manipulada em retri-
buicdo. O atacante tem direito a um Teste de Resisténcia de
Agilidade para néo ser atingido pelo dano de retribuicéo.

Arma de Energia* [Turno/

O madgico cria uma arma comum que causa dano da ener-
gia manipulada. E impossivel criar armas de fogo desta for-
ma, apenas armas arcaicas como espadas e arcos. Uma vez
que a arma seja criada, o usudrio deve usa-la como uma ar-
ma comum.

Arma Natural Menor /Turno/

Idéntico a Arma Natural Minima, contudo a arma criada
causa dano de Categoria equivalente ao Tamanho que o alvo
pertence (ex: uma criatura de Tamanho Médio, sob efeito desta
magia, causaria 1D+2 de dano em um ataque desarmado).

Ataque de Energia* Menor [Instantdnea]
Idéntico a Ataque de Energia Minimo, contudo o ataque
que causa 2D de dano da Energia manipulada.

Drenar Minimo /[/nstantinea)

O magico pode roubar a esséncia vital de um ser vivo. Ele
drena 1Dpvs de um alvo para si mesmo, caso o alvo nao pas-

se num Teste de Resisténcia de Vitalidade. O dano nido pode
ser absorvido pela Protegao.

Energizar Arma Minimo /Turno]

O maégico toca uma arma que esteja nas maos de um alvo e
esta se torna imbuida de um tipo de Energia (ex: fogo, gelo, e-
letricidade, som, etc.) aumentando o dano causado pela mesma
durante um curto tempo. A arma causa +1D de dano da E-
nergia manipulada enquanto durar a magia. Se a arma cair
das mdos do alvo, o efeito cessa de funcionar até que ele pe-
gue-a de volta ou a duragao termine. E possivel imbuir suas
armas naturais com energia também (ex: suas mdos ficam em
chamas).

Arma Natural [Turno]

Idéntico a Arma Natural Minima, contudo a arma criada
causa dano 1 Categoria acima do Tamanho que o alvo per-
tence (ex: uma criatura de Tamanho Médio, sob efeito desta magia,
causaria 2D de dano em um ataque desarmado).

Ataque de Energia* [Instantineal
Idéntico a Ataque de Energia Minimo, contudo o ataque
que causa 3D de dano da Energia manipulada.

Contra-Ataque Menor [Turno]
Idéntico a Contra-Ataque Minimo, contudo o alvo recebe
1D de Dano da Energia manipulada em retribuicao.

Maldicéio /Hora/

O magico pode infectar magicamente o corpo de um alvo,
reduzindo suas capacidades fisicas e mentais temporaria-
mente. A magia concede uma penalidade de -1 em um dos
Atributos do alvo. O alvo tem direito a um Teste de Resis-
téncia de Vitalidade para nio ser afetado pela magia.

Arma Natural Maior [Turno/

Idéntico a Arma Natural Minima, contudo a arma criada
causa dano 2 Categorias acima do Tamanho que o alvo per-
tence (ex: uma criatura de Tamanho Médio, sob efeito desta magia,
causaria 2D+2 de dano em um ataque desarmado).

Ataque de Energia* Maior [Instantdnea]
Idéntico a Ataque de Energia Minimo, contudo o ataque
que causa 4D de dano da Energia manipulada.

Drenar Menor [Instantdnea]
Idéntico a Drenar Minimo, contudo drena 2Dpvs de um
alvo para si mesmo.
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Energizar Arma Menor [Turno]
Idéntico a Energizar Arma Minimo, contudo a arma causa
+2D de dano da Energia manipulada.

Arma Natural Superior /Turno]

Idéntico a Arma Natural Minima, contudo a arma criada
causa dano 3 Categorias acima do Tamanho que o alvo per-
tence (ex: uma criatura de Tamanho Médio, sob efeito desta magia,
causaria 3D de dano em um ataque desarmado).

Ataque de Energia* Superior [lustantinea]

Idéntico a Ataque de Energia Minimo, contudo o ataque
que causa 5D de dano da Energia manipulada.

Contra-Ataque [Turno]

Idéntico a Contra-Ataque Minimo, contudo o alvo recebe
1D+2 de Dano da Energia manipulada em retribuicao.

Maldigéio Maior /Hora/

Idéntico a Maldi¢do, contudo concede uma penalidade de
-2 em um dos Atributos do alvo.

Arma Natural Minima em Area /Turno/
Idéntico a Arma Natural Minima, contudo afeta todos os
alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Ataque de Energia* Minimo em Area [lnstanténea]

Idéntico a Ataque de Energia Minimo, contudo afeta to-
dos os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 me-
tros).

Drenar [Instantdnea]
Idéntico a Drenar Minimo, contudo drena 3Dpvs de um
alvo para si mesmo.

Energizar Arma /[Turno]

Idéntico a Energizar Arma Minimo, contudo a arma causa
+3D de dano da Energia manipulada.

Arma Natural Menor em Area [Turno]
Idéntico a Arma Natural Menor, contudo afeta todos os
alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Ataque de Energia* Menor em Area [Instantineal
Idéntico a Ataque de Energia Menor, contudo afeta todos
os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Contra-Ataque Maior [Turno/
Idéntico a Contra-Ataque Minimo, contudo o alvo recebe
2D de Dano da Energia manipulada em retribuicao.
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Arma Natural em Area [Turno]
Idéntico a Arma Natural, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma édrea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Ataque de Energia* em Area [Instantinea]

Idéntico a Ataque de Energia, contudo afeta todos os al-
vos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Drenar Maior //nstantinea]
Idéntico a Drenar Minimo, contudo drena 4Dpvs de um
alvo para si mesmo.

Energizar Arma Maior /Turno]
Idéntico a Energizar Arma Minimo, contudo a arma causa
+4D de dano da Energia manipulada.

Maldigéio em Area /Hora]
Idéntico a Maldicao, contudo afeta todos os alvos dentro
de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Arma Natural Maior em Area /[Turno/
Idéntico a Arma Natural Maior, contudo afeta todos os al-
vos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Ataque de Energia* Maior em Area [Instantinea)

Idéntico a Ataque de Energia Maior, contudo afeta todos
os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Contra-Ataque Superior [Turno]
Idéntico a Contra-Ataque Minimo, contudo o alvo recebe
2D+2 de Dano da Energia manipulada em retribuicéo.

Arma Natural Superior em Area /[Turno]
Idéntico a Arma Natural Superior, contudo afeta todos os
alvos dentro de uma drea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Ataque de Energia* Superior em Area [Instantineal

Idéntico a Ataque de Energia Superior, contudo afeta to-
dos os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 me-
tros).

Drenar Superior [Instantineal
Idéntico a Drenar Minimo, contudo drena 5Dpvs de um
alvo para si mesmo.

Energizar Arma Superior [Turno/
Idéntico a Energizar Arma Minimo, contudo a arma causa
+5D de dano da Energia manipulada.

Maldi¢éio Maior em Area /Hora]

Idéntico a Maldicao em Area, contudo concede uma pena-
lidade de -2 em um dos Atributos dos alvos.
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O Efeito magico de Conexdo consiste em utilizar as ener-
gias misticas da magia para acessar a mente de seres vivos e
assim manipular os oponentes. médgicos que aprendem a u-
sar este Efeito com maestria sao temidos por serem capazes
de voltar soldados contra seus aliados e descobrir os segre-
dos mais intimos dos outros.

Acerto [Instantdneo]

O maégico toca um alvo e concede-lhe a habilidade de pre-
ver as defesas de seu oponente, tornando seu préximo ata-
que muito facil. O alvo recebe +3 de bonus no préximo ata-
que. Esse bonus ndo pode ser acumulado com o da manobra
Ataque Preparado.

Causar Medo [Turno]

O magico entra em contato com os medos do alvo e pode
Ihe causar um medo sobrenatural, caso o alvo ndo passe num
Teste de Resisténcia de Mente. Uma criatura com medo evita
o mégico, preferindo escolher outros alvos.

Entender Lingva /Hora]

O magico entra em contato diretamente com a mente de
um ser vivo e é capaz de entender qualquer lingua que ele
fale, mesmo de animais irracionais, caso o alvo ndo passe
num Teste de Resisténcia de Mente.

Ler Mente [Turno]

O magico entra na mente subconsciente do alvo, sendo ca-
paz de ler seus pensamentos e lembrancas como se estas fos-
sem suas, caso o alvo ndo passe num Teste de Resisténcia de
Mente. Extrair informagdes que o alvo ndo deseja comparti-
lhar através dessa Magia exige que o magico passe em um
teste resistido de Mente + Pesquisa contra Mente + Labia do
alvo.

Acalmar /Turno/

O madgico emite ondas mentais que acalma e tranqiiiliza
um alvo, caso este ndo passe num Teste de Resisténcia de
Mente. Uma criatura afetada por esta magia nao atacard o
magico e seus aliados e ouvird o que ele tem a dizer. Caso o
alvo seja atacado ou mesmo agredido verbalmente pelo ma-
go ou um de seus aliados a magia cessa imediatamente.

Area Protegida [Hora]

O magico cria um campo de magia de 6 casas (9 metros)
de diametro. Se qualquer criatura entrar no campo de acdo
da magia, o magico recebe um aviso mental indicando que o
perimetro foi invadido.

Causar Horror [Turno]
O mégico entra em contato com o pavor mais profundo do
alvo e pode lhe causar um horror sobrenatural, caso o alvo

nao passe num Teste de Resisténcia de Mente. Uma criatura
afetada por este horror foge em panico na direcao oposta ao
magico.

Oraculo Minimo /Hora/

O magico pode, se concentrando em um objeto, pessoa ou
lugar, perceber as sensacGes (ex: dor, medo, fome, felicidade, fii-
ria, amor, efc.) que aconteceram hd até 5 dias. A critério do
Mestre, o magico pode também sentir coisas que ainda vao
acontecer. O magico precisa estar no local ou estar tocando o
objeto ou a pessoa para ter as visdes.

Comunicar [Hora]

O magico entra em contato diretamente com a mente de
um ser vivo e é capaz de falar, além de entender, qualquer
lingua que ele fale, mesmo que o alvo seja um animal irra-
cional.

Radar [Hora]

O magico amplia os sentidos de um alvo permitindo-lhe
perceber tudo a sua volta com mais clareza. O alvo é capaz
de enxergar tudo num raio de 6 casas (9 metros), distinguin-
do as formas (mas nao cores) de objetos e criaturas. Criaturas
invisiveis que entrem na area de efeito da magia podem ser
percebidas. Enquanto a magia estiver ativa, o mdgico nao
pode ser pego de surpresa se o atacante estiver dentro do
raio de efeito.

Sentir Vida /Instantineo]

O magico vasculha uma drea num raio de 12 casas (18 me-
tros) e pode sentir a presenca de formas de vida que estejam
nela, mesmo através de paredes e obstdculos (ndo magicos).
Ele é capaz de dizer sua localizacdo e tamanho, mas nao Sta-
tus ou habilidades. Criaturas invisiveis que estejam dentro
da drea de efeito da magia também podem ser percebidas.

Sugestdo /Turno]

O maégico pode alterar as nuances de pensamento de um
alvo fazendo “sugestdes” diretamente na mente dele como se
fossem pensamentos préprios, caso o alvo ndo passe num
Teste de Resisténcia de Mente. A sugestdo ndo pode ir de en-
contro aos instintos basicos e cédigos do alvo.

Anular Sentido /Permanente]

O magico pode privar um alvo de um de seus 5 sentidos
permanentemente (ex: visdo, cegando o alvo). O alvo tem direi-
to a um Teste de Resisténcia de Mente para evitar o efeito
desta magia. Depois de 1 hora o alvo deve fazer novamente o
Teste de Resisténcia de Mente, caso falhe ficara permanen-
temente afetado.
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Conselho /Instantinea]

O magico pode se concentrar em um curso de acao e invo-
car as forcas magicas para obter a iluminacdo. Vocé formula
uma pergunta que devera ser respondida pelo Mestre. A
pergunta deve ser clara e limitada a um curso de agdo (ex:
Entrar na caverna é uma boa idéia?). O Mestre ndo precisa dar
respostas muito claras, podendo ser evasivo... mas deve aler-
tar sobre os riscos.

Ordculo Menor /Hora]

Idéntico a Oraculo Minimo, contudo o mégico pode ver
imagens borradas (ndo é possivel reconhecer rostos) do que
aconteceu hé até 5 semanas.

Radar Maior /Hora]
Idéntico a Radar, contudo o alvo é capaz de enxergar tudo
num raio de 12 casas (18 metros).

Vidéncia /Hora]

O magico pode observar e ouvir tudo que acontece num
lugar conhecido que esteja a até 100 vezes o alcance da magjia
em metros (ex: 4,5km para um mégico com Mente @®). O
magico deve conhecer bem o lugar e ter passado pelo menos
um dia no local.

Controlar [Turno]

O maégico pode invadir a mente de um alvo e controlar to-
das as acoes dele, caso o alvo ndo passe num Teste de Resis-
téncia de Mente. O alvo ainda tem lembranca de tudo que
aconteceu e sabe que havia alguém “dentro da sua cabeca”.
Durante o tempo que controla o alvo, o mégico nao pode rea-
lizar nenhuma outra agao.

Elo Mental /Hora]

O madgico cria um vinculo mental com até 5 aliados, que
precisam estar tocando o mégico, de forma que todos podem
se comunicar mentalmente sem que adversarios possam ou-
vir. Caso um dos alvos da magia deixe a drea de alcance da

mesma (o centro é o magico) ela cessa seu funcionamento
apenas com o individuo.

Encontrar [Hora]

O magico pode se concentrar em um ser vivo que ele j te-
nha tocado e sentir em que diregdo se encontra este alvo. Ele
ainda pode dizer se o alvo estd perto ou longe, mas ndo pode
definir quao longe ou perto esta.

Radar Superior [Hora]
Idéntico a Radar, contudo o alvo é capaz de enxergar tudo
num raio de 24 casas (36 metros).

Causar Medo em Area [Turno/
Idéntico a Causar Medo, contudo afeta todos os alvos den-
tro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Ler Mente em Area [Turno]
Idéntico a Ler Mente, contudo afeta todos os alvos dentro
de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

k‘l. :.‘;\r ‘. : : _-"t.:‘__ s : i : \

- it "

AR

Oraculo [Hora]
Idéntico a Oraculo Minimo, contudo o mégico pode ver
imagens estaticas do que aconteceu hda até 5 meses.

Sentir Vida Maior /Instantineo]

Idéntico a Sentir Vida, contudo o magico vasculha uma
drea num raio de 24 casas (36 metros).

Acalmar em Area [Turno]
Idéntico a Acalmar, contudo afeta todos os alvos dentro de
uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Area Sagrada/Profana /[Permanente]

O magico pode encantar de forma permanente um local
com uma “aura” de bondade ou maldade (depende do ma-
gico), fazendo com que ele desperte simpatia ou antipatia
dos alvos que estejam dentro dele, caso os alvos ndo passem
num Teste de Resisténcia de Mente. O magico precisa gastar
pelo menos 1 hora e cada uso afeta uma area de 6x6 casas (ou
9x9 metros).

Causar Horror em Area [Turno]
Idéntico a Causar Horror, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma édrea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Oraculo Maior /Hora]

Idéntico a Oraculo Minimo, contudo o magico pode ver
cenas como num filme de coisas que aconteceram hé até 5
anos.

Proteger Mente [Hora]

O magico torna um alvo imune as tentativas de controle e
leitura mental. Magias como Ler Mente, Sugestao e Contro-
lar ndo surtem efeito contra o alvo.

Sugestio de Area /[Turno]
Idéntico a Sugestdo, contudo afeta todos os alvos dentro
de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Conexdo (9)00000. 0000

Anvlar Sentido em Area [Permanente]
Idéntico a Anular Sentido, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma édrea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Prender Alma /Permanente]

O mdgico pode prender a alma de um alvo que tenha mor-
rido até 1 minuto em um objeto mistico (normalmente uma
joia). Enquanto a alma estiver presa o alvo ndo pode ser res-
suscitado por nenhum meio. Quebrar o receptaculo ou langar
Anular Magia no objeto pode libertar a alma, mas ela ainda
permanece morta. Este efeito é dificil de realizar, o magico
deve gastar, além da mana, um valor em D$ igual a vinte ve-
zes o ndmero de Pontos de Personagem do alvo que deseja
prender a alma (ex: se 0 morto possuia 250pts, o mdgico deve gas-
tar D$ 5.000,00 para prender sua alma).




Vidéncia Maior /Hora]

Idéntico a Vidéncia, contudo o mégico pode observar e
ouvir tudo que acontece num lugar conhecido, independente
da distancia.

Conexdo (10)00000. 00000

Controlar em Area /Turno]

Idéntico a Controlar, contudo afeta todos os alvos dentro
de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Elo Mental Maior /Hora]

Idéntico a Elo Mental, contudo o magico cria um vinculo
mental com até 10 aliados e ndo ha limites de alcance.

Encontrar Maior [Hora]

Idéntico a Encontrar, contudo o mégico ndo precisa co-
nhecer o alvo, apenas uma descrigdo fisica ou 0 nome com-
pleto ja permitem a localizacdo. Ele ainda pode dizer quao
longe ou perto esta o alvo.

Ordculo Superior [Hora]

Idéntico a Oraculo Minimo, contudo o magico pode ver e
interagir (atravessando portas, andar pelo corredor, etc.) com
cenas que ocorreram ha até 100 anos.
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O Efeito magico de Conjuracao consiste em criar ou mol-
dar matéria através da magia. magicos que compreendem a
Conjuragao a fundo sdo capazes de invocar criaturas extre-
mamente poderosas em seu auxilio ou construir verdadeiros
pequenos exércitos absolutamente fiéis ao seu Mestre.

Barreira Minima [Turno/

O magico pode invocar uma barreira mistica com 3m de
largura e 1,5 de altura. A barreira é como uma parede feita
de magia e impede tanto ao usudrio quanto aos inimigos. Ela
possui Protecao 2 e 15pvs.

Criar Agua [Permanente]
O magico pode criar 6 litros de dgua potével e fresca. A
dgua precisa de um recipiente para ser armazenada.

Criar Objeto Minimo /Permanente]

O maégico pode conjurar, de forma permanente, objetos
pequenos e bem simples (jarros, pratos, copos, etc.) feitos
com barro ou material semelhante.

Invocar Aliado /7urno/

O magico pode conjurar uma criatura que possua metade
da quantidade de Pontos de Personagem que o magico pos-
sui ou menos para auxilid-lo. Criaturas invocadas nao po-
dem usar Magias nem os Poderes Companheiro e Invocar
Aliado. A criatura invocada nao pode utilizar Poderes no
magico e seus aliados, apenas lutard em seu auxilio.

Prote¢iio Natural Minima /7urno/

O magico pode criar, em torno de um alvo, uma protecao
magica que funciona como uma armadura que concede Pro-
tecdo 2. Esse bonus de Prote¢ao ndao acumula com o Escudo
de Energia nem Armadura.

Barreira Menor [Turno/

Idéntico a Barreira Minima, contudo a barreira possui
Protecao 4 e 30pvs.

Escudo de Energia* Minimo /Turno/

O maégico pode gerar um escudo protetor feito de um tipo
de Energia (fogo, gelo, eletricidade, som, etc.) para ampliar a
capacidade defensiva de um alvo. O escudo concede Prote-
¢do 2 contra ataques fisicos e da energia manipulada. Esse
bonus de Protecdo ndo acumula com Protecdo contra Energi-
a, Protecao Natural, Subtipo Energia, nem Armadura.

Protecio Natural Menor [Turno]

Idéntico a Protecao Natural Minima, contudo concede
Protecao 4.

Barreira [Turno]
Idéntico a Barreira Minima, contudo a barreira possui
Protecdo 6 e 45pvs.

Criar Comida /Permanente]

O magico pode criar comida suficiente para alimentar 3
criaturas médias por 1 dia. Criaturas Grandes comem o do-
bro de uma média, Enormes 3 vezes e assim por diante.

Criar Objeto Menor [Permanente]

O maégico pode conjurar, de forma permanente, objetos
simples (cadeiras, mesas, armas, etc.) feitos com madeira, te-
cido ou algo semelhante. Os objetos ndo podem ter mais de
1,5 x 1,5 metros e ndo se movem ou atacam.

Prote¢iio Natural /Turno]
Idéntico a Protecao Natural Minima, contudo concede
Protecao 6.

Barreira Maior [Turno]

Idéntico a Barreira Minima, contudo a barreira possui
Protecao 8 e 60pvs.

Escudo de Energia* Menor /Turno]

Idéntico a Escudo de Energia Minimo, contudo concede
Protecdo 4 contra ataques fisicos e da energia manipulada.

Protegiio Natural Maior /Turno]
Idéntico a Protecao Natural Minima, contudo concede
Protecao 8.

Barreira Superior [Turno]
Idéntico a Barreira Minima, contudo a barreira possui
Protecao 10 e 75pvs.

Criar Objeto /Permanente]

O magico pode conjurar, de forma permanente, estruturas
de tamanho pequeno (como uma cabana) feitas de madeira
ou couro. Pode ainda conjurar objetos simples (cadeiras, me-
sas, armas, etc.) feitos com pedra ou metal.

Invocar Aliado Maior [Turno]

Idéntico a Invocar Aliado, contudo conjura uma criatura
que possua a mesma quantidade de Pontos de Personagem
que 0 magico possui ou menos.
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Prote¢iio Natural Superior [Turno]
Idéntico a Protecao Natural Minima, contudo concede
Protecao 10.

Barreira Minima em Area [Turno]

Idéntico a Barreira Minima, contudo a barreira é compos-
ta por 10 blocos de 3m de largura e 1,5 de altura cada (for-
mando uma muralha de 15m de largura, por exemplo).

Escudo de Energia* [Turno]
Idéntico a Escudo de Energia Minimo, contudo concede
Protecgdo 6 contra ataques fisicos e da energia manipulada.

Invocar Aliado em Massa [Turno]

Idéntico a Invocar Aliado em Massa, contudo conjura 5
criaturas que possuam metade da quantidade de Pontos de
Personagem que o mégico possui ou menos para auxilid-lo.

Protegiio Natural Minima em Area [Turno]
Idéntico a Protecdo Natural Minima, contudo afeta todos
os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Barreira Menor em Area /Turno]

Idéntico a Barreira Menor, contudo a barreira é composta
por 10 blocos de 3m de largura e 1,5 de altura cada (forman-
do uma muralha de 15m de largura, por exemplo).

Criar Objeto Maior /Permanente]
O magico pode conjurar, de forma permanente, estruturas
de tamanho médio (como uma casa) feitas de pedra.

Prote¢iio Natural Menor em Area [Turno]

Idéntico a Prote¢ao Natural Menor, contudo afeta todos os
alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Conjuracdo (3)0 0000 000

Barreira em Area /Turno]

Idéntico a Barreira, contudo a barreira é composta por 10
blocos de 3m de largura e 1,5 de altura cada (formando uma
muralha de 15m de largura, por exemplo).

Escudo de Energia* Maior /Turno]

Idéntico a Escudo de Energia Minimo, contudo concede
Protecdo 8 contra ataques fisicos e da energia manipulada.

Protegiio Natural em Area /Turno]

Idéntico a Protecao Natural, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Conjuraciio (9)00 000 0000

Barreira Maior em Area /Turno]

Idéntico a Barreira Maior, contudo a barreira é composta
por 10 blocos de 3m de largura e 1,5 de altura cada (forman-
do uma muralha de 15m de largura, por exemplo).
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Criar Objeto Superior /Permanente]
O magico pode conjurar, de forma permanente, grandes
estruturas (como uma torre) feitas de metal.

Prote¢iio Natural Maior em Area [Turno]
Idéntico a Protecao Natural Maior, contudo afeta todos os
alvos dentro de uma drea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Conjuraciio (10)0 0000 00000

Barreira Superior em Area /Turno]

Idéntico a Barreira Superior, contudo a barreira é compos-
ta por 10 blocos de 3m de largura e 1,5 de altura cada (for-
mando uma muralha de 15m de largura, por exemplo).

Escudo de Energia* Superior [Turno/
Idéntico a Escudo de Energia Minimo, contudo concede
Protecdo 10 contra ataques fisicos e da energia manipulada.

Invocar Aliado Maior em Massa /Turno]

Idéntico a Invocar Aliado em Massa, contudo conjura 5
criaturas que possuam a mesma quantidade de Pontos de
Personagem que o mégico possui ou menos.

Protegiio Natural Superior em Area [Turno/
Idéntico a Prote¢do Natural Superior, contudo afeta todos
os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).
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O Efeito magico de Cura consiste em restaurar a satude e
sanar doengas através do poder magico. magicos que domi-
nam o uso da Cura de forma plena sdo capazes de curar pe-
quenos exércitos inteiros com um movimento e até trazer ali-
ados de volta a vida. Usada contra Mortos-Vivos esse efeito
causa dano invés de curar.

Cura Minima [/nstantdneo]

O maégico concentra sua magia para regenerar e acelerar o
processo de cura de um alvo que esteja ao alcance de seu to-
que, curando 1D pvs. Caso o magico nao esteja em situagdes
tensas (combate, fuga, perigo, etc.) ele cura 6pvs diretamen-
te.

Proteger [Hora/

O magico pode se colocar como protetor de um alvo e re-
ceber metade do dano que seria destinado ao alvo. Caso o
dano recebido seja impar, o mégico fica com a maior parte
(ex: 5 de dano ficariam 3 para o mdgico e 2 para o alvo). O dano
direcionado ao mégico continua a atingi-lo normalmente.

Cura Menor [Instantdneo]
Idéntico a Cura Minima, contudo cura 2D pvs. Caso ndo
esteja em situacdes tensas cura 12pvs diretamente.

Protegéio contra Energia Menor [Turno]

O maégico concede a um alvo uma protecao especial contra
um tipo de energia. O alvo reduz em 5 os danos da energia
manipulada enquanto durar a magia. Essa resisténcia ndo
acumula com Escudo de Energia e Subtipo Energia.

Regeneragéio [Turno]

O mégico pode tocar um alvo e fazé-lo restaurar sua satide
com uma velocidade impressionante, chegando mesmo a re-
construir membros perdidos e curar feridas sem deixar se-
quer uma cicatriz. O alvo recupera 1pv por rodada enquanto
durar a magia. Caso ndo esteja realizando a¢des exaustivas
(ex: combate, fuga, corrida, escalada, etc.), o alvo da magia recu-
pera 2pvs por rodada. Quando cai inconsciente (se a magia
ainda esta funcionando), o alvo leva o tempo minimo para
recobrar-se (ex: com um resultado de 6 no Teste de Inconsciéncia,
ele retornaria a consciéncia em 1 semana, que é o minimo de 1D
semanas).

Cura [Instantineo]
Idéntico a Cura Minima, contudo cura 3D pvs. Caso nao
esteja em situacOes tensas cura 18pvs diretamente.

Protegéio contra Energia /Turno/
Idéntico a Protecao contra Energia Menor, contudo reduz
em 10 os danos da energia manipulada.

Cura Maior [Instantdneo]
Idéntico a Cura Minima, contudo cura 4D pvs. Caso ndo
esteja em situagdes tensas cura 24pvs diretamente.

Protegéio contra Energia Maior [Turno/

Idéntico a Protec¢do contra Energia Menor, contudo todo o
dano recebido é ignorado.

Regeneragio Maior /Turno/

Idéntico a Regeneracao, contudo o alvo recupera 2pvs por
rodada. Caso nao esteja realizando agdes exaustivas, recupe-
ra 4pvs por rodada.

Restaurar [Instantdneo]

O maégico remove todos os efeitos das magias Maldicéo e
Anular Sentido que estejam sobre um alvo. Essa magia tam-
bém restaura cegueira, surdez e doencas ndo magicas.

Cura Superior [Instantineo]
Idéntico a Cura Minima, contudo cura 5D pvs. Caso ndo
esteja em situagdes tensas cura 30pvs diretamente.

Ressurreicio [Permanente]

O mégico pode trazer um alvo, que tenha morrido ha até 5
dias, de volta a vida. E necessério tocar o corpo a ser ressus-
citado e, caso ele que tenha morrido de velhice ou pertenga a
uma época diferente nao pode ser trazido de volta deste mo-
do. Este efeito é dificil de realizar, o magico deve gastar, a-
lém da mana, um valor em D$ igual a vinte vezes o ntimero
de Pontos de Personagem do alvo para trazé-lo de volta a
vida (ex: se o morto possuia 300pts, o mdgico deve gastar D$
6.000,00 para ressusciti-lo).

Cura Minima de Area [Instantdneo]
Idéntico a Cura Minima, contudo cura todos os alvos que
estejam dentro de uma édrea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Cura Completa [Permanente]

O magico pode restaurar completamente a satide de um
alvo. Ele cura todos os Pontos de Visa do alvo instantanea-
mente. O magico nao deve estar em uma situagao tensa
(combate, fuga, perigo, etc.), pois este efeito exige muita con-
centragao.




Cura Menor de Area [Instantineo]
Idéntico a Cura Menor, contudo cura todos os alvos que
estejam dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Protegéio contra Energia Menor em Area [Turno]

Idéntico a Prote¢dao contra Energia Menor, contudo afeta
todos os alvos que estejam dentro de uma area de 5x5 casas
(7,5x7,5 metros).

Regeneragio em Area [Turno]
Idéntico a Regeneracao, contudo afeta todos os alvos den-
tro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Ressurreicdo Maior /Permanente]

Idéntico a Ressurrei¢ao, contudo independe do tempo que
o alvo tenha morrido. O magico deve gastar, além da mana,
um valor em D$ igual a trinta vezes o nimero de Pontos de
Personagem do alvo para trazé-lo de volta a vida (ex: se o
morto possuia 300pts, o magico deve gastar D$ 9.000,00 para res-
suscitd-1o).

Cura de Area [Instantineo]
Idéntico a Cura, contudo cura todos os alvos que estejam
dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Protegéio contra Energia em Area [Turno]

Idéntico a Prote¢do contra Energia, contudo afeta todos os
alvos que estejam dentro de uma érea de 5x5 casas (7,5x7,5
metros).

Cura Maior de Area [Instantineo]
Idéntico a Cura Maior, contudo cura todos os alvos que
estejam dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Protegéio contra Energia Maior em Area [Turno]

Idéntico a Protec¢do contra Energia Maior, contudo afeta
todos os alvos que estejam dentro de uma area de 5x5 casas
(7,5x7,5 metros).

Regeneragéio Maior em Area [Turno]
Idéntico a Regeneracao Maior, contudo afeta todos os al-
vos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Ressurreigéo Superior [Permanente/

Idéntico a Ressurrei¢ao, contudo independe do tempo que
o alvo tenha morrido ou onde esteja o corpo. O magico deve
gastar, além da mana, um valor em D$ igual a cinqiienta ve-
zes o nimero de Pontos de Personagem do alvo para trazé-lo
de volta a vida (ex: se o morto possuia 300pts, 0 magico deve gas-
tar D$ 15.000,00 para ressuscitd-lo).

Restaurar em Area [Instantdneo]
Idéntico a Restaurar, contudo afeta todos os alvos dentro
de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).
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Cura Superior de Area [Instantineo]

Idéntico a Cura Superior, contudo cura todos os alvos que
estejam dentro de uma drea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).
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O Efeito magico de Fusdo consiste em manipular a essén-
cia magica em sua forma mais pura, permitindo alterar a ma-
téria e realizar feitos incriveis. magicos que dominam o uso
da Fusdo com maestria sdo capazes de assumir formas dis-
tintas, criar artefatos magicos e até percorrer distancias ini-
maginaveis em um piscar de olhos.

Aumentar Tamanho Menor /Hora/

O magico pode aumentar proporcionalmente o tamanho
de um alvo em 50%. Este aumento nao altera a categoria de
Tamanho do alvo, apenas o torna um pouco maior. O alvo
tem direito a um Teste de Resisténcia de Vitalidade para evi-
tar a magia (apesar de ser um beneficio).

Detectar Magia /Hora]

O maégico pode permitir que um alvo perceba a aura ma-
gica que envolve os objetos mégicos e magias. Todos os obje-
tos magicos, e pessoas ou objetos sobre efeito de magias sdo
detectadas com uma aura azulada. Lancar esta magia sobre
alguém que esteja presenciando uma ilusdo permite um no-
vo Teste de Resisténcia para perceber a ilusdo, caso falhe ndo
nota nada de incomum.

Ampliar Atributo /Turno/

O maégico pode concentrar magia no corpo de um alvo to-
cado, ampliando suas capacidades fisicas ou mentais tempo-
rariamente. A magia concede um bonus de +1 em um dos
Atributos do alvo.

Metamorfose /Hora]

O Magico pode transformar um alvo tocado em outra cria-
tura com metade da quantidade de Pontos de Personagem
que o alvo possui ou menos. O Mégico precisa ter tocado, pe-
lo menos uma vez na vida, um exemplar da raca que deseja
transformar o alvo. Os equipamentos do alvo desaparecem
quando ele assume a nova forma e retornam quando volta a
sua forma normal. Os Pontos de Vida e Mana perdidos em
uma forma sdo debitados da outra. Caso o dano seja maior
do que a nova forma assumida consegue suportar, o Perso-
nagem volta para a forma normal e cai inconsciente (terd que
testar a Tabela de Inconsciéncia). Caso a quantidade de Ma-
na gasto seja maior do que a nova forma assumida possui,
simplesmente considere o Mana gasto (fica com 0 de Mana).
A nova forma ndo pode possuir Equipamentos, Magias nem
os Poderes Companheiro e Invocar Aliado. Também néo po-
de utilizar Poderes em que tenham seus aliados como alvo,
apenas contra inimigos (ex: ndo é possivel tornar-se um Paladino
para usar o Poder Cura em seus aliados, mas pode virar um dragdo
vermelho para usar o Ataque de Fogo dele).

Reduzir Tamanho /Turno/

O magico pode reduzir proporcionalmente o tamanho de
um alvo tocado em 50%. Esta redugéo faz o alvo chegar a 1

categoria de Tamanho abaixo, recebendo todas as caracteris-
ticas da mesma. O alvo tem direito a um Teste de Resisténcia
de Vitalidade para evitar a magia.

Sentir Objeto /Hora]

O maégico pode “sentir” a localizacdo e proximidade de
um objeto que ele tenha tocado. Ele precisa se concentrar no
objeto e saberd exatamente em que direcdo ele esta, mas a
distancia ndo é exata.

Respirar na Agua /Hora]

O mégico pode fazer um alvo respirar dentro d’dgua como
um peixe. O alvo ainda pode respirar ar normalmente.

Anvlar Magia [Instantineo]

O magico pode terminar o efeito de todas as magias lan-
cadas em uma pessoa ou objeto. Magias de duracdo Instan-
tdnea ndo podem ser dissipadas. Este efeito exige uma con-
centracdo maior do mégico, ele deve testar sua Mente contra
uma dificuldade igual a 7 + Mente do mégico que lancou a
magia a ser dissipada. Caso obtenha sucesso, todas as magias
ativas param de funcionar imediatamente.

Aumentar Tamanho /Hora/

Idéntico a Aumentar Tamanho Menor, contudo aumenta
proporcionalmente o tamanho de um alvo em 100%. Este
aumento faz o alvo chegar a 1 categoria de Tamanho acima,
recebendo todas as caracteristicas da mesma.

Mesclar-se a Terra [Hora]

O magico pode fazer um alvo tocado enterrar-se no solo
(ndo pode ser rocha ou asfalto) para descansar ou esconder-
se por um tempo. Enquanto estiver dentro do solo, o alvo
ndo pode fazer nada e ndo e capaz de ver o que ocorre na
superficie, entretanto ele ainda é capaz de ouvir.

Ampliar Atributo Maior /Turno]

Idéntico a Ampliar Atributo, contudo concede um bénus
de +2 em um dos Atributos do alvo.

Impedir Teleporte /Turno/

O magico envolve um objeto ou criatura com uma aura de
magia que impede que o mesmo seja alvo de magia Telepor-
te ou outro tipo de viagem planar.

Reduzir Tamanho Maior [7urno]

Idéntico a Reduzir Tamanho, contudo reduz o tamanho
de um alvo em 75%. Esta reducdo faz o alvo chegar a 2 cate-
gorias de Tamanho abaixo, recebendo todas as caracteristicas
da mesma.
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Aumentar Tamanho Maior [Hora/

Idéntico a Aumentar Tamanho Menor, contudo aumenta
proporcionalmente o tamanho de um alvo em 200%. Este
aumento faz o alvo chegar a 2 categorias de Tamanho acima,
recebendo todas as caracteristicas da mesma.

Incorpéreo [Turno]

O magico pode tornar um alvo tocado incorpéreo enquan-
to durar o efeito da Magia. Neste estado o alvo pode atraves-
sar qualquer obsticulo (ndo-mégico), mover-se em qualquer
direcdo e nao pode ser ferido por ataques fisicos, contudo a-
inda pode ser ferido por Magias. Uma criatura incorpérea
ndo pode atacar criaturas fisicas nem pode utilizar magias ou
poderes.

Metamorfose Maior /Hora/

Idéntico a Metamorfose, contudo a nova forma pode pos-
suir a mesma quantidade de Pontos de Personagem que o
alvo possui ou menos.

Transformagéio For¢ada /Hora]

O magico pode transformar um alvo tocado em uma cria-
tura de Tamanho Pequeno ou menor, e inofensiva (ex: cachor-
ro manso, ovelha, macaco, sapo, etc.). O mégico precisa conhecer
a criatura em que deseja transformar o alvo, e precisa ter tido
contato (toque) com um membro da raga dessa criatura pelo
menos uma vez na vida. Enquanto estiver nesta nova forma
o alvo perde todos os Poderes que possuia, seus Atributos
passam a ser os do animal escolhido e ele ndo pode atacar. Se
alguém ferir o alvo a magia cessa seu funcionamento, mas o
alvo ainda recebe o dano. O alvo tem direito a um Teste de
Resisténcia de Vitalidade para evitar a magia.

Aumentar Tamanho Menor em Area /Hora]

Idéntico a Aumentar Tamanho Menor, contudo afeta to-
dos os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 me-
tros).

Mesclar-se a Rocha /Hora/

O magico pode fazer um alvo tocado enterrar-se na rocha
solida para descansar ou esconder-se por um tempo. En-
quanto estiver dentro do solo, o alvo ndo pode fazer nada e
ndo e capaz de ver o que ocorre na superficie, entretanto ele
ainda é capaz de ouvir.

Mudar Clima /Hora]

O magico pode alterar levemente o clima de uma drea com
didmetro igual a 3km. A variacdo climatica deve ser suave
(ex: um dia claro pode se tornar nublado, mas nio pode virar uma
tempestade).

Ampliar Atributo em Area [Turno]
Idéntico a Ampliar Atributo, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Reduzir Tamanho em Area /Turno/
Idéntico a Reduzir Tamanho, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma érea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Fusiio (3)eo0000.000

Anular Magia em Area [Instantineo]
Idéntico a Anular Magia, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Aumentar Tamanho em Area [Hora]
Idéntico a Aumentar Tamanho, contudo afeta todos os al-
vos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Copia /[Permanente/

O magico pode criar uma cépia de um alvo, que fica guar-
dada em um local (normalmente um templo). Quando o alvo
morrer, sua alma encarna na cépia, como se ele houvesse
ressuscitado. A copia é uma réplica fisica idéntica ao alvo no
momento em que a magia é conjurada. Para criar a cépia o
magico precisa gastar, além da mana, um valor em D$ igual
a trinta vezes o namero de Pontos de Personagem que possui
(ex: se o0 alvo possui 500pts, o magico deve gastar D$ 15.000,00 pa-
ra criar a copia).

Mudar Clima Maior /Hora/

Idéntico a Mudar Clima, contudo pode alterar drastica-
mente o clima da area A variacdo climatica pode ser severa
(ex: um dia claro pode se tornar uma tempestade) incluindo cli-
mas impossiveis (ex: neve no deserto).

Ampliar Atributo Maior em Area /Turno/
Idéntico a Ampliar Atributo Maior, contudo afeta todos
os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Reduzir Tamanho Maior em Area /Turno/
Idéntico a Reduzir Tamanho Maior, contudo afeta todos
os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Aumentar Tamanho Maior em Area /Hora]

Idéntico a Aumentar Tamanho Maior, contudo afeta to-
dos os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 me-
tros).

Incorpéreo em Area [Turno]
Idéntico a Incorpéreo, contudo afeta todos os alvos dentro
de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Transformagéo Forcada em Area /Hora]

Idéntico a Transformacao Forcada, contudo afeta todos os
alvos dentro de uma drea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).
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O Efeito mégico de Movimento consiste em utilizar os po-
deres magicos para conceder ou impedir o movimento de se-
res e objetos. magicos que dominam o uso do Movimento
com maestria sdo capazes de imobilizar pequenos exércitos
inteiros e derrubar castelos com seus poderes.

Aderéncia [Hora]

O maégico pode fazer um alvo tocado mover-se sobre su-
perficies verticais e até mesmo pelo teto. O alvo precisa de
todos os membros para se manter grudado e ndo pode ata-
car, usar magias ou ativar Poderes.

Atrapalhar Menor [Turno/

O magico pode dificultar a mobilidade de um alvo tocado,
caso este ndo passe num Teste de Resisténcia de Agilidade,
fazendo com que ele receba uma penalidade de -1 no Ataque
e em testes que dependam do seu movimento ou concentra-
Gao.

Planar /[Turno/

O magico pode fazer com que um alvo tovado caia lenta-
mente, planando ao invés de cair. Enquanto essa magia esti-
ver ativa o alvo ndo pode sofrer dano por queda.

Remover Rastro [Hora]

O magico pode fazer com que um alvo tocado nado deixe
rastros em nenhum tipo de terreno durante a duracao da
magia.

Telecinésia (For¢a 0) /Turno/

O magico pode realizar a distancia a¢des fisicas que de-
pendam da Forca, como mover objetos em qualquer direcao,
empunhar armas, agarrar inimigos, etc. A magia concede o
equivalente a Forga 0. Ao usar armas de combate corpo-a-
corpo desta forma, o mégico deve usar a Forca concedida pe-
la Telecinésia para calcular acerto e dano.

Aderéncia Maior /Hora/

Idéntico a Aderéncia, contudo o alvo ndo precisa de todos
os membros para se manter grudado, ele ainda pode atacar,
usar magias ou ativar Poderes.

Imobilizar [Turno]

O magico pode imobilizar parcialmente (da cintura para
baixo) um alvo, caso este ndo passe num Teste de Resisténcia
de Agilidade. O alvo imobilizado parcialmente nao pode
mover-se, todavia ele ainda pode falar, atacar, usar Poderes e
Magias. Qualquer ataque feito a vitima imobilizada acerta
automaticamente.

Levitar [Turno]

O magico pode fazer um alvo tocado levitar. O alvo pode
mover-se flutuando para cima e para baixo com metade da
sua velocidade.

Telecinésia (Forca 1) [Turno/

Idéntico a Telecinésia (Forca 0), contudo concede o equi-
valente a Forca 1.

Velocidade Minima /7urno]

O magico pode fazer um alvo tocado mover-se com 2 ve-
zes a Velocidade normal. Enquanto estiver sobre o efeito da
magia o alvo recebe +1 na Defesa e todos os testes de Agili-
dade.

Andar sobre Liquido /Hora]

O magico pode fazer um alvo tocado caminhar sobre a &-
gua (ou outro liquido qualquer) como se este fosse sélido. O
alvo ndo fica imune aos efeitos nocivos do liquido, apenas
caminha sobre ele (ex: caminhar sobre dleo fervente vai queimar
seus pés).

Atrapalhar /[Turno]

Idéntico a Atrapalhar Menor, contudo d4 uma penalidade
de -2 ao alvo.

Telecinésia (For¢a 2) [Turno]/
Idéntico a Telecinésia (Forca 0), contudo concede o equi-
valente a Forca 2.

Teleporte Menor [Instantdneo]

O magico pode teleportar um alvo tocado para uma dis-
tancia maxima de 150m, carregando consigo todo seu equi-
pamento. O Maégico precisa ver o lugar para onde deseja
mandar o alvo.

Véo [Turno]

O mégico pode fazer um alvo tocado voar em qualquer di-
recao com o dobro de sua velocidade normal. Ele ndo precisa
se concentrar no voo ficando livre para fazer qualquer coisa.

Abrir Passugem Menor [Instantdnea]

O magico pode abrir um buraco ou ttnel de 1,5m x 1,5m,
com 3m de profundidade, no barro ou terra fofa.

Imobilizar Maior /Turno]

Idéntico a Imobilizar Menor, contudo pode imobilizar
completamente um alvo. O alvo imobilizado ndo pode fazer
absolutamente nada (mover-se, falar, atacar, usar Poderes,
etc.).
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Telecinésia (For¢a 3) /Turno/
Idéntico a Telecinésia (Forca 0), contudo concede o equi-
valente a Forca 3.

Velocidade Menor /Turno/

Idéntico a Velocidade Minima, contudo o alvo pode mo-
ver-se com o 4 vezes a Velocidade e recebe +2 na Defesa e
todos os testes de Agilidade.

Atrapalhar Maior [Turno/

Idéntico a Atrapalhar Menor, contudo da uma penalidade
de -3 ao alvo.

Telecinésia (For¢a 4) [Turno]
Idéntico a Telecinésia (Forga 0), contudo concede o equi-
valente a Forca 4.

Teleporte [Instantdneo]

Idéntico a Teleporte Menor, contudo a distancia maxima é
de 150km e o Magico precisa apenas conhecer o lugar para
onde deseja mandar o alvo.

Véo Prolongado /Hora]
Idéntico a Voo, contudo a magia perdura por mais tempo
permitindo pequenas viagens.

Aderéncia em Area [Hora]
Idéntico a Aderéncia, contudo afeta todos os alvos dentro
de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Atrapalhar Menor em Area [Turno]
Idéntico a Atrapalhar Menor, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Expulsar Extra-Planar /Instantinea]

O mégico manda um extra-planar de volta para seu plano
de origem. O alvo da magia tem direito a um Teste de Resis-
téncia especial, onde ele lancara 2D mais um bonus de acor-
do com seu Status (ex: um Demonio com 250pts pertence ao Sta-
tus de Heroi, entdo jogard 2D+6).

BONUS STATUS DO ALVO
+1 Comum
+2 Aventureiro
+3 Veterano
+4 Campedo
+5 Elite
+6 Her6i
+7 Mestre
+8 Lenda
+9 Epico
+10 Veterano Epico
+11 Campedo Epico
+12 Elite Epico
+13 Heroi Epico
+14 Mestre Epico
+15 Lenda Epica

Planar em Area [Turno]
Idéntico a Planar, contudo afeta todos os alvos dentro de
uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).
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Remover Rastro em Area [Hora]

Idéntico a Remover Rastro, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Telecinésia (For¢a 5) /Turno]

Idéntico a Telecinésia (Forga 0), contudo concede o equi-
valente a Forca 5.

Velocidade /[Turno]

Idéntico a Velocidade Minima, contudo o alvo pode mo-
ver-se com o0 6 vezes a Velocidade e recebe +3 na Defesa e
todos os testes de Agilidade.

Abrir Passagem [Instantdneal

O magico pode abrir um buraco ou ttinel de 1,5m x 1,5m,
com 3m de profundidade, na rocha sélida.

Andar sobre Liquido em Area /Hora/

Idéntico a Andar sobre Liquido, contudo afeta todos os
alvos dentro de uma drea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Imobilizar em Area [Turno]
Idéntico a Imobilizar, contudo afeta todos os alvos dentro
de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Levitar em Area [Turno]
Idéntico a Levitar, contudo afeta todos os alvos dentro de
uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Telecinésia (For¢a 6) /Turno]

Idéntico a Telecinésia (Forga 0), contudo concede o equi-
valente a Forca 6.

Teleporte Maior //nstantdneo]

Idéntico a Teleporte Menor, contudo pode ser para qual-
quer distancia e o Médgico ndo precisa conhecer o lugar para
onde deseja ir, entretanto ele precisa pelo menos de uma
descricao detalhada do local. Caso as informagGes estejam
erradas o alvo simplesmente desaparece e reaparece no
mesmo lugar.

Velocidade Minima em Area [Turno/

Idéntico a Velocidade Minima, contudo afeta todos os al-
vos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Aderéncia Maior em Area /Hora]

Idéntico a Aderéncia Maior, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Atrapalhar em Avea [Turno]

Idéntico a Atrapalhar, contudo afeta todos os alvos dentro
de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Telecinésia (Forca 7) [Turno/
Idéntico a Telecinésia (Forca 0), contudo concede o equi-
valente a Forca 7.




Teleporte Menor em Grupo [Instantineo]
Idéntico a Teleporte Menor, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Velocidade Maior /Turno/

Idéntico a Velocidade Minima, contudo o alvo pode mo-
ver-se com o 8 vezes a Velocidade e recebe +4 na Defesa e
todos os testes de Agilidade.

Véo em Area [Turno]

O magico pode fazer todos os alvos dentro de uma area de
5x5 casas (7,5x7,5 metros) voarem em qualquer direcdo com
o dobro de sua velocidade. Ele ndo precisa se concentrar no
voo ficando livre para fazer qualquer coisa.

Movimento (9)00000.0000

Imobilizar Maior em Area [Turno]
Idéntico a Imobilizar Maior, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Telecinésia (For¢a 8) /Turno/
Idéntico a Telecinésia (Forga 0), contudo concede o equi-
valente a Forca 8.

Teleporte Superior [Instantineo]

Idéntico a Teleporte Maior, contudo o destino pode ser
até outras dimensdes ou planos de existéncia.

Velocidade Menor em Area [Turno]
Idéntico a Velocidade Menor, contudo afeta todos os al-
vos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Movimento (10)0o0000. 00000

Abrir Passagem Maior [Instantinea]

Idéntico a Abrir Passagem, contudo pode abrir um buraco
ou tanel no ferro ou metal semelhante.

Atrapalhar Maior em Area /Turno/

Idéntico a Atrapalhar Maior, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma érea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Parar o Tempo [Instantinea]

O maégico pode parar o tempo por 1D rodadas permitindo
que um alvo tocado (normalmente o magico) possa se mover
livremente. Enquanto o tempo estiver parado, todas as cria-
turas e objetos sdo indestrutiveis. Criaturas ndo podem ser
movidas de lugar, todavia objetos sim. O magico pode lancar
magias que tenham duracdo Turno, Hora ou Permanente,
mas magias de duracdo Instantdnea nao podem ser usadas.
O maégico pode “libertar o movimento” de outras criaturas,
leva apenas 1 rodada e ele deve gastar 3 de mana para cada
criatura.

Telecinésia (For¢a 9) /Turno]
Idéntico a Telecinésia (Forca 0), contudo concede o equi-
valente a Forga 9.

Teleporte em Grupo [Instantineo]

Idéntico a Teleporte, contudo afeta todos os alvos dentro
de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Velocidade Superior /Turno]

Idéntico a Velocidade Minima, contudo o alvo pode mo-
ver-se com o 10 vezes a Velocidade e recebe +5 na Defesa e
todos os testes de Agilidade.
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O Efeito mégico de Ofuscagdo consiste em criar ilusoes ca-
pazes de iludir os sentidos daqueles que presenciarem. ma-
gicos que dominam o uso da Ofuscacdo com maestria sdo
capazes de ocultar pequenos exércitos inteiros de uma sé
vez.

Apagar [Instantdneo]

O magico paga as escritas de um pergaminho, papel ou
algo semelhante. Nao é possivel apagar escritos feitos em
pedra.

Aparéncia lluséria Menor /Hora]

O magico pode mudar a forma e a aparéncia de um alvo
tocado fazendo-o assumir outra qualquer ou de alguém que
o magico tenha visto. O alvo ndo se torna outra criatura, a-
penas parece com uma (ndo vai ganhar véo por parecer um
dragao). O alvo pode mover-se e falar normalmente, contudo
realizar agdes que exijam esforco (atacar, usar Magia, ativar
um Poder, etc.) anula a ilusdo. Ser ferido também cancela a
ilusdo. Quando alguém vé o alvo pela primeira vez tem di-
reito a um Teste de Resisténcia de Mente para anular os efei-
tos da ilusdo.

Brilho /Turno]

O magico lanca uma luz brilhante diretamente nos olhos
de um alvo deixando-o ofuscado por um tempo. Alvos ofus-
cados recebem -1 no Ataque e em testes que dependam da
visdo. O alvo tem direito a um Teste de Resisténcia de Mente
para anular os efeitos.

Luz/Escuriddo /Hora]

O magico altera a luminosidade de uma drea de 6m de
raio. Ele pode deixar a area clara como uma tocha ou escura
como uma penumbra. Fontes de luz natural ndo funcionam
dentro da drea de escuridao.

Ventriloquismo [Hora]

O maégico pode projetar sua propria voz a uma distancia
igual ao alcance da magia, iludindo alvos que estejam no lo-
cal.

lluséo Menor /Hora/

O magico pode criar uma ilusao de um objeto ou criatura
de tamanho Pequeno ou 2 de tamanho Mindsculo. A iluséo é
estética e afeta apenas 1 sentido (ex: visio). Quando alguém
vé a ilusdo pela primeira vez tem direito a um Teste de Resis-
téncia de Mente para anular seus efeitos.

Invisibilidade /7urno/

O magico pode tornar um alvo tocado invisivel parcial-
mente. O alvo pode se mover normalmente, mas nao pode
realizar agdes que exijam esforco (atacar, usar Magia, ativar

um Poder, etc.). Ser ferido também cancela a magia. A invi-
sibilidade ndo é completa, vocé parece uma imagem trémula
no ar e ainda emite ruidos e move objetos. Enquanto estd in-
visivel qualquer Poder, Magia ou Ataque que vise o alvo tem
50% de chance de errar (ex: o mestre langa 1D e um resultado de
1, 2 ou 3 significa que falhou). Ataques feitos na area afetam o
alvo normalmente. Ele ainda recebe um bénus de +4 em tes-
tes de Furtividade.

Névoa [Turno]

O magico cria um nevoeiro que cobre uma area de 5x5 ca-
sas (7,5x7,5 metros) e atrapalhando a visdo. Acertar um alvo
dentro do nevoeiro é muito dificil. Atacantes recebem -2 para
oponentes que estejam a 1,5m e -4 para os que estiverem
mais distantes.

Siléncio /Turno]

O magico cria uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros) onde
nenhum som entra ou sai. A magia pode ser lancada sobre
um lugar ou objeto que passa a ser o centro da mesma. Se o
centro da magia se mexer, a magia se move junto. Como nao
pode falar um magico nao pode lancar magia dentro de uma
area de Siléncio.

Viséo no Escuro [Hora]

O magico permite que um alvo tocado veja perfeitamente
no escuro. O alvo ndo pode distinguir cores (tudo fica em
preto e branco), mas pode ver as formas até 12 casas (18m)
de distancia como se fosse dia.

Aparéncia lluséria [Hora]
Idéntico a Aparéncia Iluséria Menor, contudo apenas ser
ferido cancela a ilusao.

Chama Eterna [Permanente]

O mago pode criar uma luz, semelhante a de uma tocha,
que ilumina uma area de 6m de raio. A chama nao produz
calor e pode ter qualquer cor.

Copias llusérias /Turno/

O madgico cria 1D cépias de um alvo, fazendo com que o
oponente ndo saiba qual atacar. As cépias sdo ilusOes e agem
individualmente imitando o alvo. O alvo deve determinar
qual imagem ¢é real quando lanca a magia. Um oponente que
deseje acertar o mago deve escolher uma das imagens.
Quando uma cépia iluséria é atacada ela desaparece.

Luz/Escuriddo Maior [Hora/

Idéntico a Luz/Escuriddo, contudo altera drasticamente a
luminosidade de uma area de 18m de raio. A area pode ficar
clara como o dia (a luz vem de todos os lugares) ou escura
como uma caverna sem luz (impossivel ver as criaturas den-
tro da area).
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Area lluséria [Hora]

O magico pode alterar uma area, com didmetro igual ao
alcance de magia do magico (60m para um magico com Men-
te ®00), fazendo o lugar parecer outro tipo de terreno (ex:
um deserto pode parecer uma floresta). A ilusdo funciona apenas
para o terreno. Os animais e construgdes do local continuam
sendo os mesmos. Quando alguém vé a drea pela primeira
vez tem direito a um Teste de Resisténcia de Mente para
anular os efeitos da iluséo.

lluséo /Hora]

O magico pode criar uma ilusdo de um objeto ou criatura
de tamanho Grande, 2 de tamanho Médio, 4 de Tamanho
Pequeno ou 8 de Tamanho Mintsculo. A ilusdao pode realizar
movimentos repetitivos (ex: uma cadeira que balanga sozinha) e
afeta até 3 sentidos (ex: visdo, tato e audi¢io). Quando alguém
vé a ilusdo pela primeira vez tem direito a um Teste de Resis-
téncia de Mente para anular seus efeitos.

Invisibilidade Maior /Turno/

Idéntico a Invisibilidade, contudo o alvo s6 perde a invi-
sibilidade se for ferido.

Aparéncia lluséria Maior /Hora/

Idéntico a Aparéncia Iluséria, contudo nem mesmo ser fe-
rido cancela a iluséo.

Aparéncia lluséria Menor em Area [Hora]
Idéntico a Aparéncia Iluséria Menor, contudo afeta todos
os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Brilho em Area [Turno/
Idéntico a Brilho, contudo afeta todos os alvos dentro de
uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

lluséo Maior /Hora]

O magico pode criar uma ilusdo de um objeto ou criatura
de tamanho Imenso, 2 de tamanho Grande, 4 de tamanho
Médio, 8 de Tamanho Pequeno ou 16 de Tamanho Mindscu-
lo. A ilusdo afeta todos os sentidos pode se mover dentro de
uma drea igual ao alcance de magia do mégico (45m para um
magico com Mente ®®) além de realizar acdes programadas
(ex: uma mulher que recepciona, com frases ensaiadas, a pessoas
que entram numa sala). Quando alguém vé a ilusdo pela pri-
meira vez tem direito a um Teste de Resisténcia de Mente
para anular seus efeitos.

Despistar [Turno/

O magico pode despistar seus adversérios criando uma
copia idéntica de si mesmo enquanto se torna invisivel (a
imagem aparece no mesmo instante sem que os alvos perce-
bam). A imagem pode ser atacada e parecera que foi ferida.
Se o mégico atacar, usar Magia, ativar um Poder ou for feri-
do ela cessa de funcionar.
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llus@o Menor Permanente [Permanente]
Idéntico a Ilusao Menor, contudo a magia perdura indefi-
nidamente ou até que o Magico deseje finalizé-la.

Impedir Vidéncia /Hora/

O magico lanca cria uma ilusdo que impede outras criatu-
ras de observa-lo a distancia através de magia (Vidéncia, Vi-
déncia Maior, etc.) ou Poderes. Quando alguém tenta “ver” a
drea de efeito pela primeira vez tem direito a um Teste de
Resisténcia de Mente para anular seus efeitos.

Invisibilidade em Area [Turno/
Idéntico a Invisibilidade, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Viséio no Escuro em Area /Hora]
Idéntico a Visao no Escuro, contudo afeta todos os alvos
dentro de uma édrea de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Aparéncia lluséria em Area [Hora]

Idéntico a Aparéncia Ilusdria, contudo afeta todos os al-
vos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Area lluséria Maior /Hora]

Idéntico a Area Iluséria, contudo pode alterar uma area,
com didmetro igual ao dobro ao alcance de magia do magico
(120m para um magico com Mente ®®®). Os animais e cons-
trugdes do local também mudam para se adequar ao cendrio
ilusoério (ex: uma fazenda pode parecer um velho cemitério, os ca-
valos poderiam ser espiritos e a casa um grande mausoléu).

llus@io Permanente /[Permanente]

Idéntico a Ilusdo, contudo a magia perdura indefinida-
mente ou até que o Magico deseje finaliza-la.

Invisibilidade Maior em Area [Turno/
Idéntico a Invisibilidade Maior, contudo afeta todos os
alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).

Aparéncia lluséria Maior em Area /Hora]

Idéntico a Aparéncia Iluséria Maior, contudo afeta todos
os alvos dentro de uma area de 5x5 casas (7,5x7,5 metros).
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RACAS E MODELOS

carituLO 11

Todas as estatisticas apresentadas até aqui levam em con-
sideragdo que seu personagem seja um humano de Tamanho
Meédio, contudo é possivel pertencer a outra raca ou modelo.
As regras apresentadas neste capitulo servem para modificar
ou acrescentar novas caracteristicas ao seu personagem. Se-
rao apresentados 3 conceitos: Raca, Modelo e Kit.

Raca: S6 pode ser escolhida na criacao do personagem. Es-
colher uma raca significa que vocé ndo nasceu humano (ex:
elfo, minotauro). Para pertencer a Raca o Personagem precisa
possuir todos os Poderes, Talentos e Restricdes exigidos pela
mesma.

Modelo: Um Modelo pode ser adquirido depois da criacao
do personagem. E uma condigao a qual seu personagem esta
ligado temporaria ou permanentemente (ex: vampiro, lobiso-
mem, etc.). Caso um modelo seja escolhido durante a criagdo,
vocé precisa possuir todos os Poderes, Talentos e Restri¢des
exigidos pelo mesmo. Caso vocé adquira durante a aventura
apenas anote os Poderes, Talentos e Restri¢cdes do Modelo e
some os pontos ganhos com seu total atual. (ex: um Persona-
gem de 75pts, Forca 2 e Agilidade 2, que adquire o modelo Vampiro
durante uma aventura, ficard com 160pts agora).

Kits: apresenta o conjunto de Atributos, Poderes, Equipa-
mentos, Restri¢des, Pericias e Talentos que um Personagem
precisa ou pode possuir para pertencer a uma classe especifi-
ca. E apenas um guia para facilitar a construcao do Persona-
gem.

Atributos Diferenciados

Algumas Ragas possuem mais facilidade para adquirir um
Atributo em detrimento de outro. Os Elfos, por exemplo, sdo
naturalmente mais habilidosos com as méaos e possuem uma
mira extraordindria, contudo sua resisténcia fisica é bem me-
nor que a média humana. Para representar isso as racas po-
dem comprar Atributos especificos de forma diferente, ao
invés de usar o nivel x5.

Custo Nivel x4 (mais facil)

Quando uma raca tem mais facilidade para adquirir um
determinado Atributo, ela compra o mesmo com nivel x4,
gastando menos pontos que o normal. Desta forma, para um
Elfo melhorar Destreza de nivel ®® para nivel ®®@® custa
12pts (3x4). Esse valor é cumulativo, ou seja, para o Elfo pos-
suir Destreza nivel ®®® custa 24pts, uma vez que exige que
o Jogador ja tenha comprado o nivel ®® e ® (4pts para ®,
8pts para ®® e 12pts para ©00).

Custo Nivel x6 (mais dificil)

Quando uma raca tem mais dificuldade para adquirir um
determinado Atributo, ela compra o mesmo com nivel x6,
gastando mais pontos que o normal. Desta forma, para um
Elfo melhorar Vitalidade de nivel ®® para nivel ®®® custa
18pts (3x6). Esse valor é cumulativo, ou seja, para o Elfo pos-
suir Destreza nivel ®®® custa 36pts, uma vez que exige que
o Jogador ja tenha comprado o nivel ®® e ® (6pts para ®,
12pts para ®® e 18pts para €@ @),

Poderes, Talentos e Restri¢oes

Pertencer a uma Raca exige que o Personagem possua os
Poderes, Talentos e Restri¢des descritas na mesma. Vocé de-
ve comprar cada um deles como faria normalmente, a tnica
diferenca é que sem eles ndo pode pertencer a Raga.

Como usar os Kits

Os Kits de Personagem apresentados aqui servem para fa-
cilitar ao Jogador na escolha de seu Personagem. Eles apre-
sentam opgdes obrigatérias e possiveis de vérios aspectos do
sistema NEXUS. Existem 2 maneiras do Mestre utilizar os
Kits:

Referéncia: os jogadores devem escolher um Kit e preci-
sam possuir os Atributos, Poderes, Restri¢des, Pericias, Ma-
gias e Talentos exigidos, mas podem fazer o que desejarem a
partir dai, podendo escolher coisas que ndo estao dentro das
possibilidades do Kit.

Obrigatério: os jogadores devem escolher um Kit e preci-
sam possuir os Atributos, Poderes, Restri¢des, Pericias, Ma-
gias e Talentos exigidos, além de ndo poder escolher nenhum
Poder, Magia e Talento que ndo esteja em sua lista de possi-
bilidades.

Usar os Kits como referéncia deixa o jogo mais personali-
zado, mas nao cria a idéia de uma classe de personagem (to-
do mundo pode ter magia arcana? Pra que serve ser mago
entdo?), enquanto utilizar Kits de forma obrigatéria deixa o
jogo muito mais equilibrado (se querem magia natural tem
que chamar um druida). O Mestre pode ainda ignorar com-
pletamente os Kits.

Ando
Os Andes sd@o uma raca de humanoéides com altura vari-
ando entre 1,30 m e 1,50 m, mas com corpos largos e compac-
tos. Os machos possuem uma barba espessa que é um orgu-
lho para a raga. Sdo seres vigorosos e resistentes, inclusive a
efeitos magicos, e possuem uma personalidade forte. Andes
vivem no subterraneo e conseguem enxergar na absoluta es-
curiddo, mas eles se adaptam facilmente a vida na superficie.
TRACOS RACIAIS DOS ANOES
o Atributos: Andes compram Vitalidade com nivel x4 e Agi-
lidade com nivel x6.

« Talento Visdo no Escuro (5pts)
« Talento Resisténcia a Magia (5pts)

Elfo

Os Elfos sdo humanoides com altura variando entre 1,40 m
e 1,70 m, esguios e magros, contudo de fei¢des belas e sua-
ves. Suas orelhas sao grandes e pontudas, sendo essa a carac-
teristica mais marcante da raga. Os Elfos sdo a raga mais an-
tiga e sabia que existe, e isso os deixa com um ar de arrogan-
cia, entretanto sdo seres bondosos e pacientes em sua grande
maioria.

TRACOS RACIAIS DOS ELFOS

« Atributos: Elfos compram Destreza com nivel x4 e Vitali-

dade com nivel x6.

o Talento Afinidade com Espada (5pts) ou Talento Afini-
dade com Arco (5pts)

« Talento Visao Ampliada (5pts)
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Halfling

Os Halflings (ou Pequeninos) sao seres bondosos e brinca-
Ihdes. Com cerca de 90 cm de altura, parecem criangas Elficas
com pés peludos e orelhas menos proeminentes. Os pelos
dos pés de um Halfling é motivo de orgulho (semelhante a
barba de um Ando) e eles nunca usam calcados ou algo que
possa cobri-los. Eles ndo sdo aventureiros, preferindo ter
uma vida de diversdes, bons fumos, comida farta e descanso.
No entanto sdo muito silenciosos e observadores, caracteris-
ticas que auxiliam o ingresso dos membros da raca na cha-
mada “vida-facil” dos Ladinos.

TRAGOS RACIAIS DOS HALFLINGS
« Atributos: Halflings compram Destreza com nivel x4 e For-
ca com nivel x6.

o Tamanho Pequeno
« Talento Resisténcia a Magia (5pts)

Minotauro

Os Minotauros sao guerreiros poderosos e destemidos que
possuem um corpo humano e uma cabega de touro (ou outra
raca de Bovino). Possuem cerca de 2,20 m de altura com um
corpo musculoso e os pés terminam em cascos. Minotauros
sao honrados e justos, mas possuem costumes diferentes e
acreditam na guerra como uma religido. Os reinos destas cri-
aturas sdo cheios de labirintos e de dificil acesso.

TRACOS RACIAIS DOS MINOTAUROS
o Atributos: Minotauros compram Forca com nivel x4 e Agi-
lidade com nivel x6.
o Tamanho Grande
o Restricao Honrado (Leve)
« Talento Afinidade com Machado (5pts)
« Talento Logica Labirintica (5pts)

Vampiros

Os Vampiros nao estao vivos, seus 6rgaos nao funcionam,
ndo respiram, ndo comem, etc. Eles existem num estado en-
tre a Vida e a Morte. Sua aparéncia, na maioria dos casos, é
semelhante & de um humano normal, apenas parecendo mais
pélidos e cadavéricos.

Cada Vampiro é uma criatura tnica. Por esse motivo nado
iremos colocar eles em um “bestiario”. Cabe ao Mestre de-
senvolver cada Vampiro como um personagem comum.

CARACTERISTICAS DOS VAMPIROS

Atributos: Vampiros, uma vez que sofrem a transforma-
¢do, tornam-se mais fortes e rdpidos que o normal. Eles
aumentam a Forca e a Agilidade em um nivel (ex: Forca @@
e Agilidade @ ficardo, apds a transformacio, com Forcn @@@ ¢
Agilidade @®). Caso este modelo seja escolhido durante a
criacdo, o Personagem deve possuir no minimo nivel ® em
Forca e Agilidade.

Poder Arma Natural ® (5pts): Vampiros podem distender
garras de 15 cm nas maos. Essas garras sdo bastante afia-
das e funcionam como uma arma, causando 1D de dano
(para Tamanho Médio).

Poder Cura ® (5pts): Vampiros podem usar o poder de seu
sangue magico para curar suas feridas rapidamente. Ele se
concentra na cura, gasta 1 de Mana e recupera 2Dpvs.

Poder Imortal ®®® (30pts): Vampiros ndo estdo vivos, en-
tdo ndo podem morrer. Eles recebem um bonus de +3 no
Teste de Inconsciéncia e nao precisam de cuidados médi-
cos, além de levar o tempo minimo para recobrar-se. De-
capitar um vampiro pode destrui-lo definitivamente.

» Restri¢do Alergia ao Sol (Grave): Vampiros sao alérgicos a
luz do sol e se forem expostos a raios diretos sofrem 2 de
dano por rodada. Apenas descanso pode curar esse dano e
ele anula os beneficios do Poder Imortal.

« Restri¢ao Dependéncia de Sangue (Grave): Vampiros reti-
ram sua energia do sangue e precisam repor sugando-o
dos mortais. Quando vé ou sente cheiro de sangue, o vam-
piro precisa satisfazer sua sede imediatamente. Além dis-
so, ele ndo recupera seus Pontos de Mana normalmente,
apo6s acordar ele precisa beber sangue para recuperar os
Pontos de Mana.

« Restri¢gdo Morto-Vivo (Grave): Vampiros sdo criar das tre-
vas, suspensos entre a vida e a morte. Magias do Efeito
Cura ferem sua carne sobrenatural ao invés de cura-la.

 Restri¢io Vulneravel a Prata (Grave): Vampiros sdo vul-
neraveis a Prata. Armas feitas deste metal sdo letais para
eles. O dano causado pela Prata ndo pode ser absorvido e é
multiplicado por 2 (ex: se um vampiro recebe 4 de dano de uma
espada de prata, perde 8pvs). Apenas descanso pode curar es-
se dano e ele anula os beneficios do Poder Imortal.

« Talento Auto-Suficiente (5pts): Os Vampiros estdo mor-
tos, e por isso ndo precisam comer, beber, respirar, etc.

Talento Faro (5pts): Vampiros podem diferenciar cheiros
como caes de caga. Eles recebem um bonus de +1 em testes
de Prontidao e Rastrear.

« Talento Visdo no Escuro (5pts): Vampiros podem enxer-
gar no escuro a até 6 casas de distancia.

Lobisomens

Os Lobisomens sdo pessoas amaldigoadas que, durante a
noite, podem assumir uma forma Meio-Lobo. Estas pessoas
sofrem de uma doenga mistica chamada Licantropia. Quan-
do uma pessoa torna-se um Lobisomem, o Personagem passa
a ser a forma Meio-Lobo, e a forma que a pessoa possuia tor-
na-se sua Forma Fréagil (como na Restri¢ao). Assim, a forma
do Meio-Lobo possui o dobro dos Pontos de Personagem da
forma normal e deve possuir as caracteristicas abaixo.

CARACTERISTICAS DOS LOBISOMENS
» Tamanho Grande: Lobisomens sdo criaturas de Tamanho

Grande, causam um dano maior com suas armas, conse-

guem erguer mais Peso que o indicado pela Forca, possu-

em mais Pontos de Vida e ganham +1 em testes de Intimi-

dacdo. Entretanto recebem -1 em seus Ataques, Defesa e

testes de Furtividade.

Atributos: Lobisomens, uma vez que sofrem a transforma-
¢do, tornam-se mais fortes e rapidos que o normal. Eles
aumentam a Forca, Agilidade e a Vitalidade em um nivel
(ex: Forca @, Agilidade @ e Vitalidade @@ ficardo, apds a trans-
formacao, com Forca @@, Agilidade @@ ¢ Vitalidade @@ ). Ca-
so este modelo seja escolhido durante a criacdo, o Persona-
gem deve possuir no minimo nivel ® em Forca, Agilidade
e Vitalidade.

Arma Natural @@ (15pts): Os Lobisomens possuem dentes
e garras afiadas que funcionam como uma arma, causando
2D de dano.

Regeneracdo ®® (15pts): Lobisomens podem curar suas
feridas numa velocidade sobrenatural. Eles recuperam 1pv
por rodada e, caso ndo esteja realizando acoes exaustivas
(ex: combate, fuga, corrida, escalada, efc.), recupera 2pvs por
rodada. Quando cai inconsciente, o Lobisomem leva o
tempo minimo para recobrar-se.

Restricao Assustador (Leve): Os Lobisomens sdo figuras
horrendas em sua forma verdadeira. Eles despertam um
medo sobrenatural nos humanos, fazendo com que entrem
em panico em sua presenca.

Restricao Forma Fragil (Grave): Os Lobisomens precisam
assumir uma forma humana durante o dia. Eles s6 podem
assumir a forma guerreira a noite (longe do alcance do sol).
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Restricao Primitivo (Leve): Lobisomens ndao podem usar
nenhum tipo de equipamento.

Restricao Vulneravel a Prata (Grave): Lobisomens sao
vulneraveis a Prata. Armas feitas deste metal sao letais pa-
ra eles. O dano causado pela Prata ndo pode ser absorvido
e é multiplicado por 2 (ex: se um lobisomem recebe 5 de dano
de uma espada de prata, perde 10pvs). Apenas descanso pode
curar esse dano.

Talento Faro (5pts): Lobisomens podem diferenciar chei-
ros como cdes de caga. Eles recebem um boénus de +1 em
testes de Prontidado e Rastrear.

Talento Visao no Escuro (5pts): Lobisomens podem en-
Xergar no escuro a até 6 casas de distancia.

Arqueiro

O Arqueiro é o hero6i especialista em combates a distancia.
Apesar do titulo do Kit, um arqueiro pode utilizar outras
armas de ataque a distancia como a besta.

Um Arqueiro nao enfrenta seus inimigos em campo aberto
(pelo menos ndo deveria), ao invés disso ele prefere se es-
gueirar, movendo-se sorrateiramente e buscando sempre um
local favoravel. O treinamento destes herdis fortalece o cor-
po, dando mais agilidade e resisténcia fisica, e a mente, fa-
zendo com que estejam sempre alerta e saibam sobreviver
em ambientes hostis.

CARACTERISTICAS DOS ARQUEIROS
Atributos: Um arqueiro deve possuir no minimo nivel ®
em Destreza e Agilidade.

Poderes: Um arqueiro pode possuir os Poderes Ataque
Rapido (D), Companheiro, Riqueza e Sorte.

Pericias: Um arqueiro deve possuir no minimo nivel ® em
Arquearia, Esquiva, Esportes, Furtividade, Percepcao e So-
brevivéncia.

Talentos: Um arqueiro pode possuir os Talentos Afinidade
com Arma, Ataque Localizado Aprimorado, Desarmar A-
primorado, Queima-Roupa Aprimorado e Visdo Amplia-
da.

Barbaro

O Barbaro pertence a uma sociedade mais primitiva, “nao
civilizada”. Barbaros tipicamente ndo sabem ler ou escrever,
nao sabem contar acima de cinco (os dedos de uma mao).
Nem todos sdo rudes ou selvagens; muitos podem ser nobres
e orgulhosos, donos de certa beleza rustica e carisma animal.

Em geral Barbaros vivem em vilas, aldeias ou em grupos
errantes. Embora sua tecnologia ndo seja avancada o bastan-
te para forjar aco, eles sabem obter pecas metdlicas de outras
formas e aprender a manejé-las.

CARACTERISTICAS DOS BARBAROS
Atributos: Um barbaro deve possuir no minimo nivel ®
em Forga e Vitalidade.

Poderes: Um béarbaro deve possuir no minimo nivel ® no
Poder Furia. Ele pode ainda possuir os Poderes Ataque
Répido (C), Companheiro, Protecdo Natural, Radar, e Sor-
te.

Restri¢des: Um béarbaro deve possuir a Restricao Inculto
(Leve).

Pericias: Um bérbaro deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas, Briga, Esquiva, Animais, Esportes, Herbo-
rismo, Intimidagdo e Sobrevivéncia.

Talentos: Um bérbaro pode possuir os Talentos Afinidade
com Arma, Imune a Dor, Inimigo, Usar Duas Armas Mé-
dias e Usar Mangual.
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Bardo

A profissao de Bardo estd entre as mais respeitadas —
pois, em uma sociedade sem comunicacado a longa distancia,
cabe a eles transmitir noticias de lugares afastados. Também
sao eles que oferecem entretenimento a populagdo.

Acima de tudo, o Bardo é uma figura de carisma. Com seu
talento ele conquista a confianca de inimigos, derrete o cora-
¢do das damas e acalma as feras. Em aldeias e vilarejos afas-
tados das grandes cidades, a simples passagem de um Bardo
costuma ser motivo de festa. E comum que eles sejam aco-
lhidos em estalagens e casas de familia, recebam cama e co-
mida, apenas em troca de algumas boas cang¢des ou historias.

CARACTERISTICAS DOS BARDOS
o Atributos: Um bardo deve possuir no minimo nivel ® em
Destreza e Mente.

« Poderes: Um bardo pode possuir os Poderes Ataque Rapi-
do (C ou D), Oraculo, Riqueza e Sorte.

Pericias: Um bardo deve possuir no minimo nivel ® em
Esquiva, Atuagdo, Diplomacia, Erudicdo, Labia, Musica,
Percepcao e Pesquisa.

o Magia: Um bardo pode possuir Magia Arcana.

« Talentos: Um bardo pode possuir os Talentos Carismético,
Magia sem Gestos, Manipular Som/Vibracdo, Memoria
Fotografica e Usar Mangual.

Clérigo
O Clérigo é o adorador de uma Divindade que, devido a
sua fé, recebe o direito de utilizar-se da magia divina ema-
nada dos deuses. Eles se vestem com as cores e simbolos da
divindade que seguem e, entre uma aventura e outra, tentam
pregar sua fé entre as pessoas.
CARACTERISTICAS DOS CLERIGOS
o Atributos: Um clérigo deve possuir no minimo nivel ® em
Mente.
o Poderes: Um clérigo pode possuir os Poderes Contra-
Ataque (Luz), Energizar Arma (C ou D/Luz), Riqueza e
Sorte.

Pericias: Um clérigo deve possuir no minimo nivel ® em
Diplomacia, Erudicao, Etiqueta, Idiomas, Intimidacdo e
Medicina.

» Magia: Um clérigo deve possuir Magia Divina.

« Talentos: Um clérigo pode possuir os Talentos Carismati-
co, Magia sem Gestos, Manipular Calor/Fogo, Manipular
Frio/Gelo e Manipular Luz/Laser.

Os Druidas sdo reclusos, vivendo isolados em uma area
selvagem — sozinhos ou em pequenos grupos formados a-
penas por outros Druidas. Por seu contato maior com a natu-
reza, o Druida tem mais facilidade para sobreviver em luga-
res selvagens e lidar com animais. Por outro lado, ele tem
grande dificuldade em se relacionar com pessoas e agir em
grandes centros urbanos. Pouca coisa consegue deixar um
Druida mais nervoso que uma cidade cheia de gente.

CARACTERISTICAS DOS DRUIDAS

o Atributos: Um druida deve possuir no minimo nivel ® em
Mente.

» Poderes: Um druida deve possuir no minimo nivel ® no
Poder Companheiro. Ele pode ainda possuir os Poderes
Fuaria, Metamorfo e Sorte.

« Restricdo: Um druida deve possuir a Restricao Cédigo da
Natureza (Leve).

Pericias: Um druida deve possuir no minimo nivel ® em
Animais, Esportes, Furtividade, Herborismo, Rastrear e
Sobrevivéncia.

Magia: Um druida deve possuir Magia Natural.




« Talentos: Um druida pode possuir os Talentos Carismati-
co, Logica Labirintica, Magia sem Gestos, Manipular Ele-
tricidade, Manipular Veneno/Quimico e Manipular Acido.

Feiticeiro

O Feiticeiro é completamente diferente dos outros Magos.
Ele nunca teve a intengdo de aprender magia, mas acabou re-
cebendo esse poder de alguma forma.

Uma das razdes mais comuns é que ele seja descendente
de uma criatura magica poderosa, como um dragao, génio,
fada ou até um deus menor. Mas também pode ocorrer que
ele tenha sido abengoado pelos deuses com magia para reali-
zar algum grande proposito. Quando descobre que tem esses
poderes, em geral o Feiticeiro comeca uma longa busca para
descobrir quem ele realmente ¢, e qual seria sua missao.

Um Feiticeiro nunca “aprende” a fazer mégica: seus pode-
res sao habilidades naturais, que ele descobriu por acaso e
desenvolveu com treinamento. Ele ndo estuda em livros ou
pergaminhos e, portanto, ndo conhece palavras magicas ou
gestos especiais - sua magia apenas “acontece”.

CARACTERISTICAS DOS FEITICEIROS
Atributos: Um feiticeiro deve possuir no minimo nivel ®
em Mente.

Poderes: Um feiticeiro pode possuir os Poderes Riqueza e
Sorte.

Pericias: Um feiticeiro deve possuir Magia Arcana.

Magia Arcana: Um feiticeiro deve possuir no minimo nivel
® nos efeitos Ataque, Conjuracao e Fusao.

Talentos: Um feiticeiro deve possuir o Talento Sangue
Maégico. Ele ainda pode possuir os Talentos Carismatico,
Magia sem Gestos, Manipular Calor/Fogo, Manipular Fri-
0/Gelo e Manipular Eletricidade.

Guerreiro

Este é o tipico jovem que se arma com espada e escudo e
abandona sua vila na companhia de colegas aventureiros. E a
forma mais simples e conhecida de heréi aventureiro.

Nao é preciso muita coisa para ser um Guerreiro: basta
uma arma e a disposigdo para usa-la. Todas as ragas possu-
em guerreiros. Serd rara uma aldeia ou vila - por menor que
seja sem pelo menos um Guerreiro entre seus moradores.

CARACTERISTICAS DOS GUERREIROS

Atributos: Um guerreiro deve possuir no minimo nivel ®
em Forga e Vitalidade.

Poderes: Um guerreiro pode possuir os Poderes Arma Na-
tural, Ataque Rapido (C), Companheiro, Faria, Riqueza e
Sorte.

Pericias: Um guerreiro deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas ou Briga, Esquiva e Esportes.

Talentos: Um guerreiro pode possuir os Talentos Afinida-
de com Arma, Agarrar Aprimorado, Ataque Localizado
Aprimorado, Desarmar Aprimorado, Imune a Dor, Inves-
tida Aprimorada, Usar Duas Armas Médias, Usar Espada
de Duas Laminas, Usar Foice, Usar Katana e Usar Man-
gual.

Ladrédo

Um Ladrdo ndo é necessariamente um criminoso ou pes-
soa maligna. Ele pode ser um heréi aventureiro como qual-
quer outro - mas com habilidades diferentes. Ladrdes sabem
destrancar fechaduras, detectar e desarmar armadilhas, en-
contrar passagens secretas, seguir rastros, escalar muros, agir
furtivamente e realizar uma série de outras facanhas muito
ateis durante a exploracdo de masmorras ou ruinas.
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CARACTERISTICAS DOS LADROES
o Atributos: Um ladrdo deve possuir no minimo nivel ® em
Destreza e Agilidade.
» Poderes: Um ladrdo pode possuir os Poderes Ataque Ra-
pido (C ou D), Riqueza e Sorte.

Pericias: Um ladrdo deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas ou Arquearia, Esquiva, Atuacdo, Crime,
Esportes, Furtividade, Labia e Percepcao.

Talentos: Um ladrdo pode possuir os Talentos Ataque Lo-
calizado Aprimorado, Carismatico, Desarmar Aprimorado
e Memoéria Fotografica.

Mago

A conquista de poder mégico é dificil, exigindo anos de es-
tudo e empenho. Ser capaz de fazer mégica jd é uma grande
vitéria. Assim, muitos Magos ndo se tornam especialistas
neste ou naquele tipo de magia, preferindo manter sua ver-
satilidade.

CARACTERISTICAS DOS MAGOS

o Atributos: Um mago deve possuir no minimo nivel ® em

Mente.

« Poderes: Um mago pode possuir os Poderes Riqueza e Sor-
te.

Pericias: Um mago deve possuir no minimo nivel ® em
Erudicdo, Idiomas, Ocultismo, Percepgédo e Pesquisa.

« Magia: Um mago deve possuir Magia Arcana.

« Talentos: Um mago pode possuir os Talentos Magia sem
Gestos, Manipular Calor/Fogo, Manipular Frio/Gelo e
Manipular Eletricidade.

Monge

O Monge é treinado para utilizar seu corpo como uma ar-
ma viva. Eles aprendem artes marciais e técnicas de combate,
além de filosofia e religido. Todos se vestem de forma sim-
ples, jamais ostentando luxo ou riqueza. Eles acreditam no
equilibrio e na purificagdo do corpo e da mente.

CARACTERISTICAS DOS ARTISTAS MARCIAIS

Atributos: Um artista marcial deve possuir no minimo ni-
vel ® em Forca, Agilidade e Mente.

Poderes: Um artista marcial deve possuir no minimo nivel
® no Poder Arma Natural. Ele pode ainda possuir os Po-
deres Ataque Rapido (C), Fuaria, Protecdo Natural, Radar,
Sorte e Velocidade.

Restri¢oes: Um artista marcial deve possuir a Restricao
Honesto (Leve).

Pericias: Um artista marcial deve possuir no minimo nivel
® em Briga, Esquiva, Esportes, Etiqueta, Furtividade, Ocul-
tismo e Percepcao.

Talentos: Um artista marcial pode possuir os Talentos A-
garrar Aprimorado, Ataque Localizado Aprimorado, De-
sarmar Aprimorado, Imune a Dor, Investida Aprimorada,
Usar Duas Armas Médias, Usar Espada de Duas Laminas,
Usar Foice, Usar Katana e Usar Mangual.

Paladino

O Paladino é o guerreiro da fé, agindo como o braco ar-
mado da Divindade a que adora. Diferente de um clérigo, o
Paladino nao escolhe servir a uma divindade, ele é escolhido
pelo Deus como um servo fiel e competente. Aos olhos des-
treinados eles apenas parecem guerreiros pomposos, mas
sempre ostentam as cores e simbolos da divindade que se-
guem.

CARACTERISTICAS DOS PALADINOS
« Atributos: Um paladino deve possuir no minimo nivel ®
em Forga, Vitalidade e Mente.




» Poderes: Um paladino deve possuir no minimo nivel ® no
Poder Cura. Ele pode ainda possuir os Poderes Contra-
Ataque (Luz), Companheiro, Energizar Arma (C/Luz), Fa-
ria, Riqueza e Sorte.

Restricao: Um paladino deve possuir as Restricdes Her6i
(Leve) e Honesto (Leve).

Pericias: Um paladino deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas, Esquiva, Diplomacia, Etiqueta e Montar.

Magia: Um paladino pode possuir Magia Divina.

Talentos: Um paladino deve possuir o Talento Usar Cura
® em Outro. Ele pode ainda possuir os Talentos Afinidade
com Arma, Ataque Localizado Aprimorado, Carismatico,
Desarmar Aprimorado, Imune a Dor, Investida Aprimora-
da, Magia sem Gestos, Manipular Calor/Fogo, Manipular
Frio/Gelo, Manipular Luz/Laser, Usar Duas Armas Mé-
dias, Usar Espada de Duas Laminas, Usar Foice, Usar Ka-
tana e Usar Mangual.

O tipico Ranger ndo aprecia escudos ou armaduras metali-
cas, por serem desajeitadas e pouco silenciosas. Sorrateiro,
ele prefere armaduras de couro, carapaca ou outros materi-
ais. Suas armas favoritas sao a espada curta ou arco e flecha,
mas um ranger pode usar qualquer arma.

Rangers conhecem bem os segredos da natureza. Sdo exi-
mios cagadores, mas matam apenas o necessario para seu
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sustento. Eles tém grande experiéncia no trato com animais,
e alguns podem até se comunicar com eles livremente. Para
um grupo de aventureiros que percorre uma area selvagem,
nao ha companheiro mais indicado que um Ranger.
CARACTERISTICAS DOS RANGERS
« Atributos: Um ranger deve possuir no minimo nivel ® em
Forca, Destreza e Mente.

« Poderes: Um ranger pode possuir os Poderes Ataque Ra-
pido (C ou D), Companheiro e Invocar Aliado.

« Restri¢ao: Um ranger deve possuir a Restricao Cédigo da
Natureza (Leve).

Pericias: Um ranger deve possuir no minimo nivel ® em
Armas Brancas, Arquearia, Esquiva, Animais, Esportes,
Furtividade, Herborismo, Rastrear e Sobrevivéncia.

» Magia: Um ranger pode possuir Magia Natural.

Talentos: Um ranger deve possuir os Talentos Inimigo e
Usar Duas Armas Médias ou Visdao Ampliada. Ele ainda
pode possuir os Talentos Afinidade com Arma, Agarrar
Aprimorado, Ataque Localizado Aprimorado, Desarmar
Aprimorado, Investida Aprimorada, Légica Labirintica,
Magia sem Gestos, Manipular Eletricidade, Manipular Ve-
neno/Quimico, Manipular Acido, Queima-Roupa Aprimo-
rado, Usar Duas Armas Médias, Usar Espada de Duas La-
minas, Usar Foice e Visao Ampliada.
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EXPERIENCIA

CarPiTULO 12

Concedendo Pontos de Personagem

Em um jogo de RPG os Personagens evoluem e tornam-se
cada vez mais poderosos. Para representar esta evolucdao o
Mestre deve conceder Pontos de Personagem aos Jogadores.

Ao final de cada aventura, o Mestre deve verificar o de-
sempenho de cada jogador individualmente, e conceder en-
tre 0 e 4 Pontos de Personagem. O Mestre deve levar em con-
sideracao a interpretagdo, cooperacdo, idéias inteligentes e
bravura de cada Personagem. O jogador deve anotar esses
pontos no campo de “Falta” na Ficha de Personagem.

Volta a Cidade

O Mestre pode exigir que os Personagens retornem a al-
guma cidade (ou outro local seguro) para que possam gastar
seus Pontos de Personagens adquiridos. Afinal, eles preci-
sam de tempo para comprar novos equipamentos, estudar
novas magias, treinar as pericias, ou até descobrir seus novos
poderes e para isso é necessario um lugar que forneca a “ma-
téria-prima” e seguranca.

Gastando Pontos Adquiridos

Os novos pontos podem ser usados exatamente como na
construcao do Personagem, para adquirir ou ampliar seus
Atributos, Poderes, Equipamentos, Pericias, Efeitos de Magia
e Talentos. Abaixo colocamos uma tabela para facilitar o jo-
gador no momento de melhorar os niveis de suas caracteris-
ticas.

Gastando Pontos de Personagem
CARACTERISTICA CUSTO EM PTS
Atributo novo nivel x 5
Poder novo nivel x 5
Pericia novo nivel x 2
Efeito de Magia novo nivel x 3
Talento 5pts
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INIMIGOS E ALIADOS

CarPiTULO 13

Os jogadores nao estdo sozinhos no mundo. Existem ind-
meras criaturas que habitam as sombras e espreitam aventu-
reiros incautos. Em um jogo de RPG é necessério que os Per-
sonagens enfrentem desafios para tornarem-se herdis de
verdade, e cabe ao Mestre colocar inimigos e perigos que tes-
tem os poderes deles. Em seguida iremos apresentar uma lis-
ta de criaturas comuns em mundos de fantasia medieval, o
tipo mais comum de cendrio, para facilitar o trabalho do
Mestre. Com uma boa estéria, nada impede de usar as cria-
turas apresentadas em outros cenarios (podem ser alienige-
nas, por exemplo).

A lista que segue aqui contém todas as criaturas encontra-
das neste livro, organizadas por Pontos de Personagem, para
que seja mais facil para o Mestre encontrar um desafio ade-
quado aos Personagens.

Estas criaturas sdo os animais comuns, presentes em nosso
mundo, sejam de dreas urbanas (cachorro, cavalo, touro) ou
areas selvagens (ledo, urso). Animais comuns podem ser ali-
ados importantes, montaria ou até adverséarios formidaveis
para os Herdis, além de poderem ser usados em praticamen-
te todos os cenérios.

Aguia

Animal | Mindasculo | 80pts

Atributos: For1 (-2), Des 0, Agi1, Vit1, Men 0
Voo 3

Equip: -

Poderes:

Restri¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 2, Esquiva 1, Esportes 1, Furtividade 1 (+2),
Intimidagdo 0 (-2), Percepcao 3, Sobrevivéncia 2
Talentos: Visdao Ampliada
CaC: Garras e Bico +6 (dano 1)
Dist: -
Defesa: +4 (ou11)
Criaturas por Pontos
PTS  NOME DA CRIATURA TIPO
75  Cachorro Animal
80  Aguia Animal
80  Goblin Humanoide
80  Zumbi Morto-Vivo
100  Cobra Venenosa Animal
100  Orc Humandide
105  Cobra Constritora Animal
105  Esqueleto Morto-Vivo
110  Lobo Animal
120  Touro Animal
125  Cavalo Animal
125  Crocodilo Animal
130  Urso Animal
150  Goblin Campedo Humanéide
150  Ogro Humandide
160  Esqueleto Maior Morto-Vivo
160  Leao Animal
170  Orc Campedo Humandide
180  Wyvern Besta
190  Grifo Besta
200  Elefante Animal

Protecao: 0
Pvs/Mana: 2 a5pvs (1D) / 2 mana

As 4guias sao passaros altivos e imponentes que fazem
seus ninhos nas mais altas montanhas. Elas sdo cacadoras e
possuem uma visao extraordindria que as ajuda a encontrar
sua presa a distancia.

V6o 3: Aguias possuem asas de pena que as permite voar
em altitudes maiores, como qualquer outro passaro. Elas vo-
am com Velocidade 8 (maximo de 16 km/h).

Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sdo criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Cachorro

Animal | Pequeno | 75pts

Atributos: For 1 (-1), Des 0, Agi1, Vit1, Men 0
Arma Natural 1

Equip: -

Poderes:

Restrig¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 2, Esquiva 2, Esportes 2, Furtividade 1 (+1),
Intimidagdo 2 (-1), Percepcao 2, Rastrear 3, So-
brevivéncia 2

Talentos: Faro

CaC: Mordida +5 (dano 3)

Dist: -

Defesa: +4 (ou 11)

Protecao: 0

Pvs/Mana: 4 a10pvs (2D) / 2 mana

Os cées sdo animais de facil domesticacdo. Eles infestam as
ruas das vilas e cidades, vivendo dos restos da sociedade.
Quando criados e treinados estes animais podem ser bastan-
te tteis, principalmente porque sdao muito leais aos seus do-
nos.

Arma Natural 1: Os cachorros possuem presas afiadas e
uma mandibula forte que funcionam como armas contra
seus inimigos.

Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sdo criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Cavalo

Animal | Grande | 125pts

Atributos: For 3 (+1), Des 0, Agi 3, Vit 2, Men 0
Poderes: -

Equip: -

Restri¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 2, Esquiva 2, Esportes 3, Furtividade 0 (-1),
Intimidacdo 2 (+1), Percepcao 3, Rastrear 1, So-
brevivéncia 2

Talentos: -

CaC: Cascos +5 (dano 1D+3)

Dist: -

Defesa: +4 (ou11)

Protecao: 0

Pvs/Mana: 16 a 40pvs (4Dx2) / 2 mana
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Os cavalos sao animais fortes e velozes, normalmente usa-
dos como montaria pelos humanos por sua docilidade e ap-
tidao para aprender truques.

Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sdo criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Cobra Constritora

Animal | Médio | 105pts

Atributos: For 2, Des 0, Agi 1, Vit 2, Men 0
Poderes: -

Equip: -

Restri¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 3, Esquiva 2, Furtividade 3, Intimidacao 2,
Percepgao 2, Rastrear 3, Sobrevivéncia 2

Talentos: Agarrar Aprimorado, Faro

CaC: Aperto +6 (dano 4)

Dist: -

Defesa: +3 (ou 10)

Protecao: 0
Pvs/Mana: 12 a 30pvs (3Dx2) / 2 mana

As cobras constritoras sdo répteis furtivos que se escon-
dem em é&rvores e folhagens esperando uma vitima. Quando
alguma criatura passa pelo local ela cai em cima da vitima e
tenta esmagar a mesma com seu abrago mortal.

Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sdo criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Cobra Venenosa
Animal | Pequeno | 100pts

Atributos: For 2 (-1), Des 0, Agi 3, Vit 1, Men 0
Poderes: Ataque de Veneno (C) 1
Equip: -

Restri¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 3, Esquiva 2, Furtividade 3 (+1), Intimida-
¢do 0 (-1), Percepgao 2, Rastrear 1, Sobrevivéncia
1

Talentos: Faro

CaC: Picada +7 (dano 2)

Dist: =

Defesa: +6 (ou 13)

Protecao: 0

Pvs/Mana: 4 a10pvs (2D) / 2 mana

As cobras venenosas sdo répteis furtivos que produzem
uma substancia venenosa capaz de matar. Eles injetam este
veneno em suas vitimas através de suas presas quando mor-
dem um alvo desavisado.

Ataque de Veneno (C) 2: A cobra venenosa pode injetar
um veneno através de suas presas, que causa 8D de Dano
por Veneno no oponente.

Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sao criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Crocodilo
Animal | Médio | 125pts

Atributos: For 3, Des 0, Agi 1, Vit 3, Men 0
Poderes: Arma Natural 2, Protecao Natural 1
Equip: -

Restri¢oes: Primitivo (L)
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Pericias:  Briga 2, Esquiva 1, Furtividade 3, Intimidacao 2,
Percepgao 2, Rastrear 1, Sobrevivéncia 2
Talentos: -
CaC: Mordida +6 (dano 1D+5)
Dist: -
Defesa: +2 (ou9)
Protegdo: 2 (Natural)

Pvs/Mana: 18 a 45pvs (3Dx3) / 2 mana

Os crocodilos séo répteis grandes que habitam préximos a
locais com dgua em abundancia (lagos, rios, pantanos, etc.).
Como sdo lentos, esses animais esperam pacientemente que
suas vitimas se aproximem para ataca-las. Seu corpo é reves-
tido por escamas bastante resistentes e possuem uma man-
dibula muito potente.

Arma Natural 2: A mandibula dos Crocodilos é tdo poten-
te que esmaga os 0ssos e destréi a carne, causando 1D+2 de
Dano.

Protecao Natural 1: O corpo do Crocodilo é coberto com
escamas duras e resistentes que funcionam como uma arma-
dura, concedendo Protecéo 2.

Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sdo criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Elefante
Animal | Enorme | 200pts

Atributos: For 5 (+2), Des 0, Agi 2, Vit 4, Men 0
Poderes: Arma Natural 1
Equip: -

Restrig¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 2, Esquiva 2, Furtividade 1 (-2), Intimida-
¢do 2 (+2), Percepcdo 3, Rastrear 2, Sobrevivéncia
3

Talentos: Faro

CaC: Chifres +6 (dano 2D+5)

Dist: -

Defesa: +2 (ou9)

Protecao: 0

Pvs/Mana: 40 a 100pvs (5Dx4) / 2 mana

Os elefantes sdao animais enormes que possuem uma forca
descomunal. Eles sdo seres pacificos e doceis e podem ser
domesticados para servir de montaria e realizar servicos que
exijam muita forca.

Arma Natural 1: Da boca do Elefante se projetam duas
presas gigantescas que servem como arma, e causam 2D de
Dano.

Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sdo criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Ledo

Animal | Grande | 160pts

Atributos: For 4 (+1), Des 0, Agi 2, Vit 3, Men 0
Arma Natural 1, Ataque Répido (C) 1
Equip: -

Poderes:

Restri¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 2, Esquiva 2, Furtividade 1 (-1), Intimida-
¢do 3 (+1), Percepcdo 3, Rastrear 2, Sobrevivéncia
2

Talentos: Faro

CaC: Garras +6 ou +4/+3 (dano 1D+6)

Dist: -

Defesa: +3 (ou 10)
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Protecao: 0
Pvs/Mana: 24 a 60pvs (4Dx3) / 2 mana

Os ledes sao considerados os reis da selva, e ndo é por aca-
so. Estes felinos sao rdpidos e extremamente brutais quando
estao cacando, e usam suas garras e presas como verdadeiros
predadores.

Arma Natural 1: As garras do Ledo sdo extremamente afi-
adas e causam 1D+2 de Dano.

Ataque Répido (C) 1: Os Ledes atacam com uma veloci-
dade impressionante, usando suas garras e sua mordida, e
realizam 2 ataques por Rodada. Os ataques recebem -2 e -3
de penalidade respectivamente.

Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sao criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Lobo
Animal | Médio | 110pts

Atributos: For 3, Des 0, Agi 2, Vit 2, Men 0
Poderes: Arma Natural 1
Equip: -

Restri¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 2, Esquiva 2, Esportes 1, Furtividade 2, In-
timidagao 2, Percepcdo 2, Rastrear 2, Sobrevivén-
cial

Talentos: Faro

CaC: Mordida +6 (dano 1D+3)

Dist: -

Defesa: +4 (ou11)

Protecao: 0

Pvs/Mana: 12 a 30pvs (3Dx2) / 2 mana

Os lobos sdo cacadores noturnos que andam normalmente
em bando. Eles sdo répidos e ferozes, mas sempre preferem
atacar em conjunto com a matilha.

Arma Natural 1: Os Lobos possuem presas afiadas, fun-
cionando como armas contra seus inimigos, causando 1D de
Dano.

Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sdo criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Touro
Animal | Grande | 120pts

Atributos: For 3 (+1), Des 0, Agi 2, Vit 3, Men 0
Poderes: Arma Natural 1
Equip: -

Restrigdes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 2, Esquiva 1, Furtividade 0 (-1), Intimida-
¢do 3 (+1), Percepcao 2, Rastrear 1, Sobrevivéncia
1

Talentos: Faro, Investida Aprimorada

CaC: Chifres +5 (dano 1D+5)

Dist: -

Defesa: +2 (ou9)

Protecao: 0
Pvs/Mana: 24 a 60pvs (4Dx3) / 2 mana

Os touros e bois sdo animais de grande forca. Eles podem
ser domesticados para servir de tracao e ajudar nas fazendas,
mas quando selvagens eles sdo muito agressivos e investem
contra seus inimigos usando os chifres como arma.

Arma Natural 1: Os Touros possuem chifres afiados em
suas cabecas que servem como arma para perfurar seus ini-
migos e causam 1D+2 de Dano.
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Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sdo criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Urso

Animal | Grande | 130pts

Atributos: For 3 (+1), Des 0, Agi 2, Vit 3, Men 0
Arma Natural 1

Equip: -

Poderes:

Restrig¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 2, Esquiva 2, Esportes 1, Furtividade 1 (-1),
Intimidagdo 2 (+1), Percepgdo 2, Rastrear 2, So-
brevivéncia 2

Talentos: Agarrar Aprimorado, Faro

CaC: Garras +5 (dano 1D+5)

Dist: -

Defesa: +3 (ou 10)

Protecao: 0

Pvs/Mana: 24 a 60pvs (4Dx3) / 2 mana

Os ursos sao mamiferos peludos que habitam normalmen-
te em cavernas e florestas. Eles se alimentam de folhas e mel,
mas quando ameacados podem ser adversdrios poderosos
devido a sua forca e resisténcia descomunal.

Arma Natural 1: Os Ursos possuem garras afiadas que,
juntamente com sua forca, tornam-se armas para cortar seus
inimigos e causam 1D+2 de Dano.

Primitivo (Leve): Nenhum animal é capaz de utilizar ne-
nhum tipo de equipamento ou instrumento. Sdo criaturas ir-
racionais movidas por instinto.

Sdo criaturas ndo naturais, criadas através de mutagdes
impostas ou magia. Normalmente sao mesclas de outras cria-
turas (como o Grifo feito da mistura de um ledo com uma
dguia), mas podem ser também criaturas tnicas, criadas com
algum propésito profano.

Grifo
Besta | Grande | 190pts

Atributos: For 3 (+1), Des 0, Agi 3, Vit 3, Men 0
Poderes:  Arma Natural 1, Ataque Rapido (C) 1, V6o 3
Equip: -

Restri¢des: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 2, Esquiva 2, Furtividade 1 (-1), Intimida-
¢do 3 (+1), Percepcao 3, Rastrear 2, Sobrevivéncia
2

Talentos: Faro, Visdo Ampliada

CaC: Garras +5 ou +3/+2 (dano 1D+5)

Dist: -

Defesa: +4 (ou 11)

Protecao: 0

Pvs/Mana: 24 a 60pvs (4Dx3) / 2 mana

Os Grifos sdo criaturas majestosas que combinam as carac-
teristicas fisicas dos ledes e dguias. Eles sao carnivoros, apre-
ciadores da carne de cavalos, mas ndo sdao seres cruéis. Ma-
tam apenas por alimento e podem ser domesticados, porém
sao bastante selvagens.

Fisicamente um Grifo possui a parte anterior do corpo (ca-
beca e membros) semelhante a uma aguia gigante, com bico,
penas e garras, e a parte posterior (cauda, patas traseiras,
torso) semelhante a um ledo. No meio do torso do animal
nascem asas de uma plumagem mesclada entre branco e
dourado.




Arma Natural 1: As garras do Grifo sdo extremamente afi-
adas e causam 1D+2 de Dano.

Ataque Rapido (C) 1: Os Grifos atacam com uma veloci-
dade impressionante, usando suas garras e sua mordida, e
realizam 2 ataques por Rodada. Os ataques recebem -2 e -3
de penalidade respectivamente.

Voo 3: Grifos possuem asas de pena que as permite voar
em altitudes maiores, como qualquer outro péssaro. Elas vo-
am com Velocidade 16 (maximo de 40 km/h).

Primitivo (Leve): Bestas sao incapazes de utilizar qualquer
tipo de equipamento ou instrumento. Sdo criaturas irracio-
nais movidas por instinto.

Wyvern

Besta | Grande | 180pts

Atributos: For 3 (+1), Des 0, Agi 3, Vit 2, Men 0

Arma Natural 1, Ataque de Veneno (C) 1, Prote-
¢ao Natural 2, Voo 3

Equip: -

Poderes:

Restri¢oes: Primitivo (L)

Pericias:  Briga 2, Esquiva 2, Esportes 2, Furtividade 1 (-1),
Intimidagdo 2 (+1), Percepcao 1, Rastrear 2, So-
brevivéncia 2

Talentos: Faro, Visao no Escuro

CaC: Mordida +5 (dano 1D+5)

Dist: -

Defesa: +4 (ou11)

Protegdo: 4 (Natural)

Pvs/Mana: 16 a 40pvs (4Dx2) / 2 mana

As Wyverns sdo parentes distantes dos dragoes. Elas pos-
suem a aparéncia draconiana, com asas coridceas e uma cau-
da que termina em um ferrao venenoso, mas nao possuem a
inteligéncia, poder ou malicia tipica dos dragdes.

Arma Natural 1: As Wyverns atacam usando um arsenal
corporal composto pelas garras afiadas, a mordida e a cauda
com ferrdo. Todas elas causam 1D+2 de Dano.

Ataque de Veneno (C) 1: Quando ataca com sua cauda, a
Wyvern pode injetar um veneno que causa 2D de dano em
um oponente.

Protecao Natural 2: Como alguns répteis, as Wyverns pos-
suem o corpo coberto de escamas duras e resistentes que
servem como uma armadura para seu corpo, concedendo
Protecao 4.

Voo 3: Como parente préximo dos dragdes, as Wyverns
possuem um par de asas coridceas que as permite voar. Vo-
ando, sua velocidade é 16 casas.

Primitivo (Leve): Bestas sao incapazes de utilizar qualquer
tipo de equipamento ou instrumento. Sao criaturas irracio-
nais movidas por instinto.

Séo seres construidos a partir de ossos e carne de corpos
mortos. Como ndo possuem mente sao imunes ao Efeito Co-
nexdo e a Poderes que afetem a mente. Magias de Cura, lan-
cadas nesses seres, ndo recuperam os PVs perdidos, ao invés
disso causam dano.

Esqueleto

Morto-Vivo | Médio | 105pts

Atributos: For 2, Des 0, Agi 2, Vit 1, Men 0

Poderes: -

Equip: Espada, Escudo Médio e Armadura Média
Restri¢oes: Morto-Vivo (G)
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Pericias:  Armas Brancas 3, Briga 2, Esquiva 2, Esportes 1,
Furtividade 2, Intimidacao 3, Percepgao 2

Talentos: Auto-Suficiente, Construto, Imune a Dor, Incan-
savel

CaC: Espada +4 (dano 1D+4)

Dist: -

Defesa: +5 (ou12)

Protecdo: 4 (Armadura Média)

Pvs/Mana: 6 a15pvs (3D) / 2 mana

Os Esqueletos sdo ossos de mortos animados através de
Magia. Autdmatos sem mente que seguem as ordens ou ins-
trugdes de seu criador. Usam normalmente os trapos ou res-
tos de armadura, com os quais foram enterrados, e em suas
cavidades oculares brilha uma luz avermelhada assustadora.

Morto-Vivo (Grave): Esqueletos ja foram mortais, mas a-
gora sdo criaturas mortas que caminha com a ajuda de magi-
a. Eles recebem Dano, caso sejam alvos de Magias de Cura.

Esqueleto Maior

Morto-Vivo | Médio | 160pts

Atributos: For 3, Des 2, Agi 2, Vit 2, Men 1

Poderes: -

Equip: Espada, Arco, Escudo Médio e Armadura Pesada
Restri¢des: Morto-Vivo (G)

Pericias:  Armas Brancas 4, Arquearia 1, Briga 2, Esquiva
2, Esportes 1, Furtividade 2, Intimidacao 3, Per-
cepcao 2

Talentos: Auto-Suficiente, Construto, Imune a Dor, Incan-
savel

CaC: Espada +6 (dano 1D+5)

Dist: Arco +2 (dano 2D+2 | 30 casas)

Defesa: +4 (ou11)

Protecdo: 6 (Armadura Pesada)

Pvs/Mana: 12 a 30pvs (3Dx2) / 5 mana

Os Esqueletos Maiores sdo ossos de grandes vildes mortos
animados através de Magia. Autdmatos sem mente que se-
guem as ordens ou instrucdes de seu criador. Usam ar arma-
duras e armas que possuiam quando vivos, normalmente de
boa qualidade, e em suas cavidades oculares brilha uma luz
avermelhada assustadora.

Morto-Vivo -1: Esqueletos ja foram mortais, mas agora sao
criaturas mortas que caminha com a ajuda de magia. Eles re-
cebem dano se forem alvo de magias de Cura.

Zumbi
Morto-Vivo | Médio | 80pts
Atributos: For 1, Des 0, Agi 0, Vit 2, Men 0

Poderes: Arma Natural 1, Protecdo Natural 2

Equip: -

Restri¢oes: Dependéncia de Carne Humana (G), Morto-Vivo
Q)

Pericias: = Briga 2, Furtividade 2, Intimidacao 2, Percepcao
1

Talentos: Auto-Suficiente, Construto, Imune a Dor, Incan-
savel

CaC: Garras +4 (dano 1D+1)

Dist: -

Defesa: +0 (ou 7)

Protecao: 4

Pvs/Mana: 12 a 30pvs (3Dx2) / 2 mana

Os Zumbis sao cadaveres reanimados por magia (ou algo
semelhante). Estes seres vivem em cemitérios ou locais onde
ocorreram muitas mortes. Desprovidos de pensamento, estes
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automatos servem ao seu Mestre (que os criou) de forma bas-
tante leal.

Arma Natural 1: Os Zumbis perdem as extremidades dos
dedos e labios, afiando seus ossos para transformé-los em
armas. Seus ataques causam 1D de Dano.

Protecdo Natural 1: Como seu corpo estd morto, um Zum-
bi é muito dificil de ser ferido, recebendo Protegao 4.

Morto-Vivo (Grave): Zumbis ja foram mortais, mas agora
sao criaturas mortas que caminha com a ajuda de magia. Eles
recebem dano se forem alvo de magias de Cura.

Dependéncia de Carne Humana (Grave): Zumbis retiram
sua energia da carne de caddveres recentes de mortais.
Quando vé ou sente cheiro de humanos (ou seres semelhan-
tes), o vampiro precisa satisfazer sua fome imediatamente.
Além disso, ele ndo recupera seus Pontos de Mana normal-
mente, a cada novo dia ele precisa comer carne humana para
recuperar os Pontos de Mana.

HUMANOIDES

Sdo criaturas que, de forma semelhante aos humanos, pos-
suem uma sociedade organizada e sdo capazes de pensar
(mesmo que pouco). Sdo criaturas perigosas, capazes de usar
também todas as armas e equipamentos construidos pelos
humanos ou construir suas préprias maquinas de guerra.

Goblin

Humanéide | Pequeno | 80pts

Atributos: For1 (-1), Des1, Agi2, Vit1, Men 1
Poderes: -

Equip: Langa, Besta de Mao e Armadura Leve

Restrigoes: -

Pericias:  Armas Brancas 2, Arquearia 1, Briga 1, Esquiva
2, Crime 2, Esportes 1, Furtividade 3 (+1), Inti-
midacao 0 (-1), Percepcao 1, Sobrevivéncia 1

Talentos: Visdo no Escuro

CaC: Langa +3 (dano 1D+1)

Dist: Besta de Mdo +3 (dano 1D+3 | 20 casas)

Defesa: +5 (ou 12)

Protecdo: 2 (Armadura Leve)

Pvs/Mana: 4 a10pvs (2D) / 5 mana

Os Goblins sdao uma raga de humandides malignos com a
pele amarelada e feicdes selvagens. Eles povoam os subter-
raneos, atacando qualquer criatura que invada seus domi-
nios. Os goblins sdao os menores entre os Goblinéides. Criatu-
rinhas cruéis e nojentas, gostam muito de falar e ameacar ou-
tros seres, mas sdo bastante covardes e preferem o confronto
indireto.

Goblin Campedo

Humanéide | Pequeno | 150pts

Atributos: For 2 (-1), Des 2, Agi 3, Vit 2, Men 1
Poderes: -

Equip: Langa, Besta de Mao e Armadura Média

Restrigoes: -

Pericias:  Armas Brancas 3, Arquearia 2, Briga 1, Esquiva
3, Crime 2, Esportes 2, Furtividade 3 (+1), Inti-
midagao 0 (-1), Percepgao 1, Sobrevivéncia 1

Talentos: Ataque Localizado Aprimorado, Visao no Escuro

CaC: Langa +4 (dano 1D+2)

Dist: Besta de Mdo +4 (dano 1D+4 | 30 casas)

Defesa: +7 (ou 14)

Protecdo: 4 (Armadura Média)

Pvs/Mana: 8 a 20pvs (2Dx2) / 5 mana
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O Goblin Campedo é um herdi entre os de sua espécie.
Normalmente sao lideres da tribo ou os guerreiros mais va-
lorosos que comandam um bando de Goblins comuns.

Ogro

Humanéide | Grande | 150pts

Atributos: For 4 (+1), Des 0, Agi 2, Vit 3, Men 0
Poderes: -

Equip: Maca Enorme e Armadura Leve

Restricoes: -

Pericias:  Armas Brancas 3, Briga 2, Esquiva 1, Furtividade
0 (-1), Intimidagéo 3 (+1), Percepgéo 2, Sobrevi-
véncia 1

Talentos: Investida Aprimorada, Faro, Visdo no Escuro

CaC: Maca Enorme +5 (dano 2D+6)

Dist: -

Defesa: +2 (ou9)

Protecdo: 2 (Armadura Leve)

Pvs/Mana: 24 a 60pvs (4Dx3) / 2 mana

Ogros sao humanoides gigantescos e preguicosos que se
aproveitam dos seres mais fracos para servi-los. Vivem em
cavernas e alimentam-se de praticamente tudo, apesar de te-
rem preferéncia pela carne de Elfo.

Orc
Humanéide | Médio | 100pts
Atributos: For 3, Des 0, Agi 2, Vit 2, Men 1

Poderes: -

Equip: Arco, Machado Grande e Armadura Leve

Restricoes: -

Pericias:  Armas Brancas 2, Arquearia 1, Briga 1, Esquiva
2, Esportes 2, Intimidagao 2, Percepgao 1

Talentos: Visao no Escuro

CaC: Machado Grande +4 (dano 2D+3)

Dist: Arco +1 (dano 2D | 10 casas)

Defesa: +4 (ou11)

Prote¢do: 2 (Armadura Leve)

Pvs/Mana: 12 a 30pvs (3Dx2) / 5 mana

Os Orcs sao humanoides horrendos que odeiam os huma-
nos e elfos. Eles vivem normalmente em cavernas subterra-
neas, mas podem construir vilas ou até cidades inteiras. Al-
guns seres desta raca conseguem até mesmo viver entre os
humanos.

Orc Campedio
Humanoide | Médio | 170pts
Atributos: For 3, Des 0, Agi 2, Vit 3, Men 1

Poderes: -

Equip: Arco, Mangual, Escudo Médio e Armadura Pe-
sada

Restricoes: -

Pericias:  Armas Brancas 4, Arquearia 3, Briga 1, Esquiva
4, Esportes 2, Intimidacdo 3, Percepcéo 2, Rastre-
arl

Talentos: Visao no Escuro, Usar Mangual

CaC: Mangual +5 (dano 2D+3)

Dist: Arco +1 (dano 2D | 10 casas)

Defesa: +6 (ou 13)

Protecdo: 6 (Armadura Pesada)

Pvs/Mana: 18 a 45pvs (3Dx3) / 5 mana




O Orc Campedo é um her6i entre os de sua espécie. Nor-
malmente sdo lideres da tribo ou os guerreiros mais valoro-
sos que comandam um bando de Orcs comuns.
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