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Introducao

Old Dragon ¢ um RPG de

fantasia medieval e de capa e

espada, construido tomando
por base as versdes mais antigas do
RPG de fantasia mais famoso do
mundo, seguindo a tradi¢do old school
desse tipo de jogo. A ideia de criar um
jogo nesses moldes surgiu do nosso
descontentamento com 0s rumos que o
RPG vem tomando nos ultimos anos.

O Old Dragon é um RPG em que
magos, barbaros e ladrdes invadem
masmorras infestadas de monstros,
viajam por mares perigosos, montam
dragbes como se fossem cavalos,
enfrentam deuses e encontram
itens magicos milenares em cidades
arruinadas e esquecidas.

O Old Dragon é um RPG em que nao
existem limites para a imaginagdo
dos jogadores e do mestre, em que o
impossivel acontece e a vida e a morte
andam por cima do fio de uma espada
afiada.

O que é um RPG old school?

Poucos daqueles que comegaram
a jogar RPG apdés o ano 2000
tém conhecimento a respeito da

forma como os RPGs de fantasia
eram jogados nos seus primordios.
Apesar do jogo sempre ter sido sobre
magos, guerreiros, clérigos e ladrdes
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explorando uma masmorra para matar
orcs e encontrar tesouros, a forma
como o0 jogo ¢ jogado mudou muito,
em especial do ano 2000 para ca. Um
jogador acostumado com as edigles
mais novas do RPG de fantasia mais
famoso do mundo, ao se deparar
com um RPG old school como o Old
Dragon, provavelmente ndo gostard
ou sentir-se-a perdido, pois notard a
inexisténcia de varias regras que hoje
sdo consideradas indispensaveis.

E ¢é neste momento que o jogador
precisa aprender o porqué dessas
regras “indispensaveis” ndo constarem
do livro: o jogador precisa “entrar no
clima” para que a sua experiéncia com
um RPG old school ndo seja frustrante.

Primeiro de tudo, um RPG old school
como o Old Dragon se apoia mais na
necessidade de regras improvisadas
do que em regras definitivas e
oficiais. As regras contidas neste
livro formam apenas a base do jogo,
cabendo ao mestre construir, com
base na premissa de respeito as suas
decisdbes e no bom senso, eventuais
regras complementares. No entanto,
varias vezes dentro deste livro, serdo
encontradas regras opcionais ou
dicas para modificar as regras aqui
constantes.
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Um bom exemplo da diferenca entre
os jogos modernos e os jogos old
school diz respeito as armadilhas.
Em um jogo moderno, o personagem
interessado em  desarmar uma
armadilha simplesmente declara a
sua intencdo em fazé-lo, rola a pericia
que desarma armadilhas e voila, a
armadilha estd desarmada em um
passe de magica, ou melhor, em uma
rolagem de dados. Ja em um jogo old
school, desarmar uma armadilha é um
combinado de raciocinio, observagdao
e experimenta¢do, onde o jogador diz
ao mestre exatamente onde olha, o que
aperta e que corddo puxa.

Isso reflete também em outro aspecto
do jogo old school, que diz respeito a
habilidade do jogador em detrimento
dos poderes do personagem. Em um
RPG old school, a ficha é um mero
acessorio, sendo que o jogador nao deve
buscar nela as respostas do que fazer
quando chegar o seu turno, pois ela ndo
lhe dara essas respostas, cabendo ao
jogador tomar sozinho essas decisoes,
com base na tentativa e erro. Em
jogos como o Old Dragon néo existem
pericias para procurar armadilhas,
nem mecdnicas que permitam que
0 personagem engane um guarda,

A
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muito menos uma jogada para saber
se vocé estd sendo enganado. Em jogos
como o Old Dragon, cabe ao jogador
dizer ao mestre onde e como ele esta
procurando pelas armadilhas; cabe ao
jogador dizer ao mestre que histéria ird
contar para enganar o guarda; cabe ao
jogador decidir por sua propria conta se
acha que esta sendo enganado ou néo.

Mas talvez o principal aspecto de
um jogo old school é em relagdo ao
equilibrio. Em um jogo como o Old
Dragon, a masmorra ndo esta 1a para
ser explorada e conquistada por aquele
grupo especifico de jogadores. O fato
de resolverem explora-la ndo obriga o
mestre a adequa-la ao nivel do grupo ou
as suas capacidades. Os jogadores ndo
necessariamente encontram apenas
monstros que consigam derrotar ou
apenas armadilhas que consigam
desarmar. Se os aventureiros de 1°
nivel resolverem ir atras do dragao,
que arquem com as consequéncias de
suas decisOes. Em situagdes como essa
é sempre bom lembrar das palavras de
Gandalf, na ponte de Khazad-dim:
“Fujam, seus tolos!”

Um RPG old school como o Old
Dragon ¢ desafiador, complexo e

AVISO!

Este é um jogo de interpretagdo que envolve
criatividade e imaginagdo. No Old Dragon,
os jogadores enfrentam criaturas hediondas,
impedem rituais macabros e se deparam
com servos de deuses malignos. No entanto,
tudo isso acontece apenas na imaginagdo
do mestre e dos jogadores, nada deve ser
transposto para o mundo real. As magias
e 0s monstros constantes neste livro ndo
surtem efeitos ou sequer existem no mundo
real - habitado por advogados, motoristas,
funcionarios publicos, pais, maes e amigos;
e tais coisas devem permanecer apenas no
mundo imaginario compartilhado durante as

sessdes de jogo. Caso vocé, jogador, pense em
levar o RPG mais a sério, vestindo-se como o
personagem no seu dia-a-dia, assumindo de
vez a personalidade dele e agindo no mundo
real como se estivesse no mundo imaginario
dojogo, ndo ofaga. Isso ndo é levar o RPG mais
a sério, é apenas uma grande estupidez, que
ndo lhe trara nada de bom, apenas problemas.
Levar o RPG a sério é utilizd-lo como uma
forma de se reunir com amigos, para
passarem por momentos de descontragdo e
diversdo, enfrentando dragdes, explorando
ruinas e cagando monstros terriveis, todos
imaginarios.

Old Dragon



mortal. O jogador deve estar atento:
se houver risco de morte iminente para
seu personagem ¢ bem provavel que
essa morte ocorra. No entanto, um
RPG old school como o Old Dragon,
até por ser desafiador, complexo e
mortal, da ao jogador um sentimento
de realizagdo diferente, pois ndo foram
as estatisticas escritas em uma folha
de papel que superaram um desafio,
mas sim o raciocinio e criatividade do
jogador que controla o personagem.
Em jogos old school o personagem sera

Old Dragon

lembrado ndo pelo dano que causa,
mas sim pelos seus feitos insanamente
criativos, onde o jogador precisou lidar
com seus parcos recursos para superar
um desafio gigantesco. Em resumo, um
RPG old school é sobre os jogadores e
0 mestre, ndo sobre as estatisticas dos
personagens e as regras.

Sim, isso pode assusta-los, até
desencoraja-los a jogar o Old Dragon.
Mas quem disse que a vida de
aventureiro old school é facil?

Introducao 3/
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Capitulo 1
Atributos

satributos sdo as caracteristicas

basicas de um personagem, que

retratam suas capacidades e
deficiéncias e influenciam nas demais
caracteristicas que possui.

Os atributos sdo  seis:
Inteligéncia, Sabedoria,
Constitui¢do e Carisma.

Forga,
Destreza,

Forga define a sua poténcia muscular e
fisica; Inteligéncia mede a capacidade
de aprendizagem e a capacidade de
langar magias arcanas; Sabedoria,
0 conhecimento, o senso comum, O
discernimento e a capacidade de langar
magias divinas; Destreza representa
agilidade, a mira e a coordenacio;
Constituigdo refere-se ao vigor, a saude
do personagem e Carisma determina o
quanto um personagem é socialmente
atrativo, amigavel, charmoso e a
habilidade de afastar mortos-vivos.

Na criagdo do personagem, os atributos
podem ser determinados rolando-se
3d6 para cada um, distribuindo os
resultados entre Forca, Inteligéncia,
Sabedoria, Destreza, Constitui¢do e
Carisma. Esse método de rolagem fara
com que os valores oscilem entre 3 e 18.

1.1. Forca (FOR)

Ajuste de ataque: indica o bdnus ou
penalidade nos ataques corpo-a-corpo
realizados pelo personagem.

Z

T1-1: Forca

FOR Ajuste de ataque e de dano
1 -5
2-3 4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 -1
10-11 o
12-13 +1
14-15 +2
16-17 +3
18-19 +4
20-21 +5
22-23 +6
24-25 +7
26-27 +8
28-29 +9

Old Dragon



ATRIBUTOS
Rolar 3d6 seis vezes e distribuir os seis
resultados entre Forca, Inteligéncia,
Sabedoria, Constituicdo, Destreza e
Carisma. Os valores irdo variar entre 3
e 18. Nao se esquega de considerar os
modificadores raciais para os atributos.

Ajuste de dano: indica o boénus ou
penalidade no dano causado pelos
ataques corpo-a-corpo.

1.2. Inteligéncia (INT)

Idiomas adicionais: representa
a quantidade de idiomas que o
personagem sabe falar e compreender
além da sua lingua nativa.

Chance de aprender magia: ¢é a
chance que o mago tem de, a partir
de um pergaminho ou de um grimério
pertencente a outro mago, copiar e
aprender uma magia nova.

Magias arcanas adicionais:
compreende o numero de magias
arcanas adicionais que o mago pode
memorizar, desde que seja capaz de
langar a magia daquele circulo.

1.3. Sabedoria (SAB)

Ajuste de protegdo: indica o boénus ou
penalidade nas jogadas de protegdo
que envolvam situagdes que afetem a
mente do personagem.

T1-2: Inteligéncia

INT a:ic:::(::::\sls Apli:?il:-eMdaegia Magias arcanas adicionais

1 o 0% -

2-3 o 0% -

4-5 o 0% -

6-7 o 0% -

8-9 o 0% -
10-11 o 0% -
12-13 o 0% -
14-15 1 25% o
16-17 2 35% 1 de 1° circulo
18-19 3 45% 2 de1°circulo
20-21 4 55% 1de 2°circulo e 2 de 1° circulo
22-23 5 65% 2 de2°circulo e 2 de 1° circulo
24-25 6 75% 1 de 3°circulo, 2 de 2° circulo e 2 de 1° circulo
26-27 7 85% 1de 3°circulo, 2 de 2° circulo e 3 de 1° circulo
28-29 8 95% 1 de 3°circulo, 3 de 2° circulo e 3 de 1° circulo

Old Dragon
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Capitulo 1: Atributos ﬁ/\\

REGRA OPCIONAL: ATRIBUTOS
Para criar personagens mais fortes, ao
invés de rolar 3d6 para cada atributo,
rolam-se 4d6, desprezando-se sempre
o dado com valor menor. Dados
com resultado 1 podem ser rolados
novamente.

Magias divinas adicionais: representa
a quantidade de magias divinas
adicionais que o clérigo pode receber
de sua divindade patrona, desde que
seja capaz de langar a magia daquele
circulo.

1.4. Destreza (DES)

Ajuste de ataque e surpresa: indica o
bonus ou penalidade para se proteger
das jogadas de surpresa e nas jogadas
de ataque a distancia.

Ajuste de defesa e de protecdo: indica
o bbdnus ou penalidade na classe de
armadura do personagem. Esse bonus
ou penalidade também serd adicionado
as jogadas de protecdo que envolvam
esquiva ou agilidade do personagem.

Ajuste de talentos de ladrdo: indica
o bonus ou penalidade percentual nos
talentos de ladrdo do personagem, caso
pertenca a classe ladrédo.

T1-3: Sabedoria

SAB Ajuste de protecao
1 -5
2-3 4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 -1
10-11 o
12-13 +1
14-15 +2
16-17 +3
18-19 +4
20-21 +5
22-23 +6
24-25 +7
26-27 +8
28-29 +9

Magias divinas adicionais

o
1 de 1° circulo

2de1°circulo

1 de 2° circulo e 2 de 1° circulo

2 de 2°circulo e 2 de 1° circulo

1de 3°circulo, 2 de 2° circulo e 2 de 1° circulo
1de 3°circulo, 2 de 2° circulo e 3 de 1° circulo

1de 3°circulo, 3 de 2° circulo e 3 de 1° circulo

Old Dragon
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T1-4: Destreza

Ajuste de ataque e Localizar e Mover-se em Esconder-se

DES surpresa, defesa e desarmar siléncio e abrir nas sombras e
protecao armadilhas fechaduras pungar
1 -5 -25% -25% -25%
2-3 -4 -20% -20% -20%
4-5 -3 -15% -15% -15%
6-7 -2 -10% -10% -10%
8-9 -1 -5% -5% -5%
10-11 o o o o
12-13 +1 [o) +5% (o]
14-15 +2 o +10% +5%
16-17 +3 +5% +15% +10%
18-19 +4 +10% +20% +15%
20-21 +5 +15% +25% +20%
22-23 +6 +20% +30% +25%
24-25 +7 +25% +35% +30%
26-27 +8 +30% +40% +35%
28-29 +9 +35% +45% +40%

1.5. Constituicao (CON)
Ajuste de pontos de vida: indica
o bbénus ou penalidade nos pontos
de vida para cada dado de vida do
personagem.

Ajuste de proteg¢do: indica o bonus ou
penalidade nasjogadas de protecdo que
envolvam vigor ou resisténcia fisica.

Chance de ressurrei¢do: representa a
chance que o personagem tem de ser
ressuscitado.

1.6. Carisma (CAR)
Numero maximo de seguidores:
representa 0 numero de seguidores

Old Dragon

fixos que acompanham e obedecem as
ordens do personagem. Esse numero
ndo envolve quaisquer personagens
contratados, como mercenarios ou
escudeiros, por exemplo.

Ajuste de reagdo: indica o bdnus
ou penalidade que o personagem
recebe nas situagdes em que deve se
relacionar ou dialogar com pessoas ou
criaturas encontradas.

Por exemplo: o personagem, ao
encontrar uma criatura inteligente,
tenta engajar uma conversagdo. A
impressdo inicial que a criatura terd em
relacdo ao personagem é determinada

Capitulo 1: Atributos /
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Capitulo 1: Atributos 5/\\

por uma jogada de reagcdo. Uma
criatura inteligente de alinhamento
ordeiro tem 70% de chance de ser
amistosa para com o personagem. Uma
criatura inteligente de alinhamento
cadtico tem 70% de chance de ser
hostil para com o personagem. Uma
criatura inteligente de alinhamento
neutro tem 50% de chance ser hostil
ou amistosa para com o personagem,
sendo que esses valores poderdo sofrer
modificagées para mais ou para
menos de acordo conforme o Carisma
do personagem. Um personagem que
obtenha um resultado desfavordvel
poderd tentar reverter a sua situag@o
oferecendo presentes ou prémios para
tentar conquistar a criatura.

P

T1-5: Constituicao

e protecao
1 -5 0%
2-3 -4 0%
4-5 3 0%
6-7 -2 1%
8-9 -1 5%
10-11 o 10%
12-13 +1 25%
14-15 +2 50%
16-17 +3 75%
18-19 +4 95%
20-21 +5 100%
22-23 +6 100%
24-25 +7 100%
26-27 +8 100%
28-29 +9 100%

Mortos-vivos afastados: determina
a quantidade de mortos-vivos que o
clérigo consegue afastar ao usar seu
poder divino para tal.

Os mortos-vivos mais proximos do
clérigo sdo afastados primeiramente
em relacdo aos mais distantes, e os
mais fracos no lugar dos mais fortes.

1.7. Testando atributos

Em determinadas situagbes sera
exigido que o personagem enfrente
algum desafio utilizando um de seus
atributos.

Pode ser algo corriqueiro, como tentar
erguer um porticulo de ferro, como
também algo extremamente especifico,
como avaliar se o anel encontrado é
ou nao o anel criado por determinado
necromante.

Nessas circunstdncias serd necessario
umajogada de atributo para determinar
o sucesso ou o fracasso do personagem.

Para realizar esse tipo de jogada ¢é
necessario rolar 1d20 e comparar o
resultado do dado com o valor que
0 personagem possui no atributo
relevante para o caso. Se o resultado da
jogada for igual ou inferior ao valor do
atributo, o personagem obteve sucesso
em sua empreitada; do contrario, caso
o resultado da jogada for superior
ao valor do atributo, o personagem
fracassou e terda que arcar com as
consequéncias desse fracasso.

Nas jogadas de
independentemente do valor que o
personagem tenha em determinado
atributo, um resultado 20 na rolagem do
dado sera sempre considerado uma falha.

atributo,

Old Dragon



Por exemplo: o personagem com ao resultado o valor do atributo em
Destreza 14 precisa desfazer um né em questdo. Aquele que obtiver o melhor
uma corda, que mantém um aliado seu resultado sera o vencedor.

preso a uma cadeira. Rola-se 1d20, e

se o resultado for 15, 16, 17, 18, 19 ou Por exemplo: Um personagem com

fo,tot'pers?algen.a Joi infeliz em sua Forca 14 disputaré uma queda-de-

entaiiva. Inciusive, caso a margem brago com outro personagem, com

de falha venha a ser considerdvel, é Forca 18. Ambos rolam 1d20, sendo

rovdvel que o personagem venha a L s ¢

f efor arozw' uefentavailesatar que o primeiro obtém um resultado

¢ q ’ 15 no dado que, somado da sua Forga

14, dd um total de 29; e sendo que o

1.8. Jogadas resistidas segundo ‘obtém um rzjsultado 9 que,

Muitas vezes os aventureiros serdo somado a sua Forca, dd um tota{deZé!,

desafiados a colocar a prova algum sendo, portanto, derrotado na disputa.
de seus atributos, em disputa com
um adversario. Nesses casos, os dois
competidores rolardo 1d20 e somardao

Capitulo 1: Atributos /

=0
T1-6: Carisma
CAR Nﬁm:;;uait:l;o de Ajuste de reacao Mortos-vivos afastados
1 o -25% o
2-3 o -20% o
4-5 o -15% o
6-7 o} -10% o
8-9 o -5% 1
10-11 1 o} 1d2
12-13 2 +5% 1d3
14-15 3 +10% 1d4
16-17 4 +15% 1d6
18-19 5 +20% 1d8
20-21 6 +25% 2d4
22-23 7 +30% 1d1o
24-25 8 +35% 1d12
26-27 9 +40% 2d6
28-29 10 +45% 1d20

\}

¢
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Capitulo 2
Racas

entre todos os elementos que

compreendem a criacdo de um

personagem, a raga € O mais
importante, pois ela determina n&o
sO a sua personalidade como também
sua histéria, habilidades e a forma de
encarar o mundo, seja ele um versatil
humano, um elfo introspectivo,
um ando rabugento ou um halfling
inconsequente.

2.1. Humano
Os humanos sdo criaturas versateis,

valorosas e muito ambiciosas e,
por isso, acabam representando
a maioria da populacdo. Essa

versatilidade e ambicdo fazem com
que humanos de diferentes lugares
possuam habitos e costumes também
diferentes, sendo que o ambiente

acaba influenciando a forma como a
raga se desenvolve como um todo. Os
grandes homens dos ermos gelados,
de pele alva, estatura impressionante
e mausculos tenazes, serdo tratados
como humanos, exatamente como o0s
morenos e franzinos habitantes das
planicies desérticas. Essa versatilidade
influencia também no comportamento
da raga, sendo que é comum
encontrarmos humanos tanto ordeiros
quanto caoticos e neutros.

Um humano comum costuma medir
entre 1,60 e 1,90 metros e pesar entre
55 e 90 quilos. Sua expectativa de vida
é extremamente curta em relagdo as
outras ragas, atingindo a idade adulta
por volta dos 15 anos e dificilmente
atingindo os 70 anos.

HUMANOS EM JOGO

e Humanos ndo tendem a nenhum
alinhamento;

e Medem quase sempre entre 1,60 e
1,90 metros e pesam entre 55 kg e
90kg;

* Atingem a maturidade por volta dos
15 anos . Sua expectativa de vida gira
em torno dos 70 anos;

e Costumam aprender seu idioma
basico, o comum e os idiomas de seus
aliados e parceiros comerciais;

¢ Pela grande adaptabilidade recebem
+2 e —2 em dois atributos a escolha do
jogador;

¢ Movimento base de g metros.
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Idiomas: humanos sabem inicialmente
falar (mas nao ler e escrever) seu
idioma padrdo, também chamado
comum. Entretanto, um valor alto em
Inteligéncia pode conceder idiomas
adicionais. Humanos costumam
escolher esses idiomas dentre os
idiomas das ragas com que costumam
manter contato comercial ou social.

Adaptabilidade: humanos sao
extremamente adaptaveis, fazendo
com que possam escolher em quais dos
seis atributos receberdo um bonus de
+2 e uma penalidade de -2.

Movimentag¢io: humanos
movimento base de 9 metros.

possuem

J\.\ _n/- ﬁf #
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2.2. Anao
Os anbdes s3o pequenos seres
robustos e atarracados, famosos

por serem rabugentos e teimosos.
Como habitantes do subterraneo, os
andes sio mineradores fabulosos e
ferreiros extremamente competentes,
conhecidos pela capacidade de
transformarem blocos metalicos em
verdadeiras obras de arte e armas
dignas das melhores estorias.

Entretanto, os andes sdo criaturas
extremamente honradas e valorosas.
Um ser que coloca sua honra, palavra
e dignidade acima de quaisquer
outros valores, prezando a
ordem e desprezando quase que
absolutamente o caos, sendo ainda
raros os andes neutros. E tido como
senso comum que a palavra de um
andao vale mais do que qualquer
assinatura. A amizade de um anido
é dura de ser conquistada, e, uma
vez estabelecida, é ainda mais
dificil de ser desfeita. Por outro
lado a inimizade é levada até as
ultimas consequéncias, passando
de geracdo a geracdo dentro de um
mesmo cla de andes.

Os andes possuem uma rivalidade
histérica com os elfos. Oriunda de
guerras de tempos longinquos, esse
rango pessoal se perpetuou através
das eras, apesar de ter sido um
pouco amenizada com o passar
do tempo. Mesmo sem chegar a
agressdo aberta, um ando sempre
buscara diminuir os feitos de um
elfo, exaltando, sempre que

possivel, as suas proprias
Q. conquistas.

S;‘Q}( Fisicamente, os andes sdo
seres atarracados, fortes,
musculosos e de aparéncia

extremamente rude, quase
truculenta, e castigada.
Suas faces raramente
sdo reveladas, ja que ¢

Racas /
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praticamente impossivel ver um anao
sem sua longa barba, considerada
um simbolo de poder, for¢a, honra
e orgulho racial. Sua pele costuma
ser levemente enrugada, podendo ser
encontrada em praticamente qualquer
tom terroso, sendo as tonalidades de
marrom e as avermelhadas as mais
comuns. Os olhos sdo geralmente
castanhos ou negros e suas roupas
costumam acompanhar a rudeza
natural dos andes, sendo roupas
pesadas, empoeiradas, repletas de
couro e outros tecidos duros como
veludos e lonas grossas. Andes
possuem uma sobrevida bem maior
que a dos humanos, atingindo a idade
adulta por volta dos 70 anos e chegando
facilmente até os 350 anos. Um anao
mede entre 1,30 a 1,50 metros, pesando
entre 50 e 70 quilos.

A terra dos andes é o subterrdneo. La
0 anio se sente confortavel e espagoso
em seus intermindveis tuneis e saldes
escavados na pedra e na terra. Esse
misto de covil e fortaleza subterrdnea é
parcamente iluminado, principalmente
para proteger sua terra dos temiveis
horrores que habitam o mundo
debaixo dos nossos pés, e também
porque os andes estdo acostumados a
vida na escuriddo absoluta, de modo

ANOES EM JOGO

Andes normalmente tendem a ordem
em seus alinhamentos;

Medem quase sempre entre 1,30 e
1,50 metros e pesam entre 50 kg e 70
kg;

Atingem a maturidade por volta dos
70 anos . Sua expectativa de vida gira
em torno dos 350 anos;

Costumam aprender seu idioma basi-
co, 0 ando, e os idiomas de seus par-
ceiros comerciais e ragas inimigas;

Pelo vigor e pouca afabilidade, andes

recebem +2 na Constituicdo e -2 no
Carisma;

* Visao no escuro 15 metros.

¢ Detecta desniveis, fossos ou armadilhas
de pedra com um resultado de 1 e 2 no
de;

¢ Movimento base de 6 metros;

e Mesmo pequenos, andes podem usar

armas meédias com uma das maos e
armas grandes com ambas as m&os.
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que desenvolveram uma capacidade
de enxergar na escuriddo, tornando
desnecessaria  qualquer tipo de
iluminacdo. Essa capacidade afeta
diretamente na vida dos andes, que
buscam sempre o entalhe a pintura.

A vida ao ar livre para um ando €
incOmoda, um mundo sem teto, sem
corredores e sem grossas paredes e
portaslhe causa uma estranha sensagdo
de desconforto e ameaga. A todo o
momento um ando teme ser atingido,
ser emboscado, ser atacado por onde
menos espera. Essa sensacdo vai se
esvaindo com o tempo e o costume,
mas, como eles mesmos costumam
relatar: “Nada paga a sensa¢do de ter
uma montanha por sobre a cabega!”

Idiomas: andes sabem inicialmente
falar (mas nao ler e escrever) o idioma
ando. Entretanto, um valor alto de
Inteligéncia pode conceder idiomas
adicionais. Andes costumam escolher
esses idiomas dentre os idiomas das
ragas que costumam manter contato
comercial ou a de seus inimigos,
como o0 orc, o gigante e o goblin. Por
outro lado, é impossivel encontrar
uma criatura de outra raga que saiba
falar o idioma dos andes, que sdo tdao
possessivos em relacdo ao idioma
quanto em relagdo as gemas que
lapidam.

Modificadores de atributos: os andes
possuem um vigor fora do comum,
o que confere um bdénus de +2 a sua
Constitui¢do. Em contrapartida, sdo
reservados e rabugentos, até grosseiros,
o que lhes d4 uma penalidade de -2 em
Carisma.

Visao no escuro: por estarem
totalmente adaptados a vida no
subterrdneo, o0s andes conseguem

enxergar no escuro completo devido a
sua visdo no escuro, de alcance de até
15 metros.
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Mineradores: por viverem em tuneis e
minas, os andes aprendem desde cedo
a avaliar passagens e condi¢des de
muralhas e portais. Assim, sdo capazes
de detectar desniveis e armadilhas de
pedra ou fossos escondidos com um
resultado de 1 ou 2 em 1d6.

Movimentagao e restricdoes: andes
possuem movimento reduzido devido
as suas pernas curtas. O movimento
base de um ando é de 6 metros. Embora
pequenos, os andes possuem grande
desenvoltura em combate, o que
impede que recebam penalidades por
usarem armas de tamanho grande com
ambas as mados ou médias com apenas
uma das maos.

2.3. Elfo

Os elfos sio humanoides esguios e
silvestres, com antecedentes misticos
e aparéncia inconfundivel. Sao
ligeiramente mais baixos que os
humanos, se diferenciando ainda mais
nos tracos faciais delicados, finos e
graciosos. As orelhas sdo longas e
pontudas, e os olhos amendoados,
levemente alongados. Os cabelos sdo
sempre lisos e limpos e comumente
longos, mesmo entre os elfos machos,
podendo ter uma miriade de cores
e tons que vdo do completo negro ao
branco prateado.

Como habitantes das areas selvagens e
florestais, os elfos possuem uma eterna
ligagdo com as arvores e demais seres
silvestres. Os elfos sdo seres reclusos
e raramente abandonam sua terra em
busca de aventuras. Quando um elfo
se rende aos encantos do mundo além
das fronteiras, normalmente o faz
pelo desejo de adquirir conhecimento,
aperfeicoar suas técnicas ou ainda
como embaixador de seu povo.

Pelo ponto de vista élfico, a rivalidade
historica entre elfos e andes ¢é
fomentada mais pelas divergéncias

Capitulo 2: Racas /
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artisticas, sendo que os elfos
consideram as técnicas empregadas
pelos andes como rudes e grosseiras,
preferindo a delicadeza intrincada que
empregam em detrimento da precisdo
metodica do povo ando.

Moralmente, os elfos sdo seres
tipicamente neutros; embora sejam
muitos os elfos que optam pela ordem,
em especial aqueles que se dedicam as
artesarcanas. A influéncia danatureza
nessa tendéncia a neutralidade ¢é
desconhecida, mas assim como um
ledo ndo é ordeiro nem caotico, um
elfo também nédo costuma ser.

Oselfosnuncadormem. Paradescansar,
se mantém despertos e conscientes, e
entram em uma meditagdo que dura
em média 4 horas. Nesse meio tempo,
as suas mentes viajam para terras
longinquas e mundos desconhecidos.
A natureza magica dos elfos faz com
que eles consigam alcangar idades
inatingiveis para os padrdes humanos.
Eles costumam atingir a maturidade
por volta dos 150 anos e podem chegar
a viver até 700 anos. Um elfo mede
entre 1,50 e 1,70 metros, pesando entre
40 e 50 quilos.

A terra dos elfos é um lugar mistico
e misterioso, lares sempre erguidos
no interior das florestas mais ermas,
e ¢ fortemente protegida, seja por
batedores élficos, que observam os
invasores do alto de suas torres de
vigilia camufladas, seja pela magia que
permeia o local. O fato é que, segundo
viajantes e aventureiros, uma cidade
¢élfica so € localizada se os elfos assim
desejarem.

As construgdes sido erguidas em
perfeita comunhdo com as arvores,
aproveitando as copas mais altas e
frondosas para a construgdo das casas.
Arvores mortas cedem sua madeira e
fibras para a construgdo de escadarias,
palicadas, passarelas e pontes moéveis
que ligam as construgdes umas as
outras.

Idiomas: elfos sabem inicialmente
falar (mas ndo ler e escrever) o
idioma élfico. Entretanto, um valor
alto de Inteligéncia os torna aptos
a compreenderem o silvestre falado
pelas criaturas das florestas, e, mais
esporadicamente, linguas de povos
amigos como o comum e, raramente ou
em tempos de conflito, linguas rudes,
de inimigos como o orc ou o goblin.

ELFOS EM JOGO

e Elfos normalmente tendem a
neutralidade em seus alinhamentos;

¢ Medem quase sempre entre 1,50 e
1,70 metros e pesam entre 40 kg e 50
kg;

* Atingem a maturidade por volta dos
150 anos. Sua expectativa de vida
gira em torno dos 700 anos;

e Costumam aprender seu idioma
basico, o élfico, o silvestre e os
idiomas dos povos amigos;

¢ Visdo na penumbra de 50 metros.

 Pela agilidade e fragilidade recebem
+2 na Destreza e —2 na Constituigao;

e Recebem +1 para acertar quando
empunham arcos;

* Detecta passivamente portas
secretas com um resultado de1 no
d6. Caso esteja procurando, esta
chance passa a ser de 1 ou 2 no d6;

e Movimento base de g metros;
* Imune a magias e efeitos de sono;

e Elfos homens de armas terdo o d8
como dado de vida, ao invés do d1o.

Old Dragon



Modificadores de atributos: elfos
sd0 graciosos e precisos em seus
movimentos, o que confere um bdnus
de +2 a Destreza. Em contrapartida
sdo mais frageis que a média, o que
lhes causa uma penalidade de -2 na
Constituigao.

Old Dragon

Visdo na penumbra: treinados e

adaptados a parca luz natural das
noites silvestres, os elfos adquiriram a
capacidade de ver normalmente mesmo
em condi¢Ges de baixa luminosidade,
com alcance de até 50 metros.
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Arqueiro: por estarem sempre
treinados e possuirem a facilidade
natural para a mira, os elfos recebem
um bonus de +1 para acertar quando
empunham um arco.

Percepg¢dao: a forma como as casas
élficas sdo construidas, respeitando
sempre a forma natural das arvores e
cavernas, da aos elfos uma percepgdao
especial no que diz respeito a portas
e passagens ndo convencionais e
até mesmo secretas. Ao passarem
a até 5 metros de uma passagem
secreta, os elfos podem detecta-la
com um resultado 1 em 1d6 (rolado
secretamente pelo mestre). Caso
estejam efetivamente procurando pela
passagem, essa chance sobe para 1-2
em 1d6.

Movimentag¢do e restrigdes: os elfos
possuem movimento base de 9 metros.
Devido a sua fragilidade, um elfo
homem de armas terd o d8 como dado
de vida.

Imunidade a efeitos de sono: uma vez
que elfos ndo dormem, sdo imunes a
magias ou efeitos que envolvam sono.

=

2.4. Halfling

Os halflings sdao seres pequenos,
cuja capacidade de encrencar-se ¢é
inversamente proporcional ao seu
tamanho. Odiando o marasmo, os
halflings preferem a confusdo e a
diversdo ao tédio, e é justamente esse
sentimento de aventura que os torna
tdo aptos a cairem na estrada e se
tornarem peregrinos e aventureiros.

Halflings podem apresentar a primeira
vista caracteristicas que erroneamente
os classifiquem como frageis, mas
a pratica demonstra exatamente o
contrario.

Curiosos, confiantes e
assombrosamente €0rajosos, os
halflings confiam em seus destinos e
habilidades para superarem desafios,
com uma sagacidade que beira o
sobrenatural.

As vilas halflings sio normalmente
encontradas proximas ou integradas
as cidades humanas e, de certa
forma, essa caracteristica demonstra
como os seres destas duas ragas

HALFLINGS EM JOGO

e Halflings normalmente tendem a
neutralidade ou ao caos em seus
alinhamentos;

* Medem quase sempre entre 0,70 e
0,90 metros e pesam entre 20 kg e
35kg;

* Atingem a maturidade por volta dos
30 anos . Sua expectativa de vida gira
em torno dos 70 anos;

e Costumam aprender o comum e o0s
idiomas dos povos amigos;

e Pela agilidade e pouca forga fisica,
recebem +2 na Destreza e -2 na
Forga;

e Recebem um boénus de +1 no
ataque para qualquer tentativa de
arremessar algo em algum alvo.

e Por ser pequeno, recebem um boénus
de +2 na Classe de Armadura contra
alvos grandes ou maiores.

e Recebem um boénus de 10% em
Esconder-se

¢ Movimento base de 6 metros;

e Usam armas meédias apenas se
usarem as duas maos;

e Ndo podem wusar armas grandes
(nem mesmo com as duas maos) e
ndo conseguem usar efetivamente
armaduras confeccionadas para as
outras racas.
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interagem bem. Quando proximas, as
comunidades halflings costumam ser
pacatas, brejeiras, aconchegantes e
hospitaleiras.

Moralmente, os  halflings sédo
abundantemente neutros ou
cadticos, ja que sdo criaturas
bastante inconsequentes e preferem
a espontaneidade ao planejamento.
Os halfings ordeiros ndo sdo raros,
porém sido em menor ndmero que OS
pertencentes aos outros alinhamentos.

Fisicamente, os halflings sio baixos
e rolicos, mas surpreendentemente
ageis. Costumam medir entre 70 e
90 centimetros e pesar entre 20 e 35
quilos. Sua pele é clara, porém corada,
e os cabelos variam entre o castanho
claro e o negro, sempre enrolados e
cacheados. Halflings possuem ainda
uma grande quantidade de cabelos na
parte superior dos pés, que também
se destacam pelo tamanho avantajado
para suas pequenas estaturas. Essa
caracteristica ¢ determinante para
que os halflings comumente sejam
chamados de “pés peludos”, alcunha
que nem sempre agrada aos mais
emburrados.

Halflings possuem uma sobrevida
semelhante a dos humanos. Atingem
a idade adulta por volta dos 30 anos e
chegam proximos dos 70 anos.

Idiomas: halflings sabem inicialmente
falar (mas nao ler e escrever) o comum.
Entretanto, um valor alto de Inteligéncia
pode conceder idiomas adicionais. Halflings
costumam escolher esses idiomas dentre os
idiomas das ragas que costumam manter
contato e, numa escala menor, o idioma dos
seus inimigos.

Modificadores de atributo:halflings
possuem  movimentos  ageis e
minuciosos, o que lhes confere
um boénus de +2 na Destreza. Em
contrapartida, sdo pequenos e mais
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fracos que os outros
humanoides, o

que lhes da uma
penalidade de -2 na
Forcga.

Bom de mira:
halflings sao
especialistas em
arremessar
coisas,

talvez

reflexo

direto dos
animados
festivais de
mira, muito
comuns nas
suas vilas.
Utilizando-se
de qualquer
arma de
arremesso, um
halfling recebe
um bonus de +1
nos ataques
com esse
tipo de arma.

Pequeno: por serem

pequenos e ageis, os haflings recebem
um bonus de +2 na sua Classe de
Armadura sempre que estiver em
combate com criaturas maiores que
um humano.

Furtivo: sdo mestres na camuflagem
e na furtividade. Possuem 10% de
chance de passarem furtivamente ou
de esconder-se, mesmo que ndo sejam
ladrées. Caso pertencam a classe
ladrdo, esse bonus sera adicionado
ao percentual conferido pelo nivel do
personagem na classe.

Movimentagdo e restrigdes: halflings
possuem movimento reduzido devido
as suas pernas curtas. O movimento
base de um halfling é de 6 metros.
Halflings também ndo podem usar
armas grandes e sdo capazes apenas de
usar armaduras de couro.
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classe reflete a profissio do

personagem, o treinamento

ecebido antes de iniciar a
carreira de aventureiro. E a forma como
o jogador pretende abordar o jogo,
como imagina que seu personagem
possa sobrepor os desafios e o papel
escolhido para seu personagem
desempenhar dentro da historia
também sdo determinados pela classe.

As classes disponiveis para o0s
personagens sdo clérigo, homem de
armas, ladrdo e mago. Cada uma
delas possui caracteristicas unicas,
direcionadas aquilo que se espera
do personagem dentro da aventura.
Para que o personagem consiga
desempenhar suas fung¢des de maneira
satisfatoria, ele deve obedecer a
um requisito minimo nos atributos
relevantes para poder escolher
determinada classe.

3.1. Clérigo

O clérigo é visto como o lider espiritual
de um grupo de aventureiros. Dedicado
a servir a uma criatura sobrenatural,
muitas vezes considerada como um
deus, o clérigo toma os dogmas desse
deus como um guia para as decisdes
que ha de tomar. O clérigo ndo é um
mero seguidor de uma entidade, ele

¢ um devoto, representante dessa

entidade no mundo, devendo obedecer
e pregar as diretrizes que a sua fé lhe
impoe. E através dessa devogdo que o
seu deus lhe confere suas magias, tdo
importantes para seguir pregando a
sua palavra.

O clérigo, além de ser um protetor e
guia espiritual, é um forte combatente.
Um clérigo pode usar qualquer tipo de
escudo ou armadura. Relutantes em
usar armas que derramem sangue ou
que mutilem seus inimigos, os clérigos
se recusam a usar armas de corte,
limitando-se a magas, manguais,
cajados, martelos, dentre outras. Um
clérigo também é capaz de usar todos
os tipos de itens magicos, como anéis,
varinhas e pergaminhos de magias
divinas, desde que esses itens sejam
do mesmo alinhamento de seu deus
(clérigos que servem deuses neutros s
podem usar itens magicos ordeiros).

O atributo principal do clérigo ¢é
a Sabedoria, e ¢é através dela que
0 personagem cumpre O seu papel
principal, protegendo e langando
magias divinas que curam OS
ferimentos de seus aliados. O clérigo é
o principal inimigo dos mortos-vivos e
utiliza a energia divina, dadiva de seu
patrono, para afasta-los e destrui-los.
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Preparando magias: o clérigo lanca
apenas magias divinas. Para prepara-
las, o clérigo deve meditar e, nessa
meditacdo, elevar seu pensamento até
seu deus e pedir que as magias lhe
sejam concedidas, respeitando o limite
que seu nivel impde a cada circulo.
Ao clérigo estdo disponiveis todas as
magias divinas, nao precisando de

um grimorio para armazena-las. O
deus concede as magias colocando-
as na mente do clérigo, para que este
possa lanca-las. Uma vez langadas,
o clérigo automaticamente esquece a
magia e ndo pode lang¢a-la sem meditar
novamente. Se o clérigo memorizou
mais de uma vez a mesma magia,
podera langa-la mais de uma vez.

T3-1: Clérigo

Nivel Xp Dado de Base de Jogada de Circulo de Magias

Vida Ataque Protecao (° 2° 3° 4° 5° g° 7°
1 o 1 o 15 1 - - = 5 - -
2 1.500 2 +1 15 2 - - - - - .
3 3.000 3 +2 15 2 1 = . = - -
4 6.000 4 +2 14 3 2 - - - - -
5 12.000 5 +3 14 3 2 1 = - - -
6 24.000 6 +3 14 3 3 2 - - - -
7 48.000 7 +3 13 4 3 2 1 - - .
8 100.000 8 +4 13 4 3 3 2 - - -
9 200.000 9 +4 13 4 4 3 2 1 - -
10 300.000 +1 PV +4 12 5 4 3 3 2 - -
11 400.000 +1 PV +5 12 5 4 4 3 2 1 ®
12 500.000 +2 PV +5 12 5 5 4 3 3 2 -
13 600.000 +2 PV +5 11 6 5 4 4 3 2 =
14 700.000 +3 PV +6 11 6 5 5 4 3 3 -
15 800.000 +3 PV +6 11 7 6 5 4 4 3 1
16 900.000 +4 PV +6 10 7 6 5 5 4 3 2
17 1.000.000 +4 PV +7 10 8 7 6 5 4 4 2
18  1.100.000 +5 PV +7 10 8 7 6 5 5 4 3
19  1.200.000  +5PV +7 9 9 8 7 6 5 4 3
20 1.300.000 +6PV +8 9 9 8 7 6 5 5 3
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Lancando magias: para que o clérigo
lance suas magias, basta ao jogador
dizer a0 mestre que magia pretende
langcar. O mestre pode pedir alguns
detalhes, como determinar o alvo da
magia e o objetivo pretendido. Para
langar suas magias, o clérigo deve ser
capaz de gesticular e falar. O clérigo
nédo pode lancar uma magia enquanto
corre ou sob qualquer outro tipo de

i

o
/4

perturbagdo fisica. Se o clérigo for
atacado enquanto langa a magia, esta
sera perdida. O clérigo s6 pode lancar
uma magia por turno.

Afastar mortos-vivos: a fé do clérigo
em seu deus ¢ tamanha que mortos-
vivos se curvam e fogem perante
o simbolo divino ostentado. Um
afastamento bem sucedido faz com

T3-2: Afastar mortos-vivos

Nivel Esqueleto Zumbi Carnical Inumano Aparicao Mumia Espectro Vampiro
1 13 17 19 N N N N N
2 11 15 18 20 N N N N
3 9 13 17 19 N N N N
4 7 11 15 18 20 N N N
5 5 9 13 17 19 N N N
6 3 7 11 15 18 20 N N
7 A 5 9 13 17 19 N N
8 A 3 7 11 15 18 20 N
9 A 2 5 9 13 17 19 N
10 D A 3 7 11 15 18 20
11 D A 2 5 9 13 17 19
12 D A A 3 7 11 15 18
13 D D A 2 5 9 13 17
14 D D A A 3 7 11 15
15 D D D A 2 5 9 13
16 D D D A A 3 7 11
17 D D D D A 2 5 9
18 D D D D A A 3 7
19 D D D D D A 2 5
20 D D D D D A A 3
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CLERIGOS EM JOGO
e Dado de vida (DV): d8§;
e Sabedoria minima: 14;

e Armadura: o clérigo pode usar todo
tipo de armadura e escudos;

e Arma:oclérigondo pode usararmas
cortantes, se limitando a maca,
cajado, mangual, martelo ou funda;

e Itens magicos: o clérigo também

é capaz de usar todos os tipos de
itens magicos, como anéis, varinhas
e pergaminhos de magias divinas,
desde que esses itens sejam do
mesmo alinhamento de seu deus
(clérigos que servem deuses neutros

que Os moOrtos-vivos que ameagavam
o clérigo se encolham e fujam perante
a imposicdo divina, podendo até
serem destruidos. A quantidade de
mortos-vivos afastada ¢ determinada
pelo Carisma do personagem, e a
quantidade de vezes que o clérigo pode
usar esse poder em um dia ¢ igual ao
nivel do personagem na classe.

Quando um clérigo se deparar
com um grupo de  mortos-
vivos, consulte a tabela T3-2.

Um “A” significa que o morto-vivo é
automaticamente afastado. Um “D”
significa que o morto-vivo ¢é destruido,
um “N”, sem efeito, o poder do clérigo
ndo é suficiente para afasta-los. O
valor na tabela determina a dificuldade
em afastar os mortos-vivos.

Para tentar afastar o morto-vivo, o
jogador devera rolar 1d20 e verificar o
resultado. Se o resultado for igual ou
superior ao valor na tabela, o morto-
vivo sera afastado e a quantidade de
mortos-vivos afastada ou destruida
¢ determinada pela tabela T1-6. Nem
sempre o clérigo conseguira afastar
ou destruir todos os mortos-vivos que
0 ameag¢am. Nesse caso, no turno
seguinte, uma nova jogada poderd ser
feita, até um numero maximo de vezes
igual ao nivel do personagem na classe.
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s6 podem wusar itens magicos
ordeiros).
Existem outros mortos-vivos que

ndo constam da tabela T3-2, sendo
que cada um devera ser tratado de
forma individual, com sua prépria
dificuldade para ser afastado.

Um exemplo de morto-vivo excluido
da tabela T3-2 € o lich, cuja dificuldade
para afastar equivale ao nivel de
personagem do morto-vivo.

A partir do 11° nivel, o clérigo pode
construir um templo para seu deus e
conquistar seguidores.

Especializagdes: o  alinhamento
pode influenciar profundamente o
desenvolvimento de um clérigo, sendo
que um clérigo de alinhamento neutro
pode (mas nédo é obrigado) se tornar um
druida e um clérigo de alinhamento
cadtico pode se tornar um cultista.

Druida (neutro): a partir do 5° nivel,
o clérigo ndo se dedica mais a um deus

o),

REGRA OPCIONAL: MAGIAS DE CURA
Clérigos ordeiros ndo precisam
memorizar magias de cura, podendo
trocar qualquer magia do mesmo
circulo para poder langa-la. Clérigos
caoticos podem fazer o mesmo com
a forma reversa da magia. Clérigos
neutros devem decidir lancar a
magia que cura ou a que causa dano.
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em especifico, dedicando sua adoragao
a natureza silvestre como um todo e, a
partir desse ponto, passa a se deslocar
sem deixar rastros, além de ser capaz de
se comunicar com animais silvestres.
No 8° nivel, o druida troca o seu poder
de afastar mortos-vivos pelo poder
de controlar animais silvestres, que
funciona da mesma forma. Um animal
com 1 DVs corresponde a um esqueleto,
um animal com 2 DVs equivale a um

zumbi e assim sucessivamente, até
0 maximo de um animal com 8 DVs,
que corresponde a um vampiro. A
indicagdo A na tabela T3-2 indica
que o animal é automaticamente
controlado, e a indicagdo D ndo gera
efeito adicional. No 16° nivel o druida
pode assumir a forma de um animal
silvestre até 3 vezes por dia. Nessa
metamorfose, o druida recuperard 3d8
PVs, e durante a metamorfose, a roupa
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Clérigos e o poder da sua fé fazem o terror dos mortos-vivos
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e um item a escolha do druida serdo
absorvidos, reaparecendo quando este
retornar a forma original. Um clérigo
que se torna um druida ndo constroi
uma fortaleza, mas sim cria um circulo
druidico para adoragdo da natureza,
junto com os seguidores que conquista.

Cultista (cadtico): a partir do 5° nivel,
o clérigo ndo se dedica mais a um deus,
mas sim a criaturas absolutamente
caoticas, provenientes de outros planos
de existéncia, recebendo através de
sonhos os desejos de seus senhores
caodticos. A partir desse ponto, o
clérigo ndo precisa mais meditar
para receber magias, sendo que as
recebe durante os sonhos. A partir
do 8° nivel, o cultista pode optar, ao
invés de afastar automaticamente um
morto-vivo, por controla-lo por até 24
horas. Findo esse periodo, o morto-
vivo ndo estard mais sob o controle
do cultista. A partir do 16° nivel, o
cultista pode afastar criaturas ordeiras
da mesma forma que um clérigo afasta
mortos-vivos, sendo que um esqueleto
equivale a uma criatura de 1 DV, um
zumbi equivale a uma criatura de
2 DVs e assim sucessivamente, até
0 maximo de uma criatura com 8§
DVs, que equivale a um vampiro. A
indica¢do A na tabela T3-2 indica que
a criatura é automaticamente afastada,
e a indicag¢do D indica que a criatura
¢ automaticamente destruida. Um
cultista pode empregar o uso de armas
cortantes para rituais.

3.2 Homem de armas

O homem de armas é o especialista
em combate. Seu principal atributo
é a For¢ca, que permite causar um
consideravel dano em seus inimigos.
Devido a sua capacidade de resistir aos
ferimentos, geralmente o homem de
armas se coloca em meio aos inimigos
para atrair a sua atencdo e, dessa
forma, proteger seus companheiros
mais fracos e feridos.
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O homem de armas ¢é bastante versatil
em relagdo as opgbes de armas e
armaduras a serem usadas, podendo
usar qualquer armadura e, embora
geralmente utilize espadas, ndo é raro
encontrar um homem de armas que se
dedique ao uso de langas, magas e até
mesmo arcos.

T3-3: Homem de armas

Nivel xp d:‘:l(::l’a ::::u(::e v
1 o 1 +1 16
2 2.000 2 +2 16
3 4.000 3 +3 16
4 8.000 4 +4 15
5 16.000 5 +5 15
6 32.000 6 +6 15

64.000 7 +7/+1 14
8 128.000 8 +8/+2 14
9 256.000 9 +9/+3 14
10 304.000 +2 PV +10/+4 13
11 408.000 +2 PV +10/+4 13
12 516.000 +4 PV +11/+5 13
13 632.000 +4 PV +11/+5 12
14 704.000 +5 PV +12/+6 12
15 808.000 +5 PV +12/+6 12
16 916.000 +6 PV +13/+7 11
17 1.032.000 +6PV +13/+7 11
18 1.064.000 +7PV +14/+8 11
19 1.128.000 +7PV +14/+8 10
20 1.256.000 +8PV +15/+9 10
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A partir do 7° nivel, o homem de armas
pode realizar um segundo ataque em
seu turno.

A partir do 11° nivel, o homem de
armas pode construir uma fortaleza e
conquistar seguidores.

Especializagdes: o alinhamento
pode influenciar profundamente o
desenvolvimento de um homem de
armas, sendo que um homem de armas
de alinhamento neutro pode (mas nédo
é obrigado) se tornar um guerreiro,
um homem de armas de alinhamento
cadtico pode (mas ndo é obrigado) se
tornar um barbaro e um homem de
armas de alinhamento ordeiro pode se
tornar um paladino.

Paladino (ordeiro): no 5° nivel, o
homem de armas passa a se dedicar
fielmente a uma causa e a erradicar o
caos, sendo que todos aqueles que se
opde a essa causa sdo seus adversarios,
e todos aqueles que abragam essa causa
sdo seus aliados. Um paladino ¢ capaz
de detectar o caos a 1 quilédmetro de
distancia, desde que se concentre para
tal. Existem diversas causas pelas
quais um paladino pode vir lutar a
favor, tais como a liberdade, a vida, a
tirania, a opressao, dentre tantas outras
possibilidades a escolha do jogador.
No 8° nivel, o paladino causa +1d6

"
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de dano nos ataques contra criaturas
cadticas. No 16° nivel o dano extra
aumenta para +2d6 e o paladino passa
a emanar uma aura de protegdo contra
o caos de 3 metros de raio. Se um
paladino usar um item magico caotico
(mesmo sem saber do alinhamento
do item), perdera automaticamente 2
niveis e ndo podera usar seus poderes
enquanto estiver portando esse item.
Se um paladino, por algum motivo,
deixar de ser ordeiro, perdera 3 niveis
e perdera todos seus poderes, até que
retorne ao alinhamento apropriado.

Guerreiro (neutro): no 5° nivel, o
homem de armas escolhe uma arma
na qual se especializara, recebendo
um bonus de +1 nos ataques e no dano
usando a arma escolhida. A partir o 8°
nivel, o guerreiro receberd um boOnus
de +2 nos ataques e no dano usando
essa arma, recebendo também uma
penalidade de -2 nos ataques utilizando
qualquer outra arma que ndo a que
escolheu, sendo que esses boOnus
passardo para +4 quando o guerreiro
chegar ao 16° nivel, e a penalidade
passara para -4.

Barbaro (caotico): no 5° nivel, o
homem de armas rejeita as regras e os
costumes da sociedade, adotando uma
vida livre e desapegada de leis e da
ordem. A partir desse nivel, o homem
de armas ndo podera mais usar escudos
nem armaduras superiores as de couro,

HOMENS DE ARMAS EM JOGO

¢ Dado devida (DV): d1o (exceto elfos);
e Forca minima: 12;

e Constituicdo minima: 12;

e Armadura: o homem de armas

pode usar todo tipo de armadura e
escudos;

e Arma: o homem de armas pode usar
qualquer tipo de arma;

e [tens magicos: o homem de
armas nao pode utilizar itens
magicos como cajados, varinhas e
pergaminhos magicos.
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porém sua selvageria o tornara mais
resistente, concedendo um boénus de
+2 para as jogadas de protegdo que
envolvam o atributo Constituigao.

A partir do 8° nivel, devido a sua
determinacdo selvagem, o barbaro
nao mais cairda ao chegar a 0 PVs,
permanecendo em pé e lutando, até
chegar a -10 PV, ocasiado em que
morrera automaticamente. A partir do
16° nivel o barbaro absorvera 1/3 de
todo o dano que receber. Um barbaro de
11° nivel ndo ergue uma fortaleza, mas
sim estabelece uma tribo de barbaros
proscritos, junto com os seguidores que
conseguir.

3.3 Mago
O mago é um pesquisador de magias
arcanas, que as escreve em Seus
grimorios ou em pergaminhos, sendo
que Os mais experientes conseguem
criar itens magicos extraordinarios.
Por dedicar seu tempo a estudos e
desenvolvimento de magias, um mago
ndo tem boa habilidade marcial em
combate e deve evitar a todo custo o
confronto direto com inimigos.

Os magos temem esse tipo de
enfrentamento por ndo poderem
usar armaduras e por possuirem

poucos pontos de vida, muitas vezes
precisando do apoio do resto do grupo
para que possam langar suas magias.

O mago usa sua concentragdo para
aprender e lancar magias e, por
isso, a Inteligéncia é o atributo mais
importante para o personagem que
escolher essa classe.

Existem poucas armas a disposicdo do
mago, apenas o cajado e a adaga, e ndo
lhe é permitido usar nenhum tipo de
armadura. Em compensa¢ao, as opgoes
de itens magicos sdo ilimitadas: anéis,
varinhas, cajados, adagas, mantos,
bastGes, dentre muitos outros.

O grimorio: 0 mago inicia o0 jogo com
um grimoério contendo duas magias
a sua escolha. Conforme o mago for
avangando de nivel, novas magias
poderdo ser adicionadas, para que
sejam memorizadas e lancadas. Para
aprender uma magia nova, o mago deve
encontrar um mago mais poderoso
que o ensine a magia, ou comprar um
pergaminho com a magia ou ainda
obter o grimorio de outro mago.

Um mago pode colocar no grimorio
magias de um circulo acima de sua
capacidade, mas nao pode memoriza-
las. O grimoério é o equipamento mais
importante para 0 mago, pois sem ele é
impossivel memorizar e preparar magias.
Um mago diligente guarda seu grimorio
com a vida, tendo inclusive uma copia de
reserva guardada a sete chaves.

Preparando magias: para preparar
suas magias, o mago deve estar
completamente descansado, sendo

MAGOS EM JOGO

e Dado de Vida (DV): dg;

e Inteligéncia minima: 14;

e Armadura: o mago ndo pode usar
nenhum tipo de armadura, nem
mesmo escudos se quiser ser capaz
de conjurar magias;

e Arma: o mago apenas pode usar
adagas e cajados;

e Itens magicos: 0 mago pode usar
qualquer tipo de item magico sem
restricdo, desde que ndo sejam
armas e armaduras restritas a classe
mago.

Old Dragon

Classes /

Capitulo 3

)

)



Capitulo 3: Classes ﬁ/\\

suficiente para tal uma boa noite de diversas magias no grimorio, mas so
sono. Ao despertar, 0 mago prepara pode langar algumas delas por dia.

as magias que pretende usar naquele
dia, respeitando o limite que seu nivel
impde a cada circulo e limitando-se as
magias que possui em seu grimorio.
E importante ndo confundir as
magias memorizadas com as magias
possuidas, o mago pode escrever

Lancando magias: para que o mago
lance suas magias, basta ao jogador
dizer ao mestre que magia pretende
langar. O mestre pode pedir alguns
detalhes ao jogador, como determinar
o alvo da magia ou qual o objetivo a ser

T 3-4: Mago
Nivel XP Dado de Base de Jogada de Circulo de Magias

Vida Ataque Protecao 1° 2° 3° 4° 5° 6° 7° 8° 9°
1 o 1 o 14 e -
2 2.500 2 o 14 2 - - - - - e -
3 5.000 3 +1 14 2 1 - - - - - - -
4 10.000 4 +1 13 2 2 - - - -4 -
5 20.000 5 +2 13 2 2 1 - - - - - -
6 40.000 6 +2 13 3 02 2 - - - - - -
7 80.000 7 +3 12 3 2 2 1 - - - - -
8 160.000 8 +3 12 3 3 2 2 - - - - -
9 310.000 9 +3 12 3 3 2 2 1 - - - -
10 460.000 +1P.V. +4 11 3 3 3 2 2 - - - -
11 510.000 +1P.V. +4 11 4 3 3 2 2 1 - - =
12 660.000 +1P.V. +4 11 4 3 3 3 2 2 - - -
13 710.000 +1P.V. +5 10 4 4 3 3 2 2 1 - -
14 860.000 +1P.V. +5 10 4 4 3 3 3 2 2 - -
15 910.000 +2 P.V. +5 10 5 4 4 3 3 2 2 1 -
16 1.060.000 +2P.V. +6 9 5 4 4 3 3 3 2 2 -
17  1.110.000 +2P.\V. +6 9 5 5 4 4 3 3 2 2 1
18 1.160.000 +2P.V. +6 9 5 5 4 4 3 3 3 2 2
19  1.210.000 +2 P.V. +7 8 5 5 5 4 4 3 3 2 2
20 1.260.000 +3P.\V. +7 8 6 6 5 4 4 3 3 3 2
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alcancado. Para langar suas magias, o
mago deve ser capaz de gesticular e
falar.

O mago ndo pode langcar uma magia
enquanto corre, sob qualquer outro
tipo de perturbagdao ou mesmo vestindo
uma armadura. Se o mago for atacado
enquanto langa a magia, esta serd
perdida. O mago sé pode langcar uma
magia por turno.

A partir do 11° nivel, o mago pode

construir uma torre e criar itens
magicos.

Especializagdes: o alinhamento
pode influenciar profundamente o

desenvolvimento de um mago, sendo
que um mago de alinhamento neutro
pode (mas nao é obrigado) se tornar um
ilusionista e um mago de alinhamento
caotico pode (mas ndo é obrigado) se
tornar um necromante.

Ilusionista (neutro): no 5° nivel, o
mago passa a se dedicar ao estudo e a
criagdo de ilusdes, podendo uma vez ao
dia criar uma ilusdo menor e limitada
ao seu corpo. Criaturas inteligentes
tém 60% de chance de ndo acreditar na
ilusdo criada, enquanto criaturas nao
inteligentes tém apenas 40% de chance.

A partir do 8° nivel, o ilusionista pode
criar uma ilusdo que envolva uma area
de tamanho equivalente ao seu nivel
em m3, trés vezes ao dia. Criaturas
inteligentes tém 50% de chance de néo
acreditar na ilusdo criada, enquanto
criaturas ndo inteligentes tém apenas
30% de chance. A partir do 16°
nivel o ilusionista pode criar ilusdes
praticamente ilimitadas, cinco vezes
ao dia. Criaturas inteligentes tém
40% de chance de nao acreditar na
ilusdo criada, enquanto criaturas nao
inteligentes tém apenas 20% de chance.
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Necromante (caotico): no 5° nivel, o
mago passa a se dedicar ao estudo das
artes sombrias, que envolvem a criagdo
e o controle de mortos-vivos, podendo
reanimar um esqueleto por dia, que
obedecera as suas ordens e o efeito
durara por uma semana. A partir do 8°
nivel, o necromante podera reanimar
trés esqueletos por dia, que obedecerdo
as suas ordens e durarao até que sejam
destruidos. A partir do 16° nivel,
0 necromante podera se tornar um
lich, se tornando imune a efeitos de
sono, medo, frio, veneno e outros que
necessitem de alvos vivos, bem como se
torna imune a acertos criticos. O lich
transfere sua alma para uma filactéria,
uma gema magica criada no ritual em
que o necromante se tornou um morto-
vivo. Caso venha a ser destruido, o
lich retornara em 1d4 dias, desde que a
filactéria esteja intacta.

3.4 Ladrao

O ladrdo ¢ um personagem que se
especializa em arrombar fechaduras,
desarmar armadilhas e  outras
atividades furtivas, além de roubar,
pungar e outras formas ilicitas de
enriquecimento. Um bom ladrio ¢é
membro de uma guilda, pois, com
seus contatos, consegue descobrir
informagdes secretas, como por
exemplo, qual dos guardas da vigilia
aceita pecas de ouro para fingir que
ndo viu um determinado halfling
pulando a janela da casa de alguém no
meio da noite.

Durante as aventuras, o ladrdo se
mantém o mais longe possivel do
perigo. Quando o combate inicia, o
ladrdo procura ficar fora do caminho
para, aproveitando-se da distragao dos
inimigos, furtar-lhes algumas pegas de
ouro e ataca-los pelas costas.

A funcdo do ladrdo ndo é proteger o
grupo, mas simusar de suas habilidades
exclusivas para tornar acessiveis
lugares que em tese sdo inacessiveis.
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T3-5: Ladrao

o Dt e
1 o 1 +1 15
2 1.250 2 +1 15
3 2.500 3 +2 15
4 5.000 4 +2 14
5 10.000 5 +2 14
6 20.000 6 +3 14
7 40.000 7 +3 13
8 80.000 8 +3 13
9 160.000 9 +4 13
10 240.000 +1PV +4 12
11 400.000 +1 PV +4 12
12 520.000 +2 PV +5 12
13 640.000 +2 PV +5 11
14 760.000 +2 PV +5 11
15 880.000 +3 PV +6 11
16  1.000.000 +3PV +6 10

17 1.120.000 +3PV +6 10

18  1.240.000 +4PV +7 10
19 1.360.000 +4PV +7 9
20 1.480.000 +4PV +7 9

Para garantir a sua agilidade e métodos
furtivos, o principal atributo do ladrédo
é a Destreza. Um ladrdo s6 pode usar
armaduras de couro, mas pode usar
todo tipo de arma de uma mao, apesar
de preferir armas mais leves e discretas,
ou armas que ataquem a distancia.

O ladrio pode usar praticamente
todos os tipos de itens magicos, exceto
varinhas, bastdes e pergaminhos.

Talentos de ladrio: ao longo da
profissdo, os ladrdes desenvolvem
habilidades que sdo conhecidas como
talentos de ladrdo. Para usar seus
talentos, o ladrdao deve rolar um dado
de porcentagem (2d10 com a indicagdo
de dezena e unidade ou 1d100). Se o
teste resultar num valor menor ou igual
ao valor do talento, o ladrdo é bem-
sucedido.

A tabela T3-6 apresenta as chances
basicas de cada um dos talentos de
ladrdo (eles sao modificados também
de acordo com o valor do atributo
Destreza do personagem).

Abrir fechaduras: s6 pode ser tentada
uma vez por fechadura e se o ladrdo
estiver portando suas ferramentas.

Reconhecer e desarmar armadilhas:
s6 pode ser tentada uma vez por
armadilha. S6 podera ser desarmada
a armadilha que for reconhecida e
se o0 ladrdo estiver portando suas
ferramentas. E importante salientar
que o simples sucesso nessa jogada nao
revela a localizagdo de uma armadilha,
tampouco significa que a armadilha
foi desarmada. O que esse talento
faz é esclarecer ao ladrdio que aquela
parte especifica do local que ele esta
examinando contém uma armadilha
e se ele obteve sucesso, ou ndo, na
operagdo de desarme dessa armadilha.
A procura pela armadilha e a sua
analise para descobrir como desarma-
la ndo sdo abrangidos por esse talento.

Escalar muros: aplica-se a todo tipo
de superficie lisa e ingreme. Cada
jogada compreende que o ladrao
escalou 5 metros. Se a jogada falhar,
o ladrdo caira, tomando 1d6 pontos de
dano para cada 5 metros. Para quedas
inferiores a 5 metros, nos casos de
falha na primeira jogada do talento, o
ladrao nao sofrera dano.
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Mover-se em siléncio: essa jogada
deve ser realizada pelo mestre, pois o
ladrdo sempre acredita ter sido bem
sucedido na tentativa. Portanto, s6 o
mestre saberd se os passos furtivos do
ladrao foram ou ndo percebidos pelos
inimigos. Um ladrdao que usa mover-se
em siléncio antes de atacar pode usar a
manobra de ataque pelas costas.

Esconder-se nas sombras: essa jogada
deve ser realizada pelo mestre, pois o
ladrdo sempre acredita ter sido bem
sucedido na tentativa. O ladrdo sé pode
andar furtivamente se permanecer nas
sombras, escondido, ou nao estiver
a vista durante o movimento; ele nao
pode atacar e ficar escondido. Um
ladrdo escondido nas sombras pode
usar o seu ataque pelas costas.

T3-6: Talentos de ladrao
ot ot SIS ity RS CHCHE om0, JEE

1 15% 20% 80% 20% 10% 20% 1-2 X2
2 20% 25% 81% 25% 15% 25% 1-2 X2
3 25% 30% 82% 30% 20% 30% 1-2 X2
4 30% 35% 83% 35% 25% 35% 1-2 X2
5 35% 40% 84% 4,0% 30% 40% 1-3 X2
6 40% 45% 85%  45% 35% 45% 1-3 X3

45% 50% 86% 50% 40% 50% 1-3 X3
8 50% 55% 87% 55% 45% 55% 1-3 X3
9 55% 60% 88% 60% 50% 60% 1-3 X3
10 60% 62% 89% 65% 55% 65% 1-4 X3
11 62% 64% 90% 70% 60% 70% 1-4 X3
12 64% 66% 91% 72% 62% 72% 1-4 X4
13 66% 68% 92% 76% 64% 76% 1-4 X4
14 68% 70% 93% 76% 66% 76% 1-4 X4
15 70% 72% 94% 78% 68% 78% 1-4 X4
16 72% 74% 95% 80% 70% 80% 1-5 X4
17 74% 76% 96% 82% 72% 82% 1-5 X4
18 76% 78% 97% 84% 74% 84% 1-5 X5
19 78% 80% 98% 86% 76% 86% 1-5 X5
20 80% 82% 99% 88% 78% 88% 1-5 X5
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Pungar: furtar os bolsos dos
desavisados é arriscado. Se o resultado
da jogada for superior ao dobro da
dificuldade, o ladrdo néo sé é visto por
todos ao seu redor, mas também pela
vitima, que provavelmente ndo reagira
de forma amistosa.

Ouvir barulhos: a jogada envolve rolar
1d6, e o resultado deve estar dentro dos
limites apresentados na tabela.

Ataque pelas costas: o ladrdo que
ataca apos ter se aproximado do
inimigo em siléncio ou furtivamente,
faz a sua jogada com um bdnus de +2
no ataque e causa dano multiplicado de
acordo com a tabela.

A partir do 11° nivel, o ladrdo
pode organizar uma guilda e atrair
seguidores.

Especializacdes: o alinhamento
pode influenciar profundamente o
desenvolvimento de um ladrdo, sendo
que um ladrdo ordeiro podera (mas ndo
é obrigado) se tornar um ranger ou um
explorador, um ladrdo neutro podera s
(mas nao é obrigado) e tornar um bardo
e um ladrdo caodtico poderd (mas néo é
obrigado) se tornar um assassino.

Ranger (ordeiro): a partir do 5° nivel,
o ladrdo toma o rumo dos ermos e se
dedica a patrulhar uma determinada
area, protegendo-a de um certo tipo
de criatura, sendo que, a partir desse
nivel, o ladrdo podera se deslocar
sem deixar qualquer tipo de rastro
e recebera +1 para todas as jogadas

)

o
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O RANGER AGORA ROUBA?
Alguns jogadores vdo se perguntar
por que incluimos o ranger entre
as especializagdes de ladrdo e
ndo entre as de homem de armas,
entdo a eles dizemos: o que seria
um Ranger, se ndo um cagador/
rastreador/furtivo e que ainda
por cima é ordeiro? Como ladrdo,
ele absorve as caracteristicas
ideais para um homem do mato,
escala arvores e montanhas, ouve
ruidos de montros na floresta,
reconhece armadilhas que podem
ferir animais, esconde-se no mato
como se camuflado estivesse e
consegue andar silenciosamente
sem quebrar um graveto no chao.
Agora responda, isso é ou ndo é um
ranger?

envolvendo surpresa. A partir do 8°
nivel, o ranger recebera um bonus de
+1 nos ataques e no dano contra o tipo
de criatura escolhido. A partir desse
ponto, o ranger ndo progredira mais
em arrombar fechaduras e pungar.
Escalar muros podera ser utilizado
para arvores, penhascos, etc. Ouvir
barulhos servira para rastrear uma
criatura. A partir do 16° nivel, o bonus
contra o tipo de criatura determinado
no 5° nivel passa para +2, o ranger
ndo sera mais surpreendido e sempre
surpreendera um inimigo, desde que
n#o se trate de outro ranger.

LADROES EM JOGO
e Dado de Vida (DV): d6;
e Destreza minima: 12;

e Armadura: o ladrdo s6 pode usar
armaduras de couro e ndo pode
usar escudos, caso contrario
fica impossibilitado de usar seus
talentos de ladrdo enquanto estiver

vestindo estas armaduras

escudos;

e Arma: o ladrdo so pode usar armas
de ataque a distancia e armas
pequenas, que podem ser usadas
com apenas uma das maos;

* |tens magicos: o ladrdo ndo pode
usar varinhas e cajados.

e/ou
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Ndo basta detectar! O bom ladrdo precisa também desarmar armadilhas!

Explorador (ordeiro): a partir do 5°
nivel, o ladrdo abandona a vida de
crimes, se dedicando a exploragdo de
ruinas e templos perdidos. A partir
desse nivel o explorador possui 80% de
chance de conseguir decifrar qualquer
tipo de escrita. Em caso de falha, uma
nova tentativa s6 poderd ser realizada
apos o explorador ter subido um
nivel. A partir do 8° nivel, o explorador
para de progredir em pungar, mas
recebe um boénus de 10% para jogadas
que envolvam reconhecer e desarmar
armadilhas. A partir do 16° nivel, o
explorador pode langar magias arcanas
a partir de pergaminhos com 90% de
chance de sucesso. Uma falha nessa
jogada significa que ocorrera um evento
aleatério e de graves consequéncias
para o explorador e para seu grupo.

Bardo (neutro): a partir do 5° nivel,
o ladrdo passa a desenvolver a musica
e a oratéria como forma de contar os
feitos de seu grupo e como forma de
motivar seus aliados, dando a eles
um bdnus de +1 para suas jogadas de
protecdo. A partir do 8° nivel, o bardo
ndo progredird mais em ataque pelas

Old Dragon

costas. A partir deste nivel o bardo
aumenta em 10% a chance de que uma
criatura que normalmente seria hostil
para com ele aja de forma amistosa. A
partir do 16° nivel, o boénus de moral
conferido pela can¢do do bardo passa
para +3 para os ataques e jogadas de
protecdo de seus aliados.

Assassino (cadtico): a partir do 5°
nivel, o ladrdo passa a desenvolver
técnicas mais eficientes para matar
seus oponentes, recebendo um bonus
de +2 no dano sempre que sua jogada
de ataque resultar em um acerto
critico. A partir do 8° nivel, o assassino
nao progredirda mais em pungar € em
reconhecer e desarmar armadilhas. A
progressdo antes utilizada para pungar
passara a ser utilizada para que o
assassino manipule veneno e o aplique
com seguranga em suas armas ou em
objetos. A partir do 16° nivel, sempre
que sua jogada de ataque resultar em
acerto critico, o alvo devera realizar
uma jogada de protecio modificada
pela sua Constituicio ou morrer
automaticamente.

Capitulo 3: Classes /
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Capitulo 4
Subatributos

ubatributos sdo caracteristicas
de grande importdncia para
um personagem, na medida em
que complementam seus poderes,

habilidades e fraquezas.

As formas de determinar cada um

deles, exemplos e suas regras de
utilizacdo sdao especificadas neste
capitulo.

4.1. Pontos de Vida (PV)

Os Pontos de Vida representam a
quantidade de ferimento e de dano que
um personagem, criatura ou mesmo
um objeto é capaz de suportar antes de
morrer ou de ser totalmente destruido.

A quantidade de Pontos de Vida que
um personagem possui é determinada
pela sua classe, através do Dado
de Vida, e pelo seu nivel, também
através da quantidade de Dados de
Vida que o personagem possui. No
1° nivel, cada personagem recebe o

o),

PONTOS DE VIDA

1 dado por nivel (determinado
pela classe) + modificador de
Constituigao.

dado “cheio”, ou seja, um ladrdao nao
deve rolar 1d6 no primeiro nivel, ele
simplesmente comegard com 6 pontos
de vida, além do bbnus decorrente da
sua Constituigdo. A cada novo nivel
alcancado pelo personagem, o Dado
de Vida indicado pela sua classe devera
ser rolado e somar ao resultado o seu
modificador de Constituigao.

Por exemplo: um mago de 1° nivel que
acaba de alcangar o 2° nivel rola 1d4
(0 Dado de Vida da classe mago), que
resulta em um 3. Como ele ndo possui
nenhum modificador de Constituigdo,
ele somard zero ao resultado do dado (3)
e assim obterd seu novo total de Pontos
de Vida, indicados na sua ficha. Caso
o seu modificador de Constituicdo seja
negativo, ele deverd subtrair esse valor
dos pontos de vida obtidos na jogada.

2

REGRA OPCIONAL: PONTOS DE VIDA

Alguns mestres mais desafiadores
podem sofrer com a alta taxa
de mortalidade de personagens
devido ao baixo nimero de Pontos
de Vida. Para resolver isso, pode-se
usar a regra da rerrolagem ou seja,
resultados de 1 e 2 nos dados de
vida sdo rolados novamente ate que
resultem em um nUmero maior.
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No caso dos monstros e criaturas que
nao possuem classe, o dado de vida
sera sempre o d8. Entretanto, como
nem todos os monstros possuem a
mesma resisténcia a dano, algumas
criaturas rolam mais ou menos dados.
Algumas criaturas, além de rolarem
o dado de vida, adicionam ainda um
modificador relativo ao resultado da
rolagem, sendo que, neste caso, um
monstro com 3+4 dados de vida deve
langar 3d8 e somar 4 ao resultado total
das jogadas, para assim definir o total
de pontos de vida que possui.

4.2. Classe de Armadura (CA)
A Classe de Armadura ¢é a capacidade
de uma criatura ou personagem de
evitar e defender ataques. A CA ¢
formada por um agrupamento de
fatores como a capacidade de esquivar-
se (seu modificador de Destreza),
a protecdo fisica usada (armaduras
e escudos) e o instinto natural de
preservacdo (o bonus de +10), podendo
ainda ser adicionado eventuais
modificadores raciais ou decorrentes
de magias ou itens magicos.

Um jogador monta a ficha de um
homem de armas com Destreza 13,
armadura de couro e escudo de madeira.
Para determinar a sua CA, deve somar
o valor base 10 + o bénus da Destreza 13
(+1), e os bonus da armadura de couro
(+2) e do escudo de madeira (+1), o que
resulta em uma CA igual a 14. Portanto,
para que uma criatura obtenha sucesso
na tentativa de acertar esse personagem,
a jogada de ataque deverd superar ou
igualar o valor de 14.

2y

CLASSE DE ARMADURA

Classe de Armadura: 10 + ajuste
de defesa e de protecdo (DES) +
armadura + escudo + bonus racial +
item magico ou magia.

4.3. Bonus de Ataque (BA)

O Bonus de Ataque representa a chance
inicial de conseguir acertar um golpe
em um alvo, somando-se o resultado a
uma jogada de 1d20.

Para que o ataque tenha sucesso, o total
devera superar ou igualar a CA do alvo.

O Bonus de Ataque ¢ formado pelo
boénus concedido pela sua classe e
outros bonus, como os cedidos pela sua
raga (o bonus do elfo que empunha um
arco, por exemplo), pela sua Forca ou
Destreza, por algum efeito magico ou
outros modificadores situacionais.

Um ladrdo halfling com Forga 12 e
Destreza 17 possui no 3° nivel um Bénus
de Ataque igual a +6 para arremessar
sua adaga e +3 para atacar corpo-a-corpo
com sua espada curta. Para chegar a
esses valores, foram considerados o bonus
de Destreza para os ataques da distdncia
(+3), o bénus de halflings para armas
arremessadas (+1), e o valor do bénus de
ataque dos ladrées de 3° nivel, (+2).

Para ataques usando a espada curta,
0 Bonus de Ataque desse personagem
conta com o bonus do 3° nivel de ladrdo
(+2) e com 0 bénus de Forga para ataques
corpo-a-corpo (+1), pois se trata de uma
arma que ndo pode ser arremessada.

BONUS DE ATAQUE

Corpo-a-corpo: Bonus de Ataque
da classe + ajuste de ataque
(FOR) + Bonus de Ataque da raga.

A distancia: Bénus de Ataque da
classe + ajuste de ataque e surpresa
(DES) + Bonus de Ataque da raga.

Old Dragon
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4.4. Jogadas de Protecao (JP)
Ao contrario da CA, que ¢ a forma
direta de evitar um ataque, todo
personagem possui outra forma
de se defender de efeitos externos.
Esses efeitos geralmente acertam
automaticamente, restando ao alvo
procurar evitar suas consequéncias da
melhor forma possivel, através de uma
jogada de protecao.

A Jogada de Protecio (JP) é um
subatributo uUnico, mas que tem
multiplas fung¢des. Ela é utilizada para
esquivar de uma bola de fogo, resistir
a uma magia de petrificagdo, resistir
a uma magia de medo e para outras
situagoes semelhantes.

O valor que o personagem tem na
Jogada de Protecdo é determinado pelo
seu nivel na classe.

e

¥ i T
'm sucesso na Jogada de Protecdo pode significar a diferenca entre a vida e a morte.

JOGADA DE PROTEGAO

Valor base determinado pela
classe + modificador de Destreza,
Sabedoria ou Constituigdo.

Para ser bem-sucedido em uma jogada,
¢é preciso rolar 1d20 e, nessa rolagem,
obter um resultado igual ou superior
ao seu valor de jogada de protecgao.

Atributos como a Destreza,
a Constituicdo e a Sabedoria
afetam positiva ou negativamente
determinadas Jogadas de Protecdo.
Sempre que o0 personagem precisar
realizar uma Jogada de Protegdo
que envolva agilidade ou esquiva,
adiciona-se o bonus ajuste de defesa
e de protecdo conferido pelo atributo
Destreza ao resultado do d20.

f"’r' /
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Quando o personagem precisar realizar
uma Jogada de Protecdo que envolva
resisténcia ou vigor fisico, adiciona-
se o ajuste de protecdo conferido pelo
atributo Constitui¢do ao resultado do
d20. E quando o personagem precisar
resistir a algum efeito mental ou de
medo, adiciona-se o ajuste de protegdo
conferido pelo atributo Sabedoria ao
resultado do d20.

E claro que existem muitas outras
situagdes em que sera preciso uma
Jogada de Protecdo que ndo envolvam
esquiva, vigor ou resisténcia mental, e,
nesses casos, cabe ao mestre determinar
que tipo de modificador sera aplicado.

4.5. Idiomas

De forma geral, todo personagem
come¢a sabendo falar um idioma,
normalmente o idioma de sua raca
ou idioma falado na sua regido
de nascimento. Valores altos de
Inteligéncia podem ampliar o numero
de 1idiomas falados, embora nio
garanta que o personagem saiba ler ou
escrever nesses idiomas.

Para determinar se o seu personagem
sabe ler e escrever os idiomas que fala,
basta dividir o valor de sua Inteligéncia
por 6, arredondando o resultado para
baixo.

Um personagem com inteligéncia 5
ou menor é analfabeto e ndo sabe ler
e escrever nem mesmo seu idioma
nativo; entre 6 e 11 faz com que o

2y

IDIOMAS

Idiomas falados: nativo +
determinados pela Inteligéncia

Idiomas em que se sabe ler/escrever:
INT dividida por 6, sendo que criaturas
com Inteligéncia inferior a 6 sao
sempre analfabetas.

TS
IDIOMAS
Os idiomas disponiveis para a
escolha do jogador devem ser

determinados pelo mestre e pelo
cenario de jogo em uso. Os idiomas
mais comuns sao:

Comum: falado por humanos e
halflings. E tido como o idioma
padrdo nas relagdes comerciais pela
maioria das ragas e comunidades;

Ando: falado apenas por andes.
tradicionalmente é um idioma
tratado com respeito e extrema
reveréncia. Um ando ndo se sente
confortavel em usar sua lingua na
frente de ndo-andes.

Elfico: falado por elfos e por
algumas criaturas das florestas,
como fadas, satiros e centauros e
etc., quando estes se relacionam
com elfos ou ragas forasteiras;

Silvestre: falado por criaturas das
florestas, como fadas, satiros,
centauros, etc. principalmente
quando tratam entre si;

todos
goblins,

Goblinoide: falado por
os goblinoides, como
hobgoblins e bugbears;

Orc: falado por orcs e algumas
criaturas. E tida como um dos
idiomas base das criaturas cadticas
dos subterraneos;

Gigante: falado pelos gigantes,
ogros e trolls;

Dracdnico:
e criaturas com
arcanos;

falado por dragdes
conhecimentos

Antigo: uma lingua morta de algum
império ja destruido. E encontrada
em documentos ancestrais, ruinas
seculares e principalmente em
textos magicos milenares.
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"You Shall Not Bounce!”

personagem saiba ler e escrever no
seu idioma nativo; entre 12 e 17 faz
com que o personagem saiba ler e
escrever em até 2 idiomas e por fim,
uma inteligéncia igual a 18 indica que
o personagem ¢ capaz de ler e escrever
em até 3 idiomas.

E importante ressaltar que nio saber
ler ou escrever em determinado idioma
nao significa que o personagem ndo
tenha fluéncia na fala.

Por exemplo: um mago humano com
Inteligéncia 16 pode escolher 2 idiomas
adicionais além do seu idioma nativo,
o comum. Assim sendo, o jogador
escolhe falar élfico e antigo, totalizando
os 3 idiomas. Pela sua Inteligéncia

16, pode-se determinar também que
esse mesmo mago consegue escrever
e ler perfeitamente em dois desses
idiomas, uma vez que 16 ~ 6 = 2,6 e,
arredondando, chegamos ao resultado
final de 2 idiomas. Assim, ele escolhe
saber escrever o comum e o antigo.

4.6. Alinhamento

O alinhamento determina as linhas
gerais do agir e do pensar de um
personagem, representando o trago
mais basico e elementar da sua
natureza. De maneira alguma o
alinhamento deve ser visto como
um limitador da interpretagdo do
personagem, mas sim como um guia a
ser seguido.

Os alinhamentos ndo representam
forcas absolutas, sendo que dois
personagens que possuem O mesmo
alinhamento podem ser completamente
diferentes e ter pensamentos
absolutamente divergentes.

Os alinhamentos sdo representados
pelo eixo ordem/ neutralidade/ caos e
cada um deles aborda o seguinte:

Ordem: um personagem ordeiro ¢é
aquele que possui um codigo a ser
seguido, que acredita na ordem e
que as leis foram criadas para serem
cumpridas a risca, ndo importando
a situagdo. Um personagem ordeiro
pode defender valores como a honra,
a verdade e a justica, mas também
pode criar leis opressoras, visando
a dominagdo, a tirania e ao poder
absoluto. Um personagem ordeiro
sempre cumpre com a sua palavra, mas
é sempre bom estar atento ao que ele
diz nas entrelinhas.

Caos: um personagem cadtico rejeita
as convenc¢des da sociedade e acredita
que a lei e a ordem foram criadas para
serem quebradas. Prefere viver cada
dia como se fosse o ultimo e acredita

Old Dragon



no poder do acaso e da fortuna, sendo
que a promessa feita hoje poderd nao
valer nada no dia de amanha.

Um personagem cadtico pode buscar
a destruicio de todos os valores
defendidos pela sociedade, tornando
o mundo um lugar absolutamente
indspito, em que apenas Os mais
capazes sobrevivem. Mas também
pode ser aquele que ousa enfrentar um
tirano opressor de um reino inteiro,
bem como ser aquele que se propde
a roubar caravanas de mercadores
gananciosos para distribuir o dinheiro
entre os pobres.

Um personagem caotico geralmente
esquece a palavra empenhada, mas
lutarda cada batalha como se ndo
houvesse amanha.

Neutralidade: um personagem neutro
é aquele que acredita no equilibrio
entre a ordem e o caos, sendo que
um ndo existiria sem o outro. Um

personagem neutro acredita que as
leis sdo importantes sim, mas deve-se
estar atento para a forma como sdo
aplicadas. A ordem é importante para
a sociedade, mas o caos é importante
para que essa sociedade ndo se
torne estagnada. Um personagem
neutro raramente esquece a palavra
empenhada, mas isso ndo significa que
sempre cumprira o que prometeu.

Trocas de alinhamento devem ser
evitadas pelo grupo como um todo.
Porém, caso o mestre perceba que
a interpretagio do personagem
ndo condiz absolutamente com a
proposta de seu alinhamento, ¢
importante conversar com o jogador
para que adeque a sua interpretagdo
a proposta do alinhamento. Caso o
jogador entenda que essa mudanga
comportamental se deve a evolugdo
do personagem dentro do jogo, sera
necessario determinar a mudan¢a do
alinhamento do personagem.
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Capitulo 5
Equipamentos

s  equipamentos de
Oaventureiro sdo as suas
ferramentas de trabalho, seja
a espada de um guerreiro, as chaves
de um ladrdo, o simbolo divino de um
clérigo ou os pergaminhos de um mago.

5.1. Renda inicial

Cada personagem inicia o0 jogo
com uma quantidade de pegas de
ouro determinada rolando-se 3d6 e
multiplicando o resultado por 10. Essa
sera a quantidade de pegas de ouro
que o personagem receberd antes de se

RENDA INICIAL

3d6 multiplicado por 10 pecas de
ouro.

Nas tabelas deste capitulo serdo
encontrados itens cujos pregos serdao
dados em pecas de prata ou até mesmo
pecas de cobre, sendo necessario
estabelecer o pardmetro cambidrio
estabelecido na Tabela T5-1.

embrenhar em aventuras. Para efeito 5.2. Arma,s )
de calculo de carga, cada centena de Uma arma € essencial para algumas
qualquer tipo de moeda equivale a 1 kg. cl_asses de  personagem, sendo
dispensavel para outras. A Tabela
2
T5-1: Conversao de Moedas
Pecas de Platina Eléctrum Ouro Prata Cobre
< (PPL) (PE) (PO) (PP) (PC)
Platina 1 10 100 1.000 10.000
Eléctrum - 1 10 100 1.000
Ouro - - 1 10 100
Prata - - - 1 10
Cobre - - - - 1
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T5-2: Armas

Arma Tamanho Dano Alcance Iniciativa Preco Peso
Adaga P 1d4 3/6/9 +8 2PO 0,5kg
Alabarda G 1d1o 3 +1 15 PO 8kg
Arco Curto P - 15/30/ 45 +3 25 PO 0,5 kg
Arco Longo G - 25/50/70 +2 60 PO 1,5 kg
Besta P 1d6 20/ 40/ 60 +3 30 PO 3,5 kg
Bordao/Cajado M 1d4 - +7 5PP 1,5 kg
Cimitarra o 1d6 - +8 15 PO 1,5kg
Espada Bastarda G 1dio - +2 15P0 3kg
Espada Curta F 1d6 - +7 6 PO 1,5kg
Espada Longa M 1d8 - +5 10 PO 2 kg
Flecha de Caca (20) B 1d6 : - 5PO 1 kg
Flecha de Guerra (20) . 1d8 ) - 7PO 1,5kg
Eunds P 1d3 10/20/30 +4 5 PP =
Lanca M 1d6 3/6/9 +4 5PO 2,5 kg
Maca M 1d8 - +3 6 PO 5 kg
Machado M 1d8 - *3 8PO 3,5kg
Machadinha i 1d6 3/6/9 +6 4+ PO 2 kg
Mangual M 1d8 - +3 8 PO 5 kg
Martelo M 1d6 3/6/9 +6 5 PO 3 kg
Montante G 1d12 - +1 20 PO 10 kg
Porrete b 1d . ) Ak o,5kg
Quatrelo p/ bestas (10) ) - - - 2PO 2kg
Sabre P 1d6 - +8 8 PP 1kg
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sabre, espada bastarda, maga, martelo, machadinha, machado, arco longo, arco curto,

besta. Piso: aljava com flechas, mangual e funda.

T5-2 apresenta as armas disponiveis,
juntamente de suas principais estatisticas:

Tamanho: representa o tamanho
da arma em questdo, sendo P
(pequenas), M (médias) e G (grandes).
O tamanho da arma é importante para
determinar quais armas uma criatura
pode empunhar e se serda necessario
empunhd-la com ambas as mados ou
apenas uma. Criaturas pequenas
podem empunhar armas pequenas
com uma mdio, médias com as duas
e ndo podem usar armas de tamanho
grande. Criaturas médias podem usar
armas pequenas e médias com uma
das maos e grandes com as duas e
criaturas grandes ou maiores podem
usar qualquer tamanho de arma com
apenas uma das maos.

Alcance: o alcance da arma determina
em metros até onde um projétil pode

atingir um alvo e causar-lhe dano. Para
tiros com alcance inferior ao minimo,
o ataque ¢ feito sem penalidades. Tiros
desferidos contra alvos mais distantes
que o valor minimo, mas dentro dos
limites do valor médio, sofrem uma
penalidade de -2 no ataque. Tiros
desferidos contra alvos mais distantes
que o valor médio, mas dentro dos
limites do valor maximo, sofrem uma
penalidade de -5 no ataque. Tiros
contra alvos mais distantes que o valor
maximo nao sdo efetivos.

No caso da alabarda, cujo alcance ¢
apenas “3”, significa que a arma pode
atingir normalmente, sem bonus ou
penalidades, qualquer alvo a até 3
metros.

Iniciativa: a iniciativa mostra o bonus
na iniciativa para ataques usando
determinada arma.
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Armas mais leves e ageis sdo mais
faceis de serem usadas enquanto que
armas mais pesadas e desajeitadas
precisam de maiores esforcos ou
movimentos mais demorados para
serem efetivamente utilizadas.
Ataques desarmados devem somar o
bonus maximo de +10.

Peso: o peso em quilos de cada arma.

Prego: o preco médio para a aquisi¢do
das armas.

Armas raciais: diferentes povos
empregam diferentes técnicas na forja
de armas, e nada supera a técnica das
armas criadas pelos andes e pelos elfos.

Uma arma forjada por um anéo possui
uma precisdo de manuseio tamanha
que recebe um bénus de +1 nas jogadas
de ataque. Uma arma forjada por um
ando tem um custo adicional de 350
PO, sendo que um anio jamais forjaria
uma arma apenas visando ao lucro,
e somente grandes aliados dos andes
recebem a honraria de portar uma
arma forjada por eles.

Por sua vez, os elfos ddo mais valor a leveza
e o balango de suas armas, que sempre
possuem uma categoria de tamanho
inferior a que normalmente seria.

y

A

Essa leveza reduz o peso da arma em
30% e lhe confere um bonus de +2 na
iniciativa. Uma arma forjada por um
elfo possui um preco adicional de 350
PO, sendo que um elfo jamais forjaria
uma arma visando apenas ao lucro,
e somente grandes aliados dos elfos
recebem a honraria de portar uma
arma forjada por eles.

Por exemplo, um montante, uma arma
grande, se forjada por um elfo seria
considerada média, possibilitando que
um halfling a manuseasse usando duas
mdos e que um humano a manuseasse
usando apenas uma das maos.

5.3. Itens de protecao

Os itens de protegdo sdo aqueles que
auxiliam o personagem a se defender,
sendo que representardao muitas vezes a
vida ou a morte dentro de um combate.

Itens de prote¢do podem ser armaduras
ou escudos, e possuem estatisticas
proprias e estdo representados na
tabela T5-3.

Bonus de defesa: o bonus de defesa
mostra o quao efetiva é uma armadura
para defender um ataque. O valor
numérico nele representado deve ser
adicionado a classe de armadura do
personagem.

T5-3: Itens de Protecao

Item Bonus de defesa
Armadura de couro +2
Armadura de placas +6
Cota de malha +4
Armadura completa +8
Escudo de madeira +1
Escudo de ago +2

I::‘::S:n?: Preco Peso
- 20 PO 10 kg

-2 metros 200 PO 20 kg
-1 metros 60 PO 15 kg
-3 metros 2.000 PO 35 kg
- 8 PO 5 kg

- 15 PO 15 kg
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Parede: dois modelos de escudo madeira. Da esquerda para a direita: armadura de placas,
armadura de couro, armadura completa. Mesa: Escudo de metal e cota de malha.

Reducdo de movimentagdo: as
armaduras mais pesadas limitam os
movimentos do corpo e reduzem a
velocidade de locomogao.

Peso: o peso em quilos da armadura.
Preco: o preco de determinada armadura.

Itens de protecdo raciais: existem
muitos peritos na forja de itens de
protecdo, que, devido a sua técnica
diferenciada, conferem bonus especiais
as armaduras e escudos criados.

Os andes, criaturas extremamente
belicosas, forjam armaduras que
conferem um bonus de defesa adicional
de +1.

Por exemplo: uma cota de malha forjada
por andes tem um bonus de defesa de
+5, ao invés do +4 que normalmente
possui.

Qualquer item de protecdo forjado por
um ando tem um custo adicional de
300 PO muito embora apenas grandes
aliados do povo ando sdo agraciados
com a honra de portar tais armaduras.

Ja os elfos, por prezarem a agilidade,
dido preferéncia para itens de protegdo
mais leves, que possuem uma redugdo
de 30% em seu peso. Desta forma, toda
penalidade de redugdo de movimento
de uma armadura élfica deve ser
reduzido em 1.
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REGRA OPCIONAL: MATERIAIS ESPECIAIS

Alguma situagdo extraordinaria
poderequerer que seus personagens
precisem ou desejem armas e
armaduras de materiais especiais.
Veja abaixo alguns exemplos da
aplicagao de alguns materiais:

Prata: atinge licantropos e alguns
mortos vivos imunes a armas
comuns. Prego x 2.

Bronze: piora o bonus da defesa de
armaduras metalicas (mas ndo de
escudos) em 1, mas reduz o peso
dessas armaduras em 1/4. Prego x

1,5.

Mitral: melhora a defesa das
armaduras e o dano das armas em 1.
Prego x 10.

Por exemplo: uma armadura de placas
forjadas por elfos tera uma redugdo de
movimento de -1 metro, ao invés da
redugdo normal de -2 metros.

Qualquer item de protegdo forjado por
um elfo tem um custo adicional de 300
PO, e apenas grandes aliados do povo
élfico sdo agraciados com a honra de
portar armaduras forjadas por eles.

5.4. Itens gerais

Os itens gerais sdo 0s equipamentos
mais comuns e baratos que um
aventureiro precisa carregar em suas
andancas e aventuras. Muitas vezes
uma simples vara de 3 metros numa
caverna ou um apito em um labirinto
podem ser mais importantes e uteis que
espadas, armaduras e escudos.

Na Tabela T5-4, juntamente com os
itens gerais, estdo descritos os pregos
dos servigos mais comuns disponiveis
nas cidades e de algumas propriedades
de cavalos e carrocas a castelos e
mansoes.
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OBS: Os itens com peso igual a “*”
pesam 1 kg apenas quando reunidos
em centenas.

5.5. Servicos magicos corriqueiros
Muitas vezes os aventureiros podem
buscar auxilio junto a magos ou a
clérigos, seja para identificar um item
magico misterioso encontrado, seja
para curar ferimentos, ou para tantas
outras necessidades. Normalmente,
o valor cobrado para que uma magia
seja langada ¢ de 30 PO x o circulo da
magia.

Por exemplo, para que um mago detecte o
caos em uma espada mdgica encontrada,
o valor cobrado serd de 60 PO, jd que
Detectar alinhamento é uma magia de
2° circulo. No mesmo sentido, para que
um clérigo cure ferimentos superficiais
de um aventureiro, o valor cobrado serd
de 30 PO, ja que Curar ferimentos leves
¢ uma magia de 1° circulo.

E muito comum também que clérigos
e magos criem pog¢des magicas, com
doses tnicas de uma determinada
magia, para vendé-las a aventureiros.
O valor de uma pocgao ¢ de 50 PO x o
circulo da magia.

Por exemplo, para que wum mago
faga uma pogdo de Invisibilidade, o
valor cobrado seré de 100 PO, pois
Invisibilidade é uma magia de 2° circulo.
No mesmo sentido, para que um clérigo
faga uma pogdo de Remover Maldigdo,
o valor cobrado serd de 150 PO, pois
Remover Maldi¢do é uma magia de 3°
circulo.

Da mesma forma, pergaminhos com
magias corriqueiras também podem
ser encontrados a venda, no valor
de 100 PO x o circulo da magia para
cada vez que a magia é escrita. Com
isso, um pergaminho de Bola de fogo
tem o valor de 300 PO, pois se trata de

Capitulo 5: Equipamentos /
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T5-4: Itens Gerais

Item Descricao Preco Peso
Agua Benta frasco com 500 ml 1PO o,5kg
Apito pequeno, com corddo para pescogo 2 PC *
Arpéu gancho triplo para escaladas 5PP  1kg
Barril pequeno madeira com armagdo de ferro. Para 5 litros 1PO 2kg
Cadeado com chave Unica 5PO 1,5kg
Odre pequeno bolsa de couro para liquidos. Até 1 litro 5PP  o,5kg
Coberta de Inverno 2,30 metros de comprimento 1PO 2,5kg
Corda de Canhamo 15 metros. Suporta erguer até 250 kg 1PO 15kg
Corrente 10 metros para até 1.000 kg 5PO 20kg
Ferramentas de Ladrdo  ferramentas de arrombamento e sabotagem 30 PO 1kg
Fogo Alquimico Z);ﬁ[g((izets(rz)zzréga;c:nc;%: ar causando 1d6 de 50PO 0,5 kg
Lanterna Furta-fogo impede a iluminagdo do lanterneiro 2PO  3kg
Mochila de Couro com compartimentos e reforco 2PO  2kg
Pa / picareta para escavagoes 5PP  1,5kg
Pé de cabra de ferro para arrombamentos 2PO  4kg
Pederneira para acender tochas e fazer faiscas 1PC o,5kg
Pergaminho folha solta 5 PP &
Oleo frasco com 500 ml para lanternas e fogareiros 5PP  1kg
Racao de viagem porg¢do diaria de alimentos secos para viajantes 1 PO  o,5 kg
Saco grande de estopa, para até 15 kg 5 PC *
Simbolo Divino simples, de madeira, latdo ou couro 1PO o,5kg
Tenda Pequena para 4 pessoas com 2 x 2 metros 10PO  4kg
Tocha 1 hora de duragdo 5PC o,5kg
Traje de exploragdo  Calga, camisa, gibdo e manto 5PO 2,5kg
Traje nobre Gibdo, camisa, calga e manto de materiais nobres 20 PO 3 kg
Vara de 3 metros Vara para exploragédo de masmorras 1PP  o,5kg
Vela de cera de abelhas 2 horas de duragdo 1PC &
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Z
Item Descricao Preco Peso
Cavalo para tragdo 10 PO -
Cavalode Montaria 15 PO -
Cavalo de Guerra 150 PO -
Jumento ou mula  para tragdo ou montaria 8 PO -
Ponei para tragé@o ou montaria 10 PO -
Ponei de Guerra 100 PO -
Camelo 50 PO -
Armadura leve De couro para cavalos (CA +2) 150 PO 15kg
Armadura Pesada De chapas metalicas para cavalos (CA +4) 400PO  35kg
Sela paracavalos Kit de arreios, sela e correias para montar 5 PO 5 kg
Carruagem carro coberto e ornamentado para até 4 pessoas 100 PO -
Barco de Pesca pequeno barco a vela 20 PO -
Canoa embarcagdo pequena para até 4 passageiros 10 PO -
Casebre de barro e palha com apenas 1 c6modo 5 PO -
Casarica de pedra e madeiras nobres. Dez ou mais cémodos 150 PO =
Torre pequena de Pedra, com até 3 andares, cilindrica ou quadrada ~ 800 PO -
Propriedade Descricao Preco Peso
Cerveja barata Baixa qualidade e fermentagdo acelerada (500 ml) 3PC -
Cerveja comum (500 ml) 5 PC -
Vinho comum (500 ml) 1PP -
Destilados Rum, Gyn, Whisky, Brandy dentre outras (100 ml) 8 PP -
Desjejum Por pessoa 2 PP -
Almogo Por pessoa 2 PP =
Estrebaria Comida e abrigo para cavalos 5 PC -
Quarto coletivo Cama em quarto coletivo 5PC -
Quarto simples Com até duas camas 1PP -
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T5-5: Servicos magicos corriqueiros

Servico
Langar magia
Pocao
Pergaminho e varinha

Item magico

Preco
circulo da magiax 30 PO
circulo da magia x 50 PO
circulo da magia x 100 PO

circulo da magia x 500 PO

uma magia de 3° circulo. O valor das
varinhas é calculado da mesma forma,
considerando-se que uma varinha possui
50 cargas de uma determinada magia.

Em casos excepcionais, magos e
clérigos podem forjar itens magicos
mais simples a um custo de 500 PO x
o circulo da magia

Cajados magicos, anéis, armas
e itens mais poderosos e
pergaminhos de magias de

circulos mais altos ndo sdo criados
exclusivamente para a venda, pois
magos e clérigos nao criam itens
poderosos de formaleviana. Raramente
sdo postos a venda itens com magias
acima do 3° circulo, a ndo ser pogdes
com magias divinas destinadas a cura.
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Capitulo ©
Aventurando-se

er um aventureiro é partir para

o mundo, brandir sua espada ou

queimar seus inimigos com suas
magias, converter infiéis e descobrir
tesouros, muitos tesouros.

Mesmo assim, entre os dias de gloria e
fama, existe um rotina. Uma rotina de
viagens, de tesouros para carregar, de
tuneis para percorrer, de contas para
pagar e de monstros para matar.

Neste capitulo serdo abordados
os elementos basicos de um grupo
de aventureiros, além de assuntos
como carga, luz e visibilidade e até a
contratacdo de ajudantes.

6.1. O grupo de aventureiros

Para aumentar as chances de
sobrevivéncia, os aventureiros
costumam Sse reunir em grupos.
Normalmente, um grupo de

aventureiros compreende uma mistura
de especialistas em determinadas
areas, como um ladrdo para desarmar
armadilhas, um clérigo para curar
ferimentos e afastar mortos-vivos, um
homem de armas para combate e um
mago para lancar magias.

Entretanto, nem sempre o grupo ¢
dessa forma. Muitas vezes um grupo de
magos sai em busca de conhecimentos
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arcanos perdidos ou um grupo de
clérigos procura um templo antigo de
seu deus.

6.2. Carga

A carga é a capacidade maxima que
um personagem ¢é capaz de carregar e
continuar se movimentando, ainda que
lentamente, de acordo com o peso do
fardo carregado.

Da tabela T6-1 se extrai que um
personagem com Forg¢a 14 ndo possui
nenhuma carga se estiver vestindo e
carregando um equipamento até 33
kg. Caso o seu equipamento pese entre
33 kg e 50 kg ele estd com carga leve e
tem uma penalidade de -1 metro no seu
movimento. Caso o equipamento pese
entre 50 kg e 100 kg ele possui carga
pesada o que acaba reduzindo o seu
movimento em -2 metros. Carga acima
de 100 kg nao o impede totalmente
de sair do lugar, porém reduzird seu
movimento para 1 metro. Lembrando
que, um personagem jamais sera capaz
de carregar, erguer, puxar, empurrar
ou suportar a sua carga pesada x1.5,
logo o mesmo personagem com Forga
14 sera capaz de com movimento igual
a 1 metro carregar, erguer, puxar,
empurrar ou suportar qualquer peso de
até 150 kg.
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T6-1: Capacidade de carga

FOR Sem carga até...
1 1 kg
23 3kg
45 5kg
6-7 12 kg
8-9 15 kg
10-11 19 kg
12-13 25 kg
14-15 33kg
16-17 43 kg
18-19 58 kg
20-21 75 kg
22-23 100 kg
24-25 135 kg
26-27 175 kg
28-29 235 kg

Carga leve até...

Carga pesada até...

(-1 metro) (-2 metros)
2 kg 5kg
5kg 15kg
8kg 25 kg
15kg 35 kg
25 kg 45 kg
30kg 58 kg
40 kg 75 kg
50 kg 100 kg
70 kg 130 kg
90 kg 175 kg

120 kg 230 kg
150 kg 300kg
200 kg 400 kg
250 kg 520 kg
350 kg 700 kg

6.3. Movimentacao

A movimentacdo de um personagem
se divide em movimento em pequena
escala e movimento em grande escala.
O movimento em pequena escala ¢
medido em metros, sendo relevante
para exploragdes, combates e outras
situagdes que ocorrem em um espago
fisico restrito. J& o movimento em
grande escala é medido em quilémetros,
sendo relevante para viagens e outras
situagdes que ocorrem em um espago
fisico amplo.

Tanto o movimento em pequena escala
quanto o movimento em grande escala
sdo afetados pelo movimento base

determinado pela raca do personagem,
pela armadura que veste, pelo peso que
carrega e pelo tipo de terreno que percorre.

O movimento em pequena escala
expressa a velocidade de deslocamento
de um personagem, a partir do valor
de movimento base. Humanos e
elfos possuem movimento base de 9
metros, enquanto que andes e halflings
possuem movimento base de 6 metros.
Esse valor significa que, em um turno,
elfos e humanos conseguem se deslocar
até 9 metros durante uma agdo de
movimento, enquanto andes e halflings
se movimentam apenas 6 metros.
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O movimento em grande escala é o
movimento que ndo respeita turnos e
rodadas, sendo normalmente usado
para cobrir grandes distdncias entre
cidades, reinos e até mesmo entre dois
continentes.

Para se determinar o movimento em
grande escala, toma-se o movimento
atual do personagem (0 movimento
base concedido pela sua raga, mais
os possiveis modificadores de
armadura e carga) e multiplica-se por
6 para determinar a quantidade de
quilémetros que ele consegue percorrer
em um dia completo de marcha.

Assim, um elfo e um humano sem carga
e sem armaduras pesadas conseguem
percorrer até 54 quildometros por dia
em uma estrada em boas condigbes
ou uma planicie seca. Ja halflings e
andes conseguiriam cobrir apenas 36
quildometros nessas mesmas condigdes.

Por exemplo: ao interpretar a
tabela T6-2 se conclui que um ando
(movimentagdo de base 6), com carga
leve (-1) atravessando um pdntano (-3)
através de uma trilha (+1), conseguiria
percorrer apenas 18 quilometros por
dia, uma vez que: 6 — 1 —3 +1 =23
que, multiplicado por 6, resulta nos 18
quilémetros que o ando percorreria em
um dia.

)
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REGRA OPCIONAL: MOVIMENTO

Pode ser que vocé queira convencionar
outras formas de movimento para os
personagens do seu jogo. Pode ser
interessante saber qual a velocidade
de nado de um clérigo, ou da escalada
de um ladrdo. Para tal, vocé pode usar
a seguinte convengao:

Escalar: Movimento base -2

Nadar: Movimento base + 2
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E importante ressaltar que mesmo
que as penalidades transformem a
movimenta¢do de viagem num valor
igual ou menor que zero, ela deve ser
considerado sempre 1. Por pior que
sejam as condi¢bes, um personagem
sempre conseguira se deslocar andando
o minimo de 6 quilometros por dia.

Ao atravessar determinados tipos
de terreno, é possivel que o grupo
venha a perder o caminho, talvez por
interpretar de forma errOnea o mapa
que possuem ou talvez por tomarem
decisdes erradas durante a jornada.
Desta forma, ao final de cada dia de
viagem, o mestre devera rolar d% para
determinar se o grupo se mantém no
caminho certo ou se perdeu.

Caso o grupo esteja no caminho
errado, cabe a eles perceberem isso,
talvez vendo algo que nédo deveria estar
no caminho deles, ou encontrando
um grupo de viajantes, ou até mesmo
retornando a um local pelo qual ja
haviam passado.

6.4. Exploracao

Muitas vezes as aventuras levam o
grupo a explorar um determinado
local, seja uma caverna, ruinas de
uma civilizagdo antiga ou qualquer
outro criado pelo mestre. Durante
a exploragdo, diversas situagdes
podem ocorrer, cabendo ao mestre
a tarefa de ponderar no sentido de
conduzir a exploragdo de forma agil e
emocionante.

6.5. Luz e visibilidade
Frequentemente  os  aventureiros
adentrardo masmorras e covis escuros
ou acampardo em locais onde nem
mesmo a luz da lua sera suficiente para
se ter uma visibilidade adequada.

Para contornar esse problema, os
personagens podem recorrer a duas
saidas: o uso de objetos emissores de
luz, ou as habilidades inatas da visdo
no escuro e da visdo na penumbra.
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T6-2: Modificador por tipo de terreno

Penalidade no

Terreno movimento
Planicie =
Colina -1

Montanha -4
Pantano -3
Geleira -2
Deserto -2
Floresta -2
Trilha +1
Estrada +2

Chance de se Chance de
perder encontrar comida

15% 60%
30% 60%
30% 40%
50% 50%
50% 30%
50% 15%
30% 30%
5% 20%

- 10%

Personagens com a habilidade de
ver no escuro, como andes e outros
monstros, conseguem uma visdo de
baixa qualidade, em preto em branco
por até 15 metros, ou mais, dependendo
da criatura em questdo. A visdo no
escuro ndo pode ser usada no caso de
outras fontes de luz estarem presentes
no ambiente. Nem mesmo velas e a
fraca luz das estrelas permitem o seu
uso, apenas na total e mais completa
escuriddo.

Por sua vez, criaturas como os elfos,
que possuem a capacidade de ver na
penumbra, conseguem uma Visdo
de boa qualidade em um ambiente
parcamente iluminado por até 50
metros, discernindo cores e detalhes.
A visdo na penumbra nido pode ser
usada na escuriddo total, precisando
de pelo menos uma fonte de luz fraca
para funcionar.

Ja uma tocha ilumina uma 4rea
de aproximadamente 10 metros de
raio por um periodo de 1 hora. Uma
lanterna ilumina uma 4area conica de
até 20 metros de distancia do ponto de

partida da luz, se abrindo em uma area
de 10 metros de largura a frente, por
até 4 horas por frasco de 6leo utilizado.
Ja uma vela consegue iluminar apenas
2 metros de didmetro por até 2 horas.

6.6. Portas

Durante uma exploragdo, ¢ normal
que o grupo se depare com portas,
sejam elas evidentes ou secretas. Caso
essas portas estejam trancadas, um
ladrdo pode se dispor a tentar abrir a
fechadura, ou um homem de armas
pode tentar arromba-la.

Portas secretas sé sdao descobertas
se 0 personagem estiver ativamente

2y

Portas secretas e armadilhas

Porta Secreta: localiza com 1 no d6;
se elfo, localiza com1e 2 no d6

Armadilhas: localiza com 1 no d6; se
de pedra, andes com1e 2 no d6

Armadilhas: desarma com 1 no d6.
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procurando por uma, a ndo ser que esse
personagem seja um elfo. Para procurar
por uma porta secreta, o jogador
informa ao mestre a sua intenc¢ao, e
este, por sua vez, rolara 1d6. Caso o
resultado seja 1, a porta foi localizada.
No caso de falha, o jogador ndo devera
saber se ele ndo conseguiu localizar
uma porta secreta naquele local ou
se naquele local ndo existe uma porta
secreta. Caso o personagem seja um
elfo, a porta secreta sera encontrada
com resultado de 1 ou 2 no 1d6.

6.7. Armadilhas

Muitas vezes as ruinas exploradas
pelos aventureiros sdo habitadas por
criaturas inteligentes que, para manter
estranhos afastados, protegem seu
territorio  preparando armadilhas.
Talvez os antigos habitantes da ruina
tenham preparado as armadilhas,
séculos antes dos aventureiros ou até
mesmo dos monstros que atualmente
nela habitam chegarem até ela.

Apesar de nenhuma classe ser tdo habil
em localizar e desarmar armadilhas
quanto um ladrdo, nada impede
que outras classes também tentem.
Assim, basta que o jogador informe
ao mestre a sua intengdo, e este, por
sua vez, rolara 1d6. Caso o resultado
seja 1, a armadilha foi identificada
ou desarmada. No caso de falha,
o jogador ndo devera saber se nao
conseguiu identificar uma armadilha
ou se naquele local ndo existe uma
armadilha. Se o jogador resolver tentar
desarmar uma armadilha identificada,
o resultado para que obtenha sucesso ¢
de 1 em 1d6. Caso o resultado rolado
seja 6, a armadilha serd acionada.

6.8. Contratando ajudantes
Muitos personagens necessitam
contratar  ajudantes para  suas
aventuras, seja para carregar tesouros
ou a tocha, seja para ajuda-los a
combater monstros.

Old Dragon
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%
c

Vela: 2 metros por até 2 horas

Lanterna: 20 metros em cone por até 4 horas

I

Habilidade de visdo no escuro

Tocha: 10 metros por até 1 hora

Visdo normal

Old Dragon



A tabela T6-3 mostra os valores
tipicos para uma semana de servigos
prestados:

Nao combatente: um ajudante
ndo combatente acompanha os
aventureiros com um fim bastante
especifico e se limitard ao fim para
o qual foi contratado. Nao ira testar
armadilhas nem enfrentara monstros.
Caso se sinta ameagado, vendo que o
grupo esta prestes a morrer, fugira.

Combatente bucha de canhdo: um
ajudante combatente bucha de canhdo
é absolutamente inconsequente. Assim
que ordenado, partira para o combate
com toda a furia possivel. Nao tem
medo de chutar portas nem de abrir
bats, mesmo com o risco de disparar
uma armadilha que lhe custe a vida.
Um combatente bucha de canhio
normalmente tem um Bonus de Ataque
+0, uma Classe de Armadura 12, 8
Pontos de Vida e ataca usando uma
espada longa.

Marinheiro e estivador: um ajudante
marinheiro ou estivador tem a
habilidade necessaria para organizar,
carregar e conduzir uma embarcagdo,
apesar de ndo significar que possui
uma. Um marinheiro poderd auxiliar
os aventureiros durante um combate,
desde que devidamente recompensado,
valendo-se  das  estatisticas do
combatente bucha de canhéo.

Ferreiro: um ajudante ferreiro ¢
contratado tanto para forjar armas e
armaduras quanto para repara-las. Em
um més, um ferreiro consegue forjar
5 armas, uma armadura completa ou
3 escudos. Nesse mesmo espago de
tempo, um ferreiro consegue consertar
o dobro desses equipamentos. O valor
pago ao ferreiro nédo inclui o material
necessario para forja de armas.

Espido: espides geralmente sao
contratados para reunir informagdes

Old Dragon

acerca de uma pessoa, de um evento
ou de um local. Cabe ao mestre
determinar o sucesso dessa empreitada,
bem como o tempo que O espido
levard para conseguir as informagdes
necessarias. Nada impede que o espido
seja contratado pelo espionado para
fornecer informacgdes falsas para seus
contratantes.

Alquimista: um  alquimista ¢
contratado para replicar pogdes
magicas. Usando uma pog¢do como
exemplo, o alquimista é capaz de fazer
uma idéntica, com os mesmos efeitos,
pela metade do preco que um mago ou
um clérigo cobraria. Entretanto, um
alquimista ndo é capaz de fazer uma
pogdo magica cuja receita ndo possua.
O valor pago ao alquimista nédo inclui
o material necessario para as pogdes.

Sabio: sabios sdo raros e, por
isso, sdo caros. Especialistas em
uma determinada area, os sabios
acompanham 0s aventureiros
como consultores, fornecendo
informagbes dentro de sua area de
expertise. Eventualmente o sabio
pode se equivocar em seus conselhos,
especialmente quando se trata de um
assunto particularmente obscuro.

=

T6-3: Ajudantes

Funcao Preco
N&o combatente 5 PO
Combatente bucha de canhdo 2 PO
Marinheiro, estivador 3PO
Ferreiro 5 PO
Espiao 125 PO
Alquimista 250 PO
Sabio 500 PO
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Capitulo 7
Combate

urante uma aventura, ¢ normal
D que os personagens se deparem

com desafios em que a astucia
e perspicacia ndo sdo suficientes,
obrigando-os a desembainhar suas
armas e a entrar em combate com um
ou mais inimigos.

7.1. Principios do combate

O combate € regido por uma contagem
de tempo baseada em turnos, rodadas,
segundos e minutos, da seguinte forma:

1turno = 6 segundos
10 turnos = 1 rodada
1rodada = 1 minuto

7.2. A sequéncia de combate
Quando um combate se inicia, uma série
de acontecimentos em sequéncia deve ser
coordenada pelo mestre, na seguinte ordem:

:

1. Jogada de surpresa
2. Declaragao de turno
3. Iniciativa
4. Resolugdo do turno
5. Retorno ao passo 2

7.3. Surpresa

Quando dois ou mais grupos se
encontram, ha sempre a chance que
alguns dos individuos sejam pegos
de surpresa com o subito ataque.
Nesse caso, deve o mestre analisar as
circunstancias do encontro e decidir,
com base no bom senso e na tabela T7-
1, quais devem ser os modificadores
de surpresa dos grupos envolvidos no
combate.

O modificador, chamado de ajuste
de reagdo, deve ser calculado para
todo o grupo, mas a rolagem do dado
devera ser feita individualmente.
Além do ajuste de situacdo, deve ser
considerado também o ajuste de ataque
ou surpresa, relativo ao atributo
Destreza, conforme tabela T1-4. Esse
teste deve ser realizado com a rolagem
de 1d6 + ajuste de situagdo + ajuste de
ataque ou surpresa.

Um resultado inferior a 6 no teste
significa que o personagem foi

\l}
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SURPRESA

1d6 + Ajuste de situagdo + Ajuste
de ataque ou surpresa (DES)
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T7-1: Ajuste de situacao

Situacao Mod.
Outro grupo em siléncio -1
Outro grupo camuflado -1
Outro grupo atento -2
Outro grupo furtivo -2
Baixa luminosidade/visibilidade -1
Grupo relaxado -1

surpreendido e, portanto, ndo podera
agir durante o primeiro turno de
combate. Durante esse tempo, o
personagem surpreso nio se defende
adequadamente, recebendo  uma
penalidade de -5 em sua CA.

Um resultado igual ou superior a 6
significa que o personagem anteviu o
ocorrido, seja através da audigdo de
algum ruido suspeito ou de uma visdo
de canto de olho que lhe despertou a
atengdo previamente.

Algumas situagdes podem modificar o
teste de surpresa, desde um piso fofo
como grama que abafa os passos de um
grupo a espreita, até mesmo o uso de
armaduras barulhentas que denunciam
a sua presenc¢a a metros de distdncia.
A tabela T7-1 apresenta alguns dos
modificadores mais comuns, servindo
de um guia para o mestre criar seus
proprios ajustes de situagao. O ajuste
de reagdo devera ser rolado para todos
os envolvidos na situagao.

7.4. Declaracao de turno
Logo apds se determinar quais
personagens foram surpreendidos,
cabe aos jogadores decidir o que seus
personagens fardo.

Old Dragon

Todo personagem durante seu turno
tem o direito de fazer qualquer coisa
que o mestre considere plausivel,
dividindo-se em a¢do e movimento.

O turno é o momento em que
determinado personagem pode agir,
sendo formado pelajun¢do em qualquer
ordem de um movimento e uma agao,
ou ainda de dois movimentos, mas
nunca de duas ag¢des. O turno de um
personagem inicia quando for a sua
vez de jogar e termina quando for
novamente a sua vez.

- Movimentacao

Qualquer tarefa que envolve
deslocamento, como andar, escalar,
nadar, saltar, voar e etc. é uma
movimentacdo. O movimento base
de um personagem ¢ determinado
pelo valor informado pela sua raga.
Para se deslocar distdncias superiores
a essa, o jogador deve abdicar de
agir para passar todo o seu turno se
movimentando, oportunidade em que
podera se deslocar até o dobro da sua
movimentagao.

- Acao

Todo tipo de tarefa que ndo envolve
deslocamento ¢ enquadrada como
sendo uma a¢ao. Golpear um inimigo,
conjurar uma magia, afastar um morto-
vivo,  prestar  primeiros-socorros,
procurar uma po¢do na mochila, sdo
alguns dos muitos exemplos de acdes.

Ao contrario das movimentag¢des, uma
acdo ndo pode ser realizada de forma
repetida dentro de um mesmo turno, a
nao ser que uma regra diga o contrario.
Dessa forma, ou o personagem saca
sua arma ou golpeia o inimigo. Cabe
ao mestre julgar as outras situagoes,
considerando agbes que, de tdo
infimas, podem ser realizadas dentro
de um mesmo turno, como soltar uma
arma enquanto puxa a outra, pedir por
socorro ou gritar uma ordem enquanto
ataca.
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7.5. Iniciativa

Apo6s a declaragdo do turno de cada
um dos envolvidos, para determinar
a ordem de agdo dos envolvidos no
combate, rola-se a iniciativa de cada
personagem, até mesmo dos que foram
surpreendidos. Cada tipo de acdo
possui uma iniciativa determinada,
assim como cada tipo de arma. A
jogada é realizada da seguinte forma:

2

INICIATIVA

1d1o + Destreza ou iniciativa da
arma

No inicio do primeiro turno de
combate, o jogador deve rolar 1d10,
somando ao resultado o bdénus de
iniciativa determinado pela arma
que esta portando ou pela situagdo,
conforme a tabela T7-2. Os maiores
resultados agirdo primeiro em
detrimento dos resultados mais baixos.
Em caso de empate nesse resultado, os
personagens cujos valores de Destreza
forem maiores obtém vantagem sobre
os personagens com menores valores
nesse atributo. Se mesmo assim
permanecer o empate, os empatados
deverdo rolar 1d6, agindo primeiro
aquele que rolar o resultado mais alto
no dado.

)

T7-2: Iniciativa

Acao Iniciativa

Atacar Mod. da arma

Lancar magia 10- circulo da magia

Afastar mortos-vivos Destreza

Mover 1/3 da Destreza

3

s

A

REGRA OPCIONAL: INICIATIVA

Iniciativa alternativa: se desejar uma
resolucdo de combate ainda mais agil,
pode optar pelainiciativa Unica, onde cada
jogador rola 1d6 e os que obtiverem o
maior resultado no dado agirdo primeiro,
desprezando todos os modificadores
pertinentes a iniciativa.

Caso o personagem mude a sua arma
no decorrer do turno, o seu valor de
iniciativa serda modificado e passara a
surtir efeito a partir do turno seguinte,
ocasido em que ele ocupard uma
nova posi¢do na ordem de agdo. A
iniciativa devera ser rolada novamente
no inicio de cada turno, adequando-
se os modificadores as agdes que o
personagem pretende realizar no turno
que se inicia.

7.6. Resolucao do turno

Aqui estdo listadas as formas mais
comuns de agdes e de movimentagoes.
Essas situagbes sdo apenas guias e
exemplos, ficando a cargo do mestre
adjudicar sobre as situagbes nido
cobertas pelas regras.

Ataque corpo-a-corpo

(Acao | Iniciativa: arma)

Esse ¢ o ataque mais basico de um
combate, que envolve desferir golpes
contra inimigos adjacentes com o
intuito de causar dano. A jogada é feita
da seguinte maneira:

2y

ATAQUE

1d20 + BOnus de Ataque = Classe de
Armadura do alvo

Caso o resultado do teste seja maior ou
igual a CA do alvo, o ataque atingiu o
alvo, causando dano da arma utilizada.
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Um ataque corpo-a-corpo s6 pode ser
desferido quando o alvo esta adjacente
ao personagem. Apenas armas de
haste, como a alabarda, atingem alvos
nao adjacentes ao personagem em um
combate corpo-a-corpo.

Ataque a distancia
(Agdo | Iniciativa: arma)
Um ataque a distdncia ¢é

aquele

desferido contra um alvo que néo se
encontra adjacente ao personagem.

Normalmente realizado com arcos,
bestas ou armas de arremesso, o ataque
a distdncia ocorre da mesma forma
que o ataque corpo-a-corpo, com as
mesmas jogadas e consequéncias.
Porém nido se aplica o modificador de
ataque conferido pelo atributo Forga,
que deve ser substituido pelo bénus de

Armas menores e mais leves permitem sempre ataques mais rapidos.

Old Dragon
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ataque e surpresa constante no atributo
Destreza. Um jogador que tenta
realizar um ataque a distdncia contra
um personagem adjacente recebe uma
penalidade de -4 na sua jogada de
ataque.

Ataque a area

(Ac¢ao | Iniciativa: Destreza)

Esse ataque visa a atingir uma area
em especifico para destrui-la ou
afetar os individuos que estejam
dentro dela. Pode ser lancando desde
um frasco de acido ou oleo quente,
a fogo de alquimista ou agua benta
contra mortos-vivos, entre outras
possibilidades.

A direcdo e a distdncia afetada sdo
determinadas através de uma jogada de
ataque contra uma CA 10 + 1 para cada
3 metros de distdncia do local alvo.
Assim, acertar o piso de um alvo a 15
metros de distancia possui CA 15.

No caso de um ataque mal sucedido,
a diferenca entre resultado almejado
e o obtido é a quantidade de metros
que o ataque errou o alvo. Assim, se o
resultado necessario era 18 e o efetivo
resultado foi 12, significa que o ataque
errou o alvo por 6 metros.

Para determinar a dire¢do desse erro,
o mestre deverd rolar 1d8 e comparar
com o diagrama abaixo:

REGRA OPCIONAL:
ATAQUE E MANOBRA

As possibilidades de agdes durante um
combate sdo praticamente infinitas, ja
que dependem Unica e exclusivamente
da imaginagdo de seus jogadores e das
situagbes que vocé como mestre armou
paraeles. A criagdo de regras para manobras
em combate ficam a cargo do mestre, que
devera, com base no bom senso, aplicar as
que achar cabivel para cada situagdo.

Ataque desarmado

(A¢ao | Iniciativa: +10)

Esse ataque é realizado da mesma
forma que o ataque de corpo-a-corpo,
com a diferenca de nao ser realizado
com uma arma, mas sim através de
golpes, socos e chutes.

O dano causado por esse ataque sera
sempre 1 + modificador de dano do
atributo For¢a do atacante, em um
minimo de 1. Caso esse dano leve o
personagem para 0 ou menos pontos
de vida, ele ndao esta morrendo, mas foi
nocauteado e esta inconsciente.

Conjurar magia

(Agdo | Iniciativa: 10 - nivel da magia)
Qualquer personagem que conjurar
uma magia durante um combate devera
escolher essa agao.

Durante toda a rodada de conjuragdo,
até que a magia faga efeito, o conjurador
recebe uma penalidade de -4 na sua
CA. Caso seja atacado e atingido, o
conjurador deve realizar uma jogada
de protecdo para ndo perder a magia
conjurada. Em caso de perda da magia
esta contard como se tivesse sido
efetivamente langada, embora nao gere
efeito algum.

Afastar mortos-vivos

(Acdo | Iniciativa: Destreza)

Para afastar mortos-vivos o clérigo
recebe uma penalidade de -4 na CA
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durante todo o turno e, caso atingido
nesse tempo, precisara realizar uma
jogada de protecdo para nao perder a
agao.

Caminhar

(Movimentag¢ao | Iniciativa: pela agcao)
Esse movimento é comum ao combate,
ondeopersonagemsedeslocaomaximo
que puder correndo o minimo de perigo
possivel. Ele pode ser combinado com
uma ac¢do qualquer dentro de um turno
em qualquer ordem, possibilitando ao
personagem mover-se até o limite de
seu movimento atual.

A iniciativa deve ser modificada pelo
tipo de a¢do combinada com essa
movimentagao.

Corrida

(Movimentagao | Iniciativa: movimenta¢ao)
Essa éamovimentacdo madxima que um
personagem pode efetuar dentro de um
combate. Ele ¢ mais descuidado e visa
a distancia a percorrer em detrimento
da seguranga. Nessa modalidade, que
ndo pode ser combinada com nenhuma
outra a¢do ou movimento, ¢ possivel
que o personagem corra até o dobro do
seu movimento base. Um personagem
com movimento base 6 metros pode se
deslocar até 12 metros.

71.7. Modificadores

Durante o combate, existem situagdes
especificas que concederdo alguns
boénus ou algumas penalidades as
jogadas de ataque. As principais estdo
listadas na tabela T7-3.

7.8. Acertos e falhas criticas
Em todos os casos de ataque durante
um combate, duas coisas devem ser
consideradas. Ndo importa o valor da
BA do atacante ou da CA do alvo, um
resultado natural (que considere apenas
o valor do dado sem modificadores)
igual a 20 serd sempre um acerto e um
resultado 1 serd considerado sempre
uma falha.
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REGRA OPCIONAL:
tabela de acertos e falhas criticas

Sempre que o resultado do dado
significar um acerto ou uma falha
critica, pode-se utilizar as tabelas
abaixo para determinar o que esse
acerto ou falha significa. Nos casos

Capitulo 7: Combate /

de um 20 natural, role 1d6 e compare
seu resultado com a tabela de acertos
criticos; nos casos de um 1 natural, role
1d6 e compare seu resultado com a
tabela de falhas criticas. Caso o mestre
entenda que é ilégico o resultado
obtido, rola-se 1d6 novamente.

Tabela Acertos criticos

1d6

1

Resultado
Acerto em area vital, dano x2

Mutilagdo, danox2 + redu¢do da
movimentagdo do alvo a metade

Mutilagdo, dano x2 + penalidade
de -2 nos ataques desferidos pelo
alvo

Armadura avariada, danox2 +
penalidade de-2na CA

Ataque extra contrainimigo
proximo

Morte

Tabela Falhas criticas

1d6

1

Resultado
Derrubaaarma
Desequilibrio, -1na CA

Arma temporariamente
danificada

Arma permanentemente
danificada

Atinge aliado préximo ao alvo

Queda, -1naCAeumaagdode
movimento para se levantar

o}
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Acerto critico: todos sdo capazes, ninguem estd a salvo!
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T7-3: Modificadores

Situacionais

Defensor cego, atordoado

Defensor indefeso
Defensor caido
Atacando de nivel superior

Pelas costas do defensor

Atacando montado
Atacando com duas armas
Visibilidade

Defensor invisivel

Atacante cego
Cobertura simples

Cobertura total
Pouca luz e visibilidade
Distancia

Alvo adjacente
Distancia média
Longa distancia

Alvos por tamanho
Moeda, alvo de até 2 cm
Mac3, alvo de até 10 cm
Melancia, alvo até 20 cm

Dano

Ataque em carga

Mod.

5
+20
+1
+2

+2

-2e-4

Mod.

=3l©@

-10

Mod.

+2

Descricao

Defensor sem condi¢6es de se defender com eficiéncia.

Capitulo 7: Combate /

S6 ndo acertam em caso de falha critica.
Caido, mas atento, tentando se defender e esquivar
Em escadas, mesas, ou atirando de um telhado, etc.

Apenas ladrdes recebem este bonus.

Qualquer montarias quadrupedes. Para montarias bipedes os
modificadores sdo de -4.

-2 para a arma principal (média) e —4 para a arma secunddria
(pequena)

Descricao

Ndo pode ser usado em conjunto com atacante cego.

Ndo pode ser usado em conjunto com defensor invisivel.

Mureta, pilastra fina, balcdo na cintura, folhagem rala,
pessoas na linha de tiro durante um combate.

atrds de uma mesa, atrds de um balcdo, deitado atrds de um
tronco.

noite sem lua ou estrelas, névoa ou fumaga densa.
Descricao
Ataque a distancia contra Alvo a menos de 3m
Alcance minimo da arma multiplicado por 2.
Alcance minimo da arma multiplicado por 3.
Ataques a distancia ou com armas de arremesso

Ataques nos olhos apenas contra alvos sem elmos.

Ataques no coragdo apenas contra alvos sem armaduras e
escudos.

Ataques na cabeca apenas contra alvos sem elmos.
Apenas modifica o dano e nao o ataque

Deve andar em linha reta até o alvo para receber +2 no
dano e -2 na CA até o seu proximo turno.

Old Dragon
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Esses dois resultados de dado
configuram resultados criticos de
acerto ou de falha e geram resultados
especiais, extraordinarios ou
totalmente indesejaveis.

No caso de um acerto critico (20
natural), o personagem multiplica o
dano causado por 2, considerando que
o golpe foi tdo preciso que atingiu uma
area realmente vital do alvo.

No caso deuma falha critica (1 natural),
varias coisas ruins podem acontecer ao
personagem, como escorregar no chio,
arremessar acidentalmente a arma
longe, atingir um aliado adjacente por
engano, dentre outras.

7.9. O dano e outros perigos
Todo ataque bem sucedido causara
dano, determinado pela Forca do
atacante, pela qualidade do acerto (em
caso de acertos criticos), e pelo tipo de
ataque e arma empregados.

O dano causado por um ataque
certeiro jamais podera ser inferior a 1,
mesmo considerando modificadores
que reduzam o dano causado.

Esse dano deve ser subtraido dos
pontos de vida atuais do alvo. Quando
os PVs de um personagem chegarem
a 0, ele ficara inconsciente, portanto
indefeso e caido, ndo sendo capaz de
realizar nenhuma ac¢éo.

- Reducao de dano (RD)
Existem criaturas que possuem a
capacidade de absorver uma parcela
do dano recebido, desde que alguns
requisitos sejam cumpridos. Por
exemplo, um lobisomem pode absorver
a totalidade do dano causado por uma
arma que ndo seja de prata, ou um
barbaro de 16° nivel pode absorver 1/3
de todo o dano que lhe é causado.

- Fogo

O fogo é uma das forgas naturais mais
mortiferas. O dano de fogo é calculado
usando trés tipos de dados diferentes
para fontes diferentes de fogo.

Qualquer fonte de fogo pequena, como
uma pequena brasa arremessada, uma
tocha usada como arma ou objetos de
ferro incandescentes causa 1d4 de dano
por contato.

Fontes maiores de fogo, como frascos
de fogo de alquimista, fogueiras e
o0leo queimando causam 1d6 de dano
por turno, ou até que seja apagado
(gastando um turno para tal).

Incéndios, explosdes, lava e piche
incandescente causam 1d10 de dano
por turno e muito provavelmente serao
letais, uma vez que precisam de no
minimo 2 turnos para serem apagados,
ou apenas 1 turno, caso haja o auxilio
de uma outra pessoa. Nos casos de
dano por fogo, o turno ¢ considerado
como sendo o momento em que o alvo
foi atingido.

- Queda

As quedas sao muito frequentes e
responsaveis pela morte de muitos
aventureiros. Ela é calculada sempre
que houver uma queda superior a 3
metros e deve respeitar a razdo de 1d6
para cada 3 metros de queda.

Mesmo quedas altas podem ser
reduzidas caso o personagem caia
sobre uma substdncia muito macia
(monte de feno, agua turbulenta, toldos
e etc), sendo que cada obstaculo reduz
em 1d6 o dano causado.

-Afogamento ou sufocamento
Todo personagem ¢é capaz de prender
sua respiragdo por uma quantidade
de turnos igual ao seu valor de
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Constituicdo. Terminado esse prazo,
0s personagens incapazes de respirar
adequadamente devem realizar uma
jogada de protegdo por turno em que
permanecerem submersos para se
manterem vivos. Uma falha leva um
personagem imediatamente a 0 pontos
de vida.

- Acido

O acido causa dano por contato e
queima até que seja devidamente
neutralizado. O dano do acido ¢é
regressivo, ou seja, com o tempo, passa
a agir com menor intensidade.

Um frasco de 500 ml de acido
arremessado com sucesso sobre um
alvo causa 1d4 de dano regressivo, ou
seja, na préxima rodada continuara
causando dano e ndo ha nada que
o alvo possa fazer para evitar. No
proximo turno, o dano efetivamente
causado sera o rolado no dado -1. No
turno seguinte, o dano causado sera o
do dado -2. E assim sucessivamente,
até que chegue a 0, momento em que o
acido para de agir.

Por exemplo: o ladrdo arremessa com
sucesso o frasco de dcido sobre o ogro,
causando 3 pontos de dano no primeiro
turno. No segundo turno, o frasco
causard 2 pontos de dano, no terceiro
causard 1 ponto de dano e a partir de
entdo ndo causard dano algum.

E importante verificar que esse dano é
dimensionado para apenas um frasco.
Quantidades maiores causam danos
maiores e sdo extremamente mortais.

Ataques de dgua benta contra mortos-
vivos e demonios e 4gua profana
contra seres celestiais sao calculados
da mesma forma, por possuirem efeitos
acidos sobre suas vitimas.
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| Fogo
e Pequenos (tocha) 1d4 de
N dano;
¢ Médios (fogo de alquimista)
1d6 de dano;
e Grandes (incéndios) 1d1o de
dano;
Quedas

1d6 de dano a cada 3 metros de
queda;

’ Afogamento e Sufocamento

Personagens suportam 1 turno
por Constituicao sem respirar.
Apos esse periodo, jogadas
de protecdo modificadas pela
Constituicdo a cada rodada
para manterem-se vivos;

;E Acido
1d4 de dano regressivo;

Veneno

% pelo tipo de veneno e/ou
monstro;

Dano massivo
==
.’ Se maior que 35 + Constituicao

do alvo, este realiza uma
jogada de prote¢do modificada
pela Constituicdo para nao
morrer;

Morte inevitavel

Situagdo inapeldvel onde
algum fator leva o personagem
a morte instantanea.
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- Veneno

Veneno ¢é uma das formas mais
traicoeiras de se eliminar uma pessoa
e uma das mais notaveis formas de
defesa de monstros e animais. Pode ser
usados de trés formas, por ingestdo,
contato ou inoculagdo, ou seja, deve
ter contato com a corrente sanguinea
do alvo.

- Dano massivo

O dano massivo € toda quantidade de
dano proveniente de uma tunica fonte
(um tUnico ataque e ndo um unico
individuo), que cause um dano superior
a 35 + seu valor de Constituicao. Essas
fontes podem ser um golpe de um
monstro, uma magia poderosa, uma

queda de grande altura, dentre outras
situacoes.

Ao receber um dano massivo, o
personagem deve realizar uma
jogada de protecdo modificada
pela Constitui¢do para ndo morrer
instantaneamente, mesmo que iSSO
nao reduza seus pontos de vida a 0 ou
menos.

No caso de um sucesso na jogada de
protegdo, o personagem deve reduzir
seus pontos de vida a 0, caindo
inconsciente.

- Dreno de nivel
Algumas magias caoticas e alguns
mortos-vivos sdo capazes de drenar a
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energia de um aventureiro. Esse dreno
de energia é representado por um nivel
negativo, que compreende um dado de
vida a menos abatido dos PVs totais do
personagem e uma penalidade de -1 em
todas as jogadas. A vitima pode ter ou
ndo o direito a uma jogada de protegdo
para tentar resistir ao dreno de energia.
Caso os pontos de vida do personagem
sejam reduzidos a 0 devido ao dreno
de energia, o personagem morre
imediatamente. Niveis perdidos soé
podem ser restaurados por magia.

- Dreno de atributo

Algumas criaturas possuem ataques
que, além de causar dano, drenam
pontos de atributo do personagem
atacado. Ao sofrer o dreno de um
atributo, o jogador devera recalcular
as estatisticas de seu personagem,
adequando-o a nova situagdo.
Pontos de atributo drenado retornam
naturalmente na taxa de 1 ponto a
cada 2 dias de descanso absoluto. Um
personagem que tiver um atributo
fisico (FOR, DES ou CON) drenado
até chegar a 0, morrera imediatamente.

- Morte inevitavel

A morte inevitavel é aquela que ocorre
quando o personagem se vé numa
situacdo em que a sobrevivéncia ¢é
impossivel. Cair e ficar submerso
em um tanque cheio de &cido, ser
coberto por lava ou ser esmagado por
uma rocha de varias toneladas sdo
exemplos de situagdes que provocam a
morte inevitavel sem a possibilidade de
realizar qualquer jogada para evita-la.

7.10. Ferimentos, cura e morte
A vida de aventuras sob tuneis escuros
em busca de glorias e riquezas colocam
0Ss aventureiros constantemente em
perigo de morte.
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CURA

e Descanso: 1 PV por nivel por
dia se permanecer sem executar
nenhuma agdo.

e Assistido: se receber assisténcia e
ajuda durante o descanso, cura 1d4
+1 PV por nivel do auxiliador.

* Primeiros-socorros: quando estiver
“*morrendo”, pode receber auxilio de
uma pessog, que se for bem sucedida
em uma jogada de Sabedoria,
estabiliza o ferido, com zero PV.

e Cura magica: realizada por
intermédio de magias divinas de
cura ou por pogdes de cura.

Um personagem com o total de
pontos de vida é considerado sdo. Um
personagem com menos que o total
dos seus pontos de vida, mas com mais
de 0 pontos de vida, ¢ considerado
ferido. Se tiver seus pontos de vida
igualados a 0, o personagem est4 fora
de perigo, porém inconsciente. Nessas
circunstancias ele deve se resguardar
e repousar por um dia completo até
receber os devidos pontos de vida.

=
O CAMINHO DA MORTE

¢ o PV - inconsciente: o personagem
fica desacordado e inerte por até 24
horas ou ser curado.

e -1a-9 PV - morrendo: uma jogada
de protecdo modificada pela CON
por turno. Sucesso estabiliza, falha
perde 2 PV.

e -10 PV - morto: ndo ha o que fazera
nao ser se lamentar e rolar um novo
personagem.
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Caso personagem receba algum dano
que o deixe com menos que 0 pontos de
vida, ele passa a estar morrendo. Se ndo
receber auxilio de outros personagens,
o personagem deve realizar uma
jogada de protecao modificada pela sua
Constituicdo para ndo morrer. Cada
falha neste teste causa a perda de 2 pontos
de vida. Com um sucesso, o personagem
estara estabilizado e ndo mais correra
risco de vida. Caso acumule -10 pontos
de vida, estara morto.

Durante o combate, um personagem
pode tentar estabilizar outro que esteja
morrendo, sendo bem sucedido em
uma jogada de Sabedoria. Em caso
de sucesso, o personagem assistido
ficara estabilizado, com 0 pontos de
vida. Em caso de falha, o personagem
ferido receberd um bdnus de +4 para
sua préxima jogada de protegdo para
evitar que morra.

Para evitar ferimentos e morte, os
personagens possuem ao seu alcance
varias formas de cura. A mais simples
de todas é com o descanso. Um
personagem que passar o dia inteiro

em repouso sem executar nenhuma
acdo fisica recupera 1 ponto de vida
por nivel para cada dia de repouso.

Passar o dia sob os cuidados de
pessoas capazes de cuidar do ferido
com competéncia pode acelerar essa
taxa de recuperagdo, para ld4+nivel
do auxiliador. Para tanto este deve
ser bem sucedido em uma jogada de
Sabedoria.

Existem ainda as curas magicas como
magia e pogdes, que ndo necessitam
de tempo de espera e surtem efeito
instantaneo.

Um personagem morto pode ser
ressuscitado por um clérigo poderoso,
através da magia Ressurrei¢do, ou por
um mago poderoso, através da magia
Desejo. A chance de um personagem
conseguir ressuscitar ¢ determinada
pela sua Constituicdo, conforme a
tabela T1-5. Para cada vez que um
personagem ¢é ressuscitado, lhe serdao
drenados 2 pontos permanentes
de Constituicdo, sendo que a nova
Constitui¢do determinara o0 novo
percentual de chance de ressurreigao.
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Diagrama de Combate

1. Teste de Surpresa

1d6 + Ajuste de situacdo + Ajuste de
ataque ou surpresa (DES)

v v

6 ou mais = Nao Surpreso 1a5=Surpreso
Age na primeira rodada Perde a agdo. Recebe —5 na CA
2. Declaragdo de Turno
—> ¢

— Iniciativa: 10 - nivel da magia Iniciativa: Destreza =

Escolha o que fazer nesta acdo

Conjurar Magia < Afastar Mortos-vivos

\ 2 4

_Atacar Movimento
Que tipo de ataque? |niciativa:1/3 da Destreza

v v v

Desarmado De area Corpo-a-corpo ou a distancia
Iniciativa: +10 Iniciativa: Destreza Iniciativa: Pela arma
3. Iniciativa
’ Teste de Iniciativa = 1d10o + bonus de iniciativa por tipo de agdo ¢

l

4. Resolugdo do turno
Acbes por ordem de iniciativa

;

5. Nova declaracdo de Turno
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Retornar ao passo 2

—
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Capitulo 8

Magia

magia é um dos elementos
mais poderosos do universo.
través dela € possivel criar

terremotos, chuvas de meteoros, bolas
de fogo, invocar béngaos divinas, curar
ferimentos e aprender segredos ha
muito perdidos.

Existem dois tipos de magia: magias
divinas, concedidas por uma entidade
a um clérigo e magias arcanas, criadas
por magos, ap6s anos de estudo e
dedicacgédo.

8.1. Magias divinas

As magias divinas sdo dirigidas aos
clérigos, enviadas por seu deus durante
o periodo de meditacdo e oragdo. Essas
magias permanecem na mente do
clérigo até que sejam lancadas ou até
que o clérigo descanse novamente.

Uma vez langada, a magia divina é
apagada da mente do clérigo até que
descanse e, durante a meditacio, pecaa
seu deus que lhe conceda a capacidade
de langa-la novamente.

Grande parte das magias divinas versa
sobre curas, protecdes, obtengcdo de
informag¢des, ou ainda o inverso, no
caso dos clérigos caoticos.

Um clérigo sempre estard limitado a
langcar magias presentes na sua lista de
magias, respeitando o circulo e o limite
diario de uso, conforme mostrado na
tabela T3-1.

8.2. Magias arcanas

As magias arcanas siao férmulas
magicas criadas por magos apds um
longo periodo de estudo e dedicagdo.
Durante seu estudo didrio, o mago
consulta seu grimo6rio e memoriza cada
magia que pretende lancar durante
aquele dia. Quando chega o momento
de langar a magia ja preparada, o mago
liberta a magia guardada em sua mente,
concretizando o efeito desejado.

Uma vez langada, a magia é apagada
da mente do mago, até que descanse e
a prepare novamente.

Um mago sempre estara limitado a
langar magias presentes na sua lista
de magias e aquelas escritas em seu
grimorio, respeitando o circulo e o
limite didrio de uso, como mostrado na
tabela T3-4.

8.3. Como utilizar magias
Quando um personagem lancar uma
magia, a primeira coisa a se observar
é se ele é capaz de lancga-la e se ela foi
previamente memorizada.
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Personagens incapazes de falar ou
de realizar gestos ndo podem langar
magias.

Além disso, o personagem nédo pode se
deslocar e deve estar sobre piso estavel.

Qualquer  disturbio  durante o
langamento da magia fard com que
0 personagem perca a concentragio,
fazendo com que a magia se perca
imediatamente como se tivesse sido
langada, porém sem fazer nenhum tipo
de efeito.

Para determinar os efeitos de uma
magia ¢é importante verificar seus
pardmetros de execugdo:

Nome: o nome da magia é como ela é
conhecida.

Classe e circulo: determina se a
magia em questdo é arcana ou divina,
bem como o circulo a que pertence.
O circulo da magia é importante por
que ¢ parte do calculo do tempo de
execuc¢ao da conjuragdo da magia.

A ndo ser que o texto descritivo
diga algo em contrario, uma magia
modifica a iniciativa da seguinte
forma: 10-circulo=modificador de
iniciativa. Ou seja, uma magia de 2°
circulo possui modificador de +8,
porque 10-2=8.

Alcance: o alcance possui alguns
padrdes, que devem ser respeitados
para que a magia surta efeito.

O primeiro deles é “pessoal”, quando a
magia em questao apenas faz efeito se
conjurada sobre o proprio personagem.

O alcance “toque” s6 faz efeito com
um toque bem sucedido no alvo. Ha
ainda os alcances determinados por
distancias, onde a magia surte efeitos
dentro de uma area especifica.
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Duracdo: determina a medida de
tempo que um efeito magico permanece

em funcionamento. A  durag¢do
possui alguns padrdoes de tempo:
magias com duragdo “instantdnea”

causam efeitos imediatamente apos
a execug¢do. Magias com duragdo
“permanente” estardo sempre ativas e
em completo funcionamento até que
sejam dissipadas ou que seus gatilhos
sejam disparados, como a magia Runa
explosiva.

Descrigdo: trata-se da descrigdo
detalhada dos efeitos da magia, com
algumas hipéteses de uso, assim como
restricdes, dano e possiveis jogadas
de protecio. Em qualquer situagdo
ndo coberta pela descricio da magia
ou pelas regras gerais de magia deste
capitulo, sempre cabera ao mestre a
ultima palavra.

8.4. Contramagica

A contramagica é uma forma de
combater uma magia com outra. Uma
magia arcana sO pode ser combatida
por outra magia arcana e uma magia
divina s6 pode ser combatida por
outra magia divina. Para realizar
a contramagica, o personagem que
deseja combater uma magia deverd
declarar essa inten¢do em seu turno.

Quando a magia for lang¢ada, o
personagem deverd gastar uma magia
do mesmo circulo ou superior para
combaté-la, como se tivesse sido
lang¢ada. Lang¢ada a contramagica, os
dois personagens deverdo rolar 1d6 e
somar ao resultado o seu nivel, sendo
que, caso o personagem que langou a
contramagica sair vitorioso, a magia
langada pelo outro foi anulada. Caso o
personagem que langou a contramagica
venga por uma diferenca consideravel,
a magia podera ser redirecionada para
quem a langou.

Magia /
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8.5. Resisténcia a magia (RM)

Esse tipo de resisténcia é representada
poruma % e faz com que o alvo de uma
magia nao seja afetado por ela. Caso o
alvo resista a magia langada, ele nunca
mais podera ser afetado pela magia
langada pelo mesmo personagem
até que o conjurador passe para o
proximo nivel, quando podera tentar

8.6. Listas de magias

Cada classe tem uma lista com as
magias disponiveis, dividida em
arcanas, para magos, e divinas para
clérigos. A diferenca é que o mago
deve escolher para escrever no seu
grimorio e o clérigo pode memoriza-
la diretamente, uma vez que possui
acesso a todas as magias de sua lista,

novamente. desde que seja capaz de langa-la.
L] L] L)
Magias divinas
1° circulo
1. Arma abeng¢oada ferimentos leves 13. Proteg¢do contra
2. Cativar animais 8. Detectar alinhamento alinhamento
3. Circulo de fé 9. Detectar magia 14. Purificar alimentos/
4. Comando 10. Detectar venenos Apodrecimento
5. Constri¢do 11. Luz 15. Remover medo
6. Criar agua 12.Protegdo contra 16. Santuario
7. Curar/causar calor/frio
2° circulo
1. Ajuda 7. Criar chamas 13. Mensagem
2. Armadilha de fogo 8. Detectar armadilhas  14. Obscurecimento
3. Béngédo 9. Falar com animais 15. Siléncio 4,5m
4. Bom fruto 10. Imobilizar pessoas 16. Wyvern vigia
5. Cantico 11. Ladmina flamejante
6. Cativar 12. Martelo espiritual
3° circulo
1. Clarividéncia 5. Curar doengas/ 8. Oracido
2. Convocar insetos Pestiléncia 9. Reanimar mortos
3. Convocar relampagos 6. Dissipar magia 10. Roupa encantada
4. Criar alimentos 7. Luz continua 11. Simbolo de protegdo
4° circulo
1. Adivinhagdo 5. Curar/causar ferimentos 8. Neutralizar veneno
2. Andar sobre as aguas moderados 9. Poca reflexiva
3. Bastdo em serpente 6. Detectar mentiras 10. Porta dimensional
4. Criar fogo 7. Idiomas
5¢° circulo
1. Coluna de chamas 4. Concha de protegdo 8. Praga de insetos
2. Comunhio 5. Dissipar caos/ordem 9. Reviver mortos
3. Curar/causar 6. Missao 10. Visdo da verdade
ferimentos graves 7. Mudanga de planos
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6° circulo

1. Animar objetos 4. Cura completa/Toque 6. Falar com monstros
2. Barreira de laminas da morte 7. Palavra de recordagio
3. Conjurar animais 5. Encontrar o caminho 8. Partir 4gua

7° circulo
1. Controlar o clima 4. Palavra sagrada 7. Restauragdo/Definhar
2. Enfeiticar multidoes 5. Portal 8. Simbolo
3. Magia astral 6. Ressurreicdo 9. Terremoto

(]
Magias arcanas

1° circulo
1. Abrir/Trancar 9. Ler magias 16. Queda suave
2. Apagar 10. Luz 17. Salto
3. Detectar magia 11. Maos flamejantes 18. Servo invisivel
4. Enfeiticar pessoas 12. Mensagem 19. Sono
5. Escudo arcano 13. Misseis magicos 20. Toque chocante
6. Expandir/encolher 14. Patas de aranha 21. Ventriloquismo
7. Tlusdo 15. Protegao contra
8. Ler idiomas alinhamento

2° circulo
1. Aterrorizar 7. Forga arcana 13. PE.S. (Percepgdo Extra
2. Despedagar 8. Invisibilidade Sensorial)
3. Detectar alinhamento 9. Levitagdo 14. Raio de
4. Detectar invisibilidade 10. Localizar objetos enfraquecimento
5. Escuridado 11. Luz continua 15. Reflexos
6. Esfera flamejante 12. Névoa fétida 16. Teia

3° circulo
1. Bola de fogo 7. Invocar criaturas 1 12. Runas explosivas
2. Dissipar magia 8. Lentiddo 13. Sugestao
3. Flecha de chamas 9. Morte aparente 14. Velocidade
4. Forma espectral 10. Protegdo contra 15. Voo
5. Imobilizar pessoas projéteis
6. Invisibilidade 3 m 11. Relampago

4° circulo
1. Arma encantada 6. Invocar criaturas 2 11. Muralha de pedra
2. Armadilha de fogo 7. Medo 12. Porta dimensional
3. Confusao 8. Metamorfose 13. Tempestade glacial
4. Escudo de fogo 9. Muralha de fogo
5. Extensdo 1 10. Muralha de gelo
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5° circulo

1. Cone de gelo 5. Invocar criaturas 3 9. Reanimar mortos
2. Criar passagens 6. Moldar rochas 10. Névoa mortal
3. Extensdo 2 7. Muralha de energia 11. Telecinésia
4. Imobilizar monstros 8. Muralha de ferro 12. Teleporte
6° circulo
1. Concha antimagia 6. Extensdo 3 10. Mover a terra
2. Controlar o clima 7. Globo de 11. Reencarnagao
3. Desintegrar invulnerabilidade 12. Visdo da verdade
4. Encantar item 8. Invocar criaturas 4
5. Esfera gélida 9. Magia da morte
7° circulo
1. Boladefogocontrolavel 4. Palavra de poder: 6. Reverter gravidade
2. Desejo restrito atordoar 7. Simulacro
3. Invocar criaturas 5 5. Passagem invisivel 8. Visdo
8° circulo
1. Aprisionar alma 5. Labirinto 9. Permanéncia
2. Clone 6. Limpar a mente 10. Simbolo
3. Imunidade a magia 7. Metamorfosear objetos
4. Invocar criaturas 6 8. Palavra de poder: cegar
9° circulo
1. Aprisionamento 5. Extase temporal 9. Parar o tempo
2. Chuva de meteoros 6. Invocar criaturas 7 10. Portal
3. Desejo 7. Magia astral
4. Esfera prismatica 8. Palavra de poder: matar
Abrir/trancar clérigo recebe sinais que lhe mostram
Arcana 1 um caminho, uma verdade, um evento

Alcance: toque

Duracgdo: 1d6 turnos +1 turno/nivel
Esta magia pode ser utilizada para
dois efeitos distintos: abrir o acesso a
qualquer instrumento ou objeto que
esteja fechado, trancado ou emperrado;
e fechar um acesso pela duragdo da
magia (ou até ser dissipada). Criaturas
com resisténcia a magia podem
destrancar um objeto fechado por esta
magia.

Adivinhagido

Divina 4

Alcance: especial (ver texto)

Duragéo: especial (ver texto)

Pedindo ajuda a sua divindade, o

ou uma atividade em especifico. A
resposta desejada lhe sera dada de
forma indireta, como um sinal, uma
frase, um enigma, dentre outros.

Ajuda

Divina 2

Alcance: toque

Duracao: 1d4 turnos +1 turno/nivel
Esta magia concede ao alvo 1d8 pontos
de vida temporarios. Esses pontos
de vida podem superar o valor base
de pontos de vida e serdo sempre os
primeiros a serem perdidos em caso de
ferimentos.
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Andar sobre as aguas

Divina 4

Alcance: toque

Duragdo: 1d4 turnos+1 turno/nivel
Com esta magia, o alvo tocado adquire
a habilidade de andar sobre liquidos
e solos instaveis como se estivesse em
solo firme. A partir do nivel 5, o clérigo
pode usar esta magia para até dois
alvos tocados.

Animar objetos

Divina 6

Alcance: raio de 10 metros + 3 metro/
nivel

Duracgdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
O clérigo consegue dar vida a objetos
inanimados que acatardo qualquer
ordem dada por ele. O mestre precisa
determinar os atributos de combate dos
objetos, como Classe de Armadura,
movimentac¢do, Dados de Vida e Bonus
de Ataque.

Apagar

Arcana 1

Alcance: toque

Duragdo: permanente

Esta magia remove qualquer contetdo
escrito de qualquer superficie. O que
estava escrito em cartas, documentos,
pergaminhos, mapas e etc. é totalmente
apagado.

Caso a escrita seja parte de uma magia,
use as mesmas regras de dissipar
magias para determinar as chances de
sucesso.

Aprisionamento

Arcana 9

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/
nivel

Duracgéo: especial (ver texto)

Esta poderosa magia visa a arrastar e
a prender uma criatura extra planar
no plano material até que ela aceite
realizar uma tarefa para o mago. Uma
vez que a tarefa € cumprida, a criatura
¢ automaticamente enviada ao seu
plano original.
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A criatura convocada tem que ter
seu nome conhecido e, uma vez
aprisionada no plano material, pode
ou ndao concordar com a chantagem
do mago, podendo inclusive ataca-
lo. Se a criatura for bem sucedida em
uma jogada de prote¢do a magia nao
funcionard e a criatura permanecera
em seu plano original.

A melhor forma de se proteger ¢
construir em torno do portal (entre os
planos) um circulo de protecio com
materiais misticos. Esse circulo custa
100 PO para cada dado de vida da
criatura. Mesmo assim ha sempre uma
chance de 1% do circulo de protecao
falhar para cada dado de vida da
criatura aprisionada.

Aprisionar alma

Arcana 8

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/
nivel

Duracgdo: permanente

Esta magia cria uma gema de
aprisionamento etéreo com um gatilho
inscrito (a tltima palavra da execugédo
da magia), que faz com que aquele que
a segure e pronuncie a palavra inscrita
tenha imediatamente a sua alma
sugada para dentro da gema.

O valor da gema deve ser proporcional
ao poder da alma aprisionada de forma
que deva custar 1.000 PO para cada
dado de vida da criatura.

Almas aprisionadas ndo morrem e
podem retornar para qualquer outro
corpo recém morto, caso a gema seja
destruida.

Arma abeng¢oada

Divina 1

Alcance: toque

Duracao: 1d4 turnos +1 turno/nivel
Esta magia permite ao clérigo criar
uma arma magica que concede um
boénus de +1 no ataque a qualquer arma
natural (de pedra ou madeira) que nédo
contenha nenhuma parte metalica.
A arma abencoada recebe ainda um
bonus de +1d4 no dano causado.
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Arma encantada

Arcana 4

Alcance: toque

Duragdo: 1d6 turnos +1 turno/nivel
Esta magia transforma uma
arma mundana em uma arma
temporariamente magica que concede
boénus de +1 nas jogadas de ataque, +1
no dano e +1 na iniciativa. Esta magia
é a magia basica para a criacdo de
armas magicas.

Armadilha de fogo

Arcana 4, Divina 2

Alcance: toque

Duragédo: permanente

O personagem cria uma armadilha
engatilhada em qualquer objeto que
possa ser aberto, como um bau, livro,
porta, gaveta e etc.,, que explode
em chamas assim que for aberta.
A explosdo causa a todos em um
raio de 2 m do objeto 1d4 pontos de
dano + 1 ponto de dano por nivel do
personagem que a conjurou. Uma
jogada de protecdo modificada pela
Destreza reduz o dano pela metade. O
objeto encantado com esta magia nao
¢é afetado pelos efeitos desta exploséo.

Aterrorizar

Arcana 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/
nivel

Duragéo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Todas as criaturas com menos de
5 dados de vida e que estejam no
raio de alcance da magia ficardo
automaticamente aterrorizadas caso
falhem em uma jogada de protegdo
modificada pela Sabedoria.

Criaturas aterrorizadas sofrem com o
medo, tremendo descontroladamente
e recebendo uma penalidade de -2 em
todas as suas jogadas, sofrendo ainda
com uma chance de 5% por nivel do
mago de soltar quaisquer objetos que
estejam segurando.

Barreira de laminas

Divina 6

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/
nivel

Duracgdo: 1d6 turnos+1 turno/nivel
Estamagia criauma barreira de afiadas
laminas que envolvem o clérigo.
Qualquer criatura que tentar invadir
a area da barreira levara 8d6 pontos
de dano, que podem ser reduzidos a
metade caso seja bem sucedida em
uma jogada de prote¢do modificada
pela Destreza.

Bastao em serpente

Divina 4

Alcance: raio de 10 metros + 3 m/ nivel
Duragdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
O clérigo consegue transformar bastoes
ndo magicos de madeira em serpentes,
que atacardo ao seu comando. A
quantidade convertida é de 1d4 bastdes
+ 1 por nivel do clérigo.

Cada serpente possui 2 DVs e ha uma
chance de 5% por nivel do clérigo de
ser venenosa.

Bencao

Divina 2

Alcance: toque

Duracao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
A béngdo ¢é concedida pelo deus
adorado pelo clérigo, concedendo
ao alvo tocado um bbénus de +1 nas
jogadas de ataque e nas jogadas de
protecdo modificadas pela Sabedoria.

Bola de fogo

Arcana 3

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/
nivel

Duragdo: instantanea

Um projétil semelhante a uma pequena
pérola de chamas ¢ disparado do dedo
do mago, para explodir em chamas
no lugar alvo. O raio da explosdo ¢ de
6 metros e o dano é de 1d6 por nivel
do mago (maximo 10d6). A explosdo
se adapta ao volume disponivel. Um
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sucesso em uma jogada de protecdo
modificada pela Destreza reduz o dano
desta magia pela metade.

Bola de fogo controlavel

Arcana 7

Alcance: raio de 100 metros + 10
metros/nivel

Duracgdo: especial (ver texto)

Esta magia cria uma bola de fogo (vide
anterior) cuja explosdo pode ser adiada
por um periodo de tempo de até 10
minutos.

Bom fruto

Divina 2

Alcance: toque

Duracgédo: especial (ver texto)

Com esta magia o clérigo é capaz
de abencoar 2d4 frutos e torna-los
magicos. Aquele que comer destes
frutos recuperara 1 ponto de vida
perdido. A cada 24 horas, apenas 8
pontos de vida podem ser recuperados
com esta magia.

O reverso, maus frutos, transformam
frutos comuns em frutos envenenados
que causam a perda de 1 ponto de vida.

Cantico

Divina 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/
nivel

Duracgéao: especial (ver texto)

(0] clérigo, entoando cantigas
religiosas, atrai para seus aliados um
bonus de +1 em todas as suas jogadas
dentro da area de alcance da magia,
enquanto amaldigoa simultaneamente
os inimigos com uma penalidade de -1
em todas as jogadas.

A magia estara ativa enquanto o
clérigo estiver entoando o cantico e
cessara caso receba dano, se locomova
ou, seja impedido de falar.
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Cativar

Divina 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/
nivel

Duracgédo: especial (ver texto)

O clérigo consegue atrair a atengdo
de uma plateia, mesmo que ndo
compreendam perfeitamente a sua
linguagem. Para resistir, € preciso uma
jogada de protecdio modificada pela
Sabedoria. Os afetados permanecerdo
imoéveis e indiferentes a tudo o que
ocorrer a sua volta.

Pessoas que estavam com atitudes
hostis em relagdo ao clérigo antes
da magia recebem um boOnus de +4
na jogada de protegdo para resistir a
magia.

O efeito durara enquanto o clérigo
estiver falando com a plateia (maximo
de 1 hora) ou até serem atacados.

Cativar animais

Divina 1

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/
nivel

Duragao: permanente

Conjurando esta magia sobre animais
selvagens e ndo inteligentes é possivel
acalma-los e conquistar a confianga
dos mesmos.

Os animais podem fazer uma jogada
de protecdo para resistir e mesmo
assim apenas serdo cativados caso
a intencdo do clérigo seja realmente
sincera. Caso o clérigo esteja com
segundas intengdes (como enganar,
comer, cagar, aprisionar e etc.), O
animal sentird e sequer precisara fazer
a jogada de protegdo.

Animais que forem cativados seguirdo
o clérigo que pode ainda lhes treinar
e ensinar 1d4 truques a uma razao de
5-Inteligéncia do animal semanas, de
forma que um animal com Inteligéncia
3 levard 2 semanas (5-3=2) para
aprender um truque.
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Chuva de meteoros

Arcana 9

Alcance: raio de 100 metros + 10 metro/nivel
Duragdo: instantanea

Pequenos meteoros saem das maos do
mago e explodem em bolas de fogo
onde ele quiser. O mago pode jogar
4 bolas de fogo normais que causam
10d6 pontos de dano ou 8 bolas de
fogo de 3m de didmetro que causam
5d6 pontos de dano. Uma jogada de
protecdo modificada pela Destreza
reduz o dano pela metade.

Circulo de fé

Divina 1

Alcance: toque

Duracgéo: especial (ver texto)

Com esta magia, 3 a 5 clérigos
conseguem ampliar os efeitos do clérigo
mais poderoso do grupo, que deve ficar
ao centro enquanto os outros fazem um
circulo com as maos e entoam canticos
sagrados ao seu redor.

O clérigo no centro do grupo langa o
circulo de fé e recebe um bonus nos seus
niveis para efeitos de magias na razao
de +1 nivel para cada clérigo que estiver
compondo o circulo ao seu redor pelo
prazo de 1 turno por clérigo envolvido.
O ganho de niveis também pode ser
utilizado para afastar mortos-vivos.

Clarividéncia

Arcana 3

Alcance: especial (ver texto)

Duragéo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia permite ao mago se
concentrar em um lugar especifico
que ele ja conhega para conseguir
visualizar o local como se estivesse 1a
fisicamente.

Clone

Arcana 8

Alcance: toque

Duracgdo: especial (ver texto)

Através desta poderosa magia, o
mago cria um clone perfeito do
alvo (incluindo pensamentos e
conhecimento) ao retirar-lhe um pedago

de sua carne. O clone cresce e em até
1d4 meses estara pronto.

Se o clone ficar pronto enquanto a
criatura original ainda estiver viva,
ele tentard de todas as maneiras matar
o ser original para substitui-lo. Se
o clone ou o original ndo conseguir
destruir o seu alter ego, ambos ficardo
completamente insanos em 1d4 meses.

Coluna de chamas

Divina 5

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: instantanea

Esta magia faz com que uma coluna
de 2 metros de raio e até 10 metros de
altura saia do chido e queime tudo o
que estiver dentro dessa area, causando
6d8 de dano. Uma jogada de protegdo
modificada pela Destreza reduz o dano
pela metade.

Comando

Divina 1

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia permite ao clérigo dar
uma ordem simples e direta a um alvo
que falhe em uma jogada de protecdo
modificada pela Sabedoria.

A vitima deve entender a linguagem
do clérigo e obedecera a ordem
cegamente. As ordens mais comuns
costumam ser pare, volte, fuja, corra,
caia, renda-se e etc. Uma ordem de
mate-se ndo sera cumprida, mas o
alvo caira desacordado pelo tempo de
durag¢do da magia.

Comunhio

Divina 5

Alcance: pessoal

Duracgédo: especial (ver texto)

Esta magia faz com que poderes
superiores respondam a até 3
perguntas mentalmente ao clérigo. As
respostas devem ser sempre dadas com
um “sim”, “ndo” ou “talvez”. Esses
poderes superiores apenas responderao
a uma tentativa de comunhio a cada 2
semanas.
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Concha antimagia

Arcana 6

Alcance: pessoal

Duragdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Uma concha de forga magica envolve o
mago, impedindo que qualquer efeito
magico entre ou saia da concha.

Concha de protecao

Divina 5

Alcance: pessoal

Duracao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Uma concha de for¢a magica envolve o
clérigo impedindo que qualquer efeito
fisico entre ou saia da concha.

Cone de gelo

Arcana 5

Alcance: especial (ver texto)

Duragdo: instantdnea

Esta magia cria um cone de frio
extremo com 1,5 m de comprimento e
30 cm de didmetro por nivel do mago.
Esse cone sai de suas mdos e causa
1d4 de dano +1 de dano por nivel.
Uma criatura atingida por esta magia
deve fazer uma jogada de protecdo
modificada pela Destreza ou ficar
presa em uma fina camada de gelo por
1d6 turnos. Se o gelo for danificado,
ela se liberta automaticamente.

Confusao

Arcana 4

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/
nivel

Duragdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia causa confusio mental
em alvos inteligentes, que passardo a
agir de forma aleatdria. O mestre deve
jogar 2d6 para determinar o efeito:
2-5 atacardo o mago e seus aliados;
6-8 ficardo inativos e confusos; 9-12
atacardao uns aos outros.

Confusao afeta no maximo 2d6
criaturas + 1 criatura adicional a
cada 4 niveis do mago. Essas criaturas
podem realizar uma jogada de protegdo
modificada pela Sabedoria para ndo
serem afetadas pela magia.
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Conjurar animais

Divina 6

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duracédo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
O clérigo convoca animais das
redondezas para servirem como seus
aliados. Qual criatura ¢ conjurada e
a quantidade de criaturas depende
do ambiente onde o clérigo estiver e
do tamanho do animal: 1 criatura do
tamanho de um humano ou maior, 3 do
tamanho de um felino grande como um
ledo ou tigre ou 6 menores como um
lobo ou raposa. Os animais obedecem
aos comandos do clérigo até serem
atacados, maltratados ou dispensados.

Constricao

Divina 1

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duracédo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
O clérigo consegue animar todas as
plantas dentro de um raio de até 10
metros para que agarrem e apertem
todos os seres vivos que passarem por
ali. Todos que tentem se locomover
terdo seu movimento reduzido em 1 m
a cada 6 turnos que passarem na area.

Controlar o clima

Arcana 6, Divina 7

Alcance: especial (ver texto)

Duracgdo: 1 hora + 10 minutos/nivel
Com esta magia, o personagem ¢
capaz de modificar o clima de acordo
com sua vontade. E capaz de extinguir
ventos, chuvas, nevascas, tornar o céu
limpo, dissolver um tornado ou mesmo
criar todas essas intempéries.

Convocar insetos

Divina 3

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duracao: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia convoca uma nuvem de
insetos voadores (vespas, abelhas
e moscas) ou um tapete de insetos
rastejantes (formigas, besouroseetc.) que
atacardo um alvo indicado pelo clérigo.
O alvo pode tentar se desvencilhar dos
insetos, e assim reduzir o tempo da
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duracdo pela metade e levar apenas
1d3 pontos de dano por turno.

Caso deseje ignorar a nuvem, o alvo
recebe 1d4 pontos de dano por turno e
recebe -1 nas suas jogadas de ataque e
de dano.

Convocar relampagos

Divina 3

Alcance: raio de 100 metros + 10 metros/nivel
Duracgdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia convoca relampagos a
partirdeum céu carregado, com nuvens
negras e prestas a despejar chuva, e os
direciona a um ponto especifico. Para
convocar um reldmpago, o clérigo
deve se concentrar por um turno
inteiro e, no inicio do préximo turno,
o reldmpago caird em qualquer ponto
escolhido por ele, desde que dentro do
alcance da magia.

O relampago causa a todos em um raio
de 3 metros em torno do ponto onde
o relampago caiu 2d8 pontos de dano
+1d8 pontos de dano adicional por
nivel do clérigo.

O clérigo ainda pode convocar 1
relampago a cada 2 turnos (1 para
convocar e outra para direcionar),
enquanto estiver concentrado e ndo
realizar nenhuma outra acgao.

Criar agua

Divina 1

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duragédo: permanente

Esta magia cria uma pequena
quantidade de agua potavel para até 2
homens por nivel do clérigo (até o nivel
10). Do nivel 11 em diante, o clérigo
consegue criar agua suficiente para 4
homens por nivel.

Criar alimentos

Divina 3

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duracdo: permanente

Esta magia cria uma pequena
quantidade de comida para até 2
homens por nivel do clérigo (até o nivel

10). Do nivel 11 em diante, o clérigo
consegue criar alimentos suficiente
para 4 homens por nivel.

Criar chamas

Divina 2

Alcance: pessoal

Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia cria nas maos do clérigo
uma chama do tamanho de uma tocha,
que, apesar de nao ferir o clérigo, causa
dano normal de fogo, além de queimar
materiais inflamaveis.

O clérigo pode arremessar as chamas
que foram criadas. Para tal deve
realizar uma jogada de ataque com +1
para cada 2 niveis na classe.

Criar passagens

Arcana 5

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duragéo: 30 minutos

Esta magia cria uma passagem
ilusoria (porém efetiva), como se fosse
um buraco através de rocha solida
(paredes, muros, portas), com cerca de
2 metros de altura e 3m de largura.

O conjurador pode criar passagens em
barreiras de até 2 metros de espessura
a cada 5 niveis. Apos o encerramento
da duracdo da magia, a passagem
se fecha, matando automaticamente
todos que estiverem no seu interior.

Criar fogo

Divina 4

Alcance: raio de 10 metros + 3 metro/nivel
Duragdo: 1d4 turnos +1 turno/nivel
Esta magia cria uma fonte de fogo
comum do tamanho de uma fogueira.
Apbs a duracio da magia, todo o
fogo se extingue, mas os materiais
queimados ndo retornam ao normal.

Cura completa

Divina 6

Alcance: toque

Duragdo: instantanea

Esta magia cura qualquer ferimento,
doenca ou condigdo que debilite a

Old Dragon



saude do alvo, como cegueira, surdez
e desordens mentais. Esta magia ainda
restaura membros perdidos e recupera
todos os pontos de vida ao seu nivel
maximo.

Clérigos cadticos tém acesso a forma
reversa desta magia, chamada Toque
da morte, em que o personagem alvo
deve fazer uma jogada de protegdo
modificada pela Constituicio ou
morrer imediatamente.

Curar doengas

Divina 3

Alcance: toque

Duracio: instantinea

Esta magia cura qualquer doenca que
acometa ao alvo, incluindo as que
foram causadas por magia.

Clérigos cadticos tém acesso a
forma reversa desta magia, chamada
Pestiléncia, uma doenga que causa 1d4
pontos de dano por hora ao alvo e tem
uma chance de 5% de ser contagiosa ao
toque por nivel do clérigo.

Curar ferimentos graves

Divina 5

Alcance: toque

Duragdo: instantanea

Cura 3d8 pontos de vida +1 ponto
de vida por nivel (até um maximo de
+12). Clérigos caoticos tém acesso a
forma reversa da magia, onde ao invés
de curar, o toque causa 3d8 pontos
de dano +1 de dano por nivel (até um
maximo de +12).

Curar ferimentos moderados

Divina 4

Alcance: toque

Duragdo: instantanea

Cura 2d8 pontos de vida +1 ponto de
vida por nivel (até um maximo de +8).
Clérigos caoticos tém acesso a forma
reversa da magia, onde ao invés de
curar, o toque causa 2d8 pontos de
dano +1 de dano por nivel (até um
maximo de +8).
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Curar ferimentos leves

Divina 1

Alcance: toque

Duragdo: instantanea

Cura 1d8 pontos de vida +1 ponto de
vida por nivel (até um maximo de +4).
Clérigos caoticos tém acesso a forma
reversa da magia, onde ao invés de
curar, o toque causa 1d8 pontos de
dano +1 de dano por nivel (até um
maximo de +4).

Desejo

Arcana 9

Alcance: especial (ver texto)

Duragéo: especial (ver texto)

Tida como a magia mais poderosa
ja criada, o Desejo pode ser fonte de
poderes e perigos inimaginaveis, ja que
realiza desejos ilimitados do mago,
a0 mesmo tempo em que pune com
extrema rigidez desejos ambiguos e
mal feitos.

O mestre deve analisar com calma e
sabedoria os desejos e saber quando
punir magos gananciosos € pouco
atentos. Desejos que emulem magias
de até 8° circulo geralmente sdo
simples de serem concedidos; no
entanto desejos mais complexos devem
ser interpretados ao pé da letra pelo
mestre, tanto para o bem quanto para
o mal.

A magia Desejo é tdo extenuante
e cansativa para o mago que, apos
conjura-la, ele perde imediatamente
todasasmagias que tenha memorizado,
ficando ainda impossibilitado de
memorizar mais magias por 1 dia.

Desejo restrito

Arcana 7

Alcance: especial (ver texto)

Duracéo: especial (ver texto)

O Desejo restrito, como o nome indica,
é uma versao mais limitada e menos
poderosa que a magia Desejo. Ela pode
emular qualquer efeito compativel com
uma magia de até 5° circulo e apenas
por periodos limitados de tempo.

Desintegrar

Arcana 6

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duracio: instantanea

Esta magia faz matéria (mundana ou
magica) desaparecer por completo,
virando pé. Seres vivos e mortos-vivos
podem ser afetados com esta magia,
mas podem realizar uma jogada de
protecao modificada pela Constituigdo
para evitar seus efeitos, sofrendo 6d6
pontos de dano.

Despedacar

Arcana 2

Alcance: especial (ver texto)

Duragdo: instantanea
Estamagiacriaumruido extremamente
agudo, que quebra materiais a até
1,5 m de distancia do ponto em que
a magia foi lancada. Vidros, cristais,
porcelanas, ceramicas e materiais
semelhantes podem ser quebrados com
esta magia.

Detectar alinhamento

Divina 1, Arcana 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia possibilita a0 personagem
que se concentrar por um turno inteiro
detectar a aura de uma pessoa ou objeto,
determinando assim o seu alinhamento.
Alinhamentos magicamente ocultos
irdo revelar uma aura errada sem que o
personagem perceba.

Detectar armadilhas

Divina 2

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duracao: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
O clérigo consegue identificar
magicamente qualquer armadilha, como
um ladrdo faria. Apenas armadilhas ndo
magicas sdo detectadas desta forma.

Detectar invisibilidade

Arcana 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
O mago consegue detectar objetos e
criaturas invisiveis, como se fossem
normalmente visiveis.
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Detectar magia

Arcana 1, Divina 1

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: 1d6 turnos +1 turno/nivel

O personagem pode perceber em
lugares, pessoas ou coisas, a presenga
de uma magia. Os alvos detectados
emitem um leve brilho azulado, que
néo ¢ perceptivel aos olhos das outras
pessoas. Por exemplo: itens magicos
podem ser descobertos desta forma,
assim como a presenca de um feitico
secretamente colocado em uma pessoa.

Detectar mentiras

Divina 4

Alcance: pessoal

Duracgdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Com esta magia, o clérigo é capaz de
perceber se uma pessoa esta mentindo
mas ndo revela a verdade nem se o alvo
esta se evadindo nas respostas. Caso
o alvo responda algo falsamente, mas
acreditando no que diz a mentira ndo
¢ detectada.

Detectar venenos

Divina 1

Alcance: pessoal

Duracao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia possibilita ao conjurador
detectar se ha veneno em um objeto,
comida ou ferimento.

Dissipar magia

Arcana 3, Divina 3

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duracgao: permanente

Esta magia, apesar de ndo ser
poderosa o bastante para desencantar
permanentemente um item magico
(suprime seus efeitos por 10 minutos),
pode ser usada para dissipar
completamente os efeitos de uma magia.
A chance de sucesso de dissipar é uma
percentagem baseada na propor¢io do
nivel do personagem que esta tentando
dissipar com o nivel do personagem (ou
DV do monstro) que conjurou a magia a
ser dissipada. A férmula é: 20 - nivel do
personagem criador da magia + nivel do
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personagem dissipante x 2% de chance.
Entdo, um mago de 6° nivel tentando
dissipar um feitico de um mago de 12°
nivel teria 28% de chance de sucesso
(20-12 + 6 = 14, 14 x 2% = 28%). Se um
mago de 12° nivel estivesse dissipando o
feitico de um mago de 6° nivel, a chance
seria de 52% (20-6 + 12 =26 x 2% = 52%).

Dissipar o caos/ordem

Divina 5

Alcance: toque

Duracao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia é similar a magia “Dissipar
magia”, mas ela afeta apenas magias
com origem cadtica ou ordeira, além
de ser restrita aos clérigos.

Encantar item

Arcana 6

Alcance: toque

Duragédo: especial (ver texto)

Esta magia ¢ a base arcana para imbuir
efeitos magicos a qualquer item. Ela deve
langada sobre o0 objeto no inicio do processo
e permanecera ativa por todo o periodo de
encantamento, interagindo com as demais
magias utilizadas para criar habilidades
especiais no item. O mestre tem total
autonomia para determinar os custos e o
tempo de criagdo de itens magicos.

Encontrar o caminho

Divina 6

Alcance: pessoal

Duragéo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
O clérigo se concentra e percebe
naturalmente o caminho mais rapido
para sair de uma area qualquer, ainda que
feita com a intengdo de complicar a saida,
como masmorras e labirintos. Note que o
caminho mais rapido ndo necessariamente
é 0 caminho mais seguro.

Enfeiticar monstros

Arcana 4

Alcance: especial (ver texto)

Duracgdo: 1 hora + 10 minutos/nivel
Esta magia possui o mesmo efeito de
uma enfeiticar pessoas, mas limitada a
monstros e criaturas nao humanoides com
3 dados de vida ou menos.
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Enfeiticar multidoes

Divina 7

Alcance: especial (ver texto)

Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia possui o mesmo efeito
de uma enfeiticar pessoas, mas seus
efeitos sdo em larga escala. Até 20
DVs para cada 5 niveis do clérigo sdo
afetadas por esta magia.

Enfeiticar pessoas

Arcana 1

Alcance: especial (ver texto)

Duragéo: 1 hora + 10 minutos/nivel
Esta magia afeta humanoides bipedes
vivos do tamanho de um humano ou
menor. O alvo passa a considerar o
mago um amigo respeitavel e confiavel,
passando a obedecer cegamente todas as
suas ordens, desde que essas ordens ndo
possuam clara ameaca a sua integridade.
Ordens como atacar serdo sempre
seguidas, mesmo que o alvo a ser atacado
seja infinitamente mais poderoso que
o alvo da magia. Um sucesso em uma
jogada de protecdo modificada pela
Sabedoria impede o efeito desta magia. Se
a criatura enfeiticada for ferida, ela tem
direito a uma nova jogada de protegao.

Escudo arcano

Arcana 1

Alcance: pessoal

Duragéo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
O mago invoca um escudo invisivel
que o protege de ataques fisicos sejam
projéteis e outros ataques a distdncia,
ou corpo-a-corpo. O escudo arcano
equivale a uma armadura com bonus
de +4 contra ataques corpo-a-corpo
e +2 contra ataques a distdncia. Se a
classe de armadura do mago ja for
superior a fornecida por esta magia,
esta ndo causa efeito.

Escudo de fogo

Arcana 4

Alcance: pessoal

Duracgdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia cria um escudo de chamas
fantasmagoricas que queima qualquer

criatura que esteja engajada em uma
luta corpo-a-corpo com o mago,
causando 1d6 pontos de dano por
turno. O Escudo de fogo também da
ao mago um bonus de +2 em qualquer
jogada de protecdo contra efeitos de
fogo, sejam eles magicos ou nao.

Escuridao

Arcana 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
A escuriddo ocupa o raio da magia,
impenetravel até mesmo para a visdo
no escuro. As magias Luz ou Dissipar
magia podem ser utilizadas para
cancelar a escuriddo.

Esfera flamejante

Arcana 2

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duragdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
O mago cria uma esfera de chamas
rastejante que se move até 10 metros por
turno, de acordo com o seu comando.
A esfera causa 2d6 pontos de dano em
qualquer alvo que estiver dentro dela e
1d6 pontos de dano em qualquer alvo
que fique a até 1,5 metros da esfera.
Se o0 mago nao modificar o caminho
da esfera, ela ficara paralisada até o
término da duragdo da magia.

Esfera gélida

Arcana 6

Alcance: especial (ver texto)

Duracgédo: especial (ver texto)

Esta magia pode ser utilizada de trés
formas diferentes:

Esfera congelante: Um pequeno globo
de matéria congelante se forma na
mao do mago, podendo ser usada para
congelar todo e qualquer material
liquido, cuja base seja agua, em que
entre em contato. Uma superficie de
30 m? com até 20 cm de espessura por
nivel do mago pode ser congelada.
Raio Gélido: Um pequeno e fino raio
de energia gelada sai dos dedos do
mago para atingir uma unica vitima,
causando 1d4 pontos de dano +1
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de dano por nivel. Uma jogada de
protecdao modificada pela Destreza
evita o recebimento de todo o dano.
Globo de Frio: uma pedra pequena,
do tamanho de uma pedra de funda
é criada e, ao ser arremessada, se
quebra no impacto causando 6d6
pontos de dano em todas as criaturas
em uma distdncia de até 3m do
ponto da explosdo. Se o globo ndo
for arremessado, ele se quebra em
até 1d4+1 rodadas causando o dano
normalmente a todos que estejam a até
3 m de distancia.

Esfera prismatica

Arcana 9

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duracao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Uma esfera multicolorida com 3 m
de didametro encobre o mago como se
fosse uma enorme bolha de protecgao,
formada por 7 camadas coloridas que
absorvem todos os ataques fisicos
direcionados a ele. Cada camada some
ao absorver um ataque qualquer, além
de possuir suas proprias caracteristicas
individuais. Da mais externa para a
mais interna:

Vermelha: causa 12 pontos de dano ao
toque e bloqueia magias de 1° circulo;
Laranja: causa 24 pontos de dano ao
toque e bloqueia magias de 1° a 3°
circulo;

Amarela: causa 48 pontos de dano ao
toque e bloqueia magias de 1° a 4°
circulo;

Verde: causa morte instantinea ao
toque (jogada de protecdo modificada
pela Constituicdo para resistir) e
bloqueia magias de 1° a 5° circulo;
Azul: petrifica ao toque (jogada de
protegdao modificada pela Constituigdo
pararesistir) e bloqueia todas as magias
de 1° a 6° circulo;

Anil: destréi a alma ao toque, causando
a morte (sem jogada de protegdo) e
bloqueia todas as magias divinas;
Violeta: causa insanidade ao toque,
bloqueia todas as magias arcanas.
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Expandir/encolher

Arcana 1

Alcance: toque

Duracédo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Com esta magia o mago consegue
aumentar ou encolher imediatamente o
tamanho de uma pessoa em até 5% do
tamanho original por nivel de mago.

Extase temporal

Arcana 9

Alcance: toque

Duracdo: permanente

Esta magia coloca um alvo em estado
permanente de torpor. O metabolismo
da criatura se mantém apenas para
manté-lo vivo. O efeito da magia sé cessa
quando a palavra designada pelo mago
é proferida ou por um Dissipar magia.
Uma jogada de prote¢do modificada
pela Constituigdao nega este efeito.

Extensdo 1

Arcana 4

Alcance: especial (ver texto)

Duracgédo: especial (ver texto)

Esta magia faz com que outra magia de
1° a 3° circulo, ja conjurada e ainda em
atividade, tenha sua dura¢do ampliada
em 50%. Magias com duragdo
instantdnea ou permanente nao sao
afetadas por uma Extensdo.

Extensdo 2

Arcana 5

Alcance: especial (ver texto)

Duracgédo: especial (ver texto)

Esta magia faz com que outra magia de
1° a 4° circulo, ja conjurada e ainda em
atividade, tenha sua duragdo ampliada
em 50%. Magias com duragdo
instantdnea ou permanente ndo sdo
afetadas por uma Extensdo.

Extensdo 3

Arcana 6

Alcance: especial (ver texto)

Duracgédo: especial (ver texto)

Esta magia faz com que outra magia de 1° a
5° circulo, ja conjurada e ainda em atividade,
tenha sua duragdo ampliada em 50%. Magias
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com duragdo instantdnea ou permanente nao
sdo afetadas por uma Extensdo.

Falar com animais

Divina 2

Alcance: pessoal

Duracao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
O clérigo pode entender a linguagem
dos animais e consegue se comunicar
com eles. Esta magia ndo obriga que
o animal fale com o clérigo, apenas
permite que consigam se comunicar.

Falar com monstros

Divina 6

Alcance: pessoal

Duracgdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
O clérigo pode entender uma
linguagem falada por um monstro
especifico e consegue se comunicar
com ele. Esta magia ndo obriga que
o monstro fale com o clérigo, apenas
permite que consigam se comunicar.

Falar com plantas

Divina 4

Alcance: pessoal

Duracido: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
O clérigo pode entender a lingua dos
vegetais e consegue se comunicar com
eles. Esta magia nao obriga que a planta
fale com o clérigo, apenas permite que
consigam se comunicar.

Flecha de chamas

Arcana 3

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duracgdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Com esta magia, 0 mago consegue criar
flechas de fogo (1 para cada 5 niveis de
mago) que causam 1d6 pontos de dano
e outros 4d6 pontos de dano por fogo.
Uma jogada de ataque ¢é necessaria
para que os alvos sejam atingidos por
essas flechas.

Forg¢a arcana

Arcana 2

Alcance: toque

Duragéo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel

Esta magia pode ser conjurada em
qualquer alvo vivo com For¢a maior ou
igual a 1. Pela duracdo da magia, o alvo
recebe 1 ponto extra para cada 5 pontos
de Forg¢a que ja possua. Assim um
homem de armas com Forg¢a 16 teria seu
atributo aumentado para 19, enquanto
um mago com Forg¢a 9 teria seu atributo
aumentado para 10. O céalculo deve ser
sempre realizado com o valor original
da Forga do personagem, sem levar em
conta outras magias, itens magicos ou
demais efeitos que ampliem o valor do
atributo original.

Forma espectral

Arcana 3

Alcance: pessoal

Duracido: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Com esta magia, 0 mago e seus pertences
se transformam em matéria insubstancial,
passando a serem imunes a ataques
normais, sendo afetado apenas por magia
ou armas magicas.

Nesta forma, o mago pode passar
por pequenos buracos como frestas,
fechaduras e rachaduras, mas ndo
consegue voar, ou interagir com objetos
fisicos, o que o impede inclusive de atacar.
Enquanto estiver insubstancial, o
mago sera ignorado por mortos-vivos e
confundido com apari¢des e fantasmas.

Globo de invulnerabilidade

Arcana 6

Alcance: pessoal

Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia cria um globo de protegdo
contra magia de 1° a 4° circulo, mas nédo
impede que magias sejam conjuradas
dentro do globo.

Idiomas

Divina 4

Alcance: pessoal

Duracgdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia permite que o clérigo escolha um
idioma e passe a se comunicar perfeitamente
nele até o final da duragido da magia.
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Tlusao

Arcana 1

Alcance: especial (ver texto)

Duracgéo: especial (ver texto)
Enquanto manter sua concentragdo, o
mago consegue criar a ilusdo de uma
criatura poderosa que consegue afetar
e causar dano efetivo nos alvos que ndao
forem bem sucedidos a uma jogada de
protecdao modificada pela Sabedoria.
A ilusdo possui CA 11 e s6 desaparece
quando o mago desejar, for dissipada
ou atacada com sucesso.

Imobilizar monstros

Arcana 5

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Durac¢ao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia tem o mesmo efeito de uma
Imobilizar pessoas, mas € restrita a
monstros ndo humanoides.

Imobilizar pessoas

Arcana 3, Divina 2

Alcance: especial (ver texto)

Duragéo: 1 hora + 10 minutos/nivel

O personagem escolhe 1d4 pessoas que
ficam completamente imobilizadas
(uma jogada de prote¢do modificada
pela Constituicdo nega este efeito). Até
20 DV de pessoas para cada 5 niveis do
mago sdo afetadas por esta magia.

O personagem também pode escolher
uma unica pessoa para imobilizar, e
nesse caso a jogada de protecdo é feita
com -2 de penalidade.

Imunidade a magia

Arcana 8

Alcance: toque

Duracao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia concede protegdo contra
magia ao alvo tocado pelo mago, que
pode conceder esta protegdo a uma
criatura para cada 4 niveis que possui.
Essa protecao confere um bdénus nas
jogadas de protecio de +10 contra
magias de 1° a 3° circulo, +6 contra
magias de 4° a 6° circulo e +3 contra
magias de 7° e 8° circulo.

Old Dragon

Invisibilidade

Arcana 2

Alcance: toque

Duracédo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
O alvo desta magia, seja ele uma pessoa
ou objeto, fica invisivel para qualquer
tipo de visdo ndo magica. O resultado é
que uma criatura invisivel ndo pode ser
atacada, a menos que sua localizagdo
aproximada seja conhecida. Mesmo
assim, todos os ataques realizados
recebem uma penalidade de -10. A
magia ¢ dissipada se o alvo invisivel
realizar qualquer tipo de ataque ou
langar uma magia.

Invisibilidade 3m

Arcana 3

Alcance: toque

Duragéo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Assim como a magia Invisibilidade,
esta magia torna uma pessoa ou objeto
invisivel tornando ainda toda a area de
3 metros ao seu redor invisivel também.

Invocar criaturas 1

Arcana 3

Alcance: especial (ver texto)

Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Com esta magia o mago é capaz de
invocar 2d4 ajudantes que estejam nas
redondezas para lhe prestar auxilio.
Esses aliados o servirdo até que sejam
mortos ou a duragdo da magia acabar.
As criaturas invocadas levam 1d4
turnos para aparecer e permanecerao
por mais 1d6 turnos + 1 turno por nivel
ao lado do mago.

Para determinar a criatura invocada,
role 1d6 e compare com a lista de
invocar criaturas 1. Magos caoticos
invocam as versdes entre parénteses.

Invocar criaturas 2

Arcana 4

Alcance: especial (ver texto)

Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia funciona da mesma
forma que Invocar criaturas 1, mas as
possibilidades de invocag¢do constam
na lista invocar criaturas 2.
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Invocar criaturas 3

Arcana 5

Alcance: especial (ver texto)

Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia funciona da mesma
forma que Invocar criaturas 1, mas as
possibilidades de invocag¢do constam
na lista invocar criaturas 3.

Invocar criaturas 4

Arcana 6

Alcance: especial (ver texto)

Duracgao: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia funciona da mesma
forma que Invocar criaturas 1, mas as
possibilidades de invocag¢do constam
na lista invocar criaturas 4.

Invocar criaturas 5

Arcana 7

Alcance: especial (ver texto)

Duracgdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia funciona da mesma
forma que Invocar criaturas 1, mas as
possibilidades de invocag¢do constam
na lista invocar criaturas 5.

Invocar criaturas 6

Arcana 8

Alcance: especial (ver texto)

Duragéo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia funciona da mesma
forma que Invocar criaturas 1, mas as
possibilidades de invocag¢do constam
na lista invocar criaturas 6.

Invocar criaturas 7

Arcana 9

Alcance: especial (ver texto)

Duragéo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia funciona da mesma
forma que Invocar criaturas 1, mas as
possibilidades de invocag¢do constam
na lista invocar criaturas 7.

Labirinto

Arcana 8

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/
nivel

Duracgédo: especial (ver texto)

Esta magia cria uma realidade paralela

para onde os alvos sdo enviados. Essa
realidade é constituida de corredores,
curvas, passagens e intersec¢des, COmo
um grande labirinto, e s6 sera dissipada
quando o alvo conseguir achar a saida
do lugar.

O tempo que se perde ao sair do
lugar é inversamente proporcional a
Inteligéncia do alvo. Para calcular,
deve-se usar 20 - Inteligéncia em turnos,
ou seja, um alvo com Inteligéncia 14
levaria 6 turnos para sair da realidade
labirintica.

Lamina flamejante

Divina 2

Alcance: pessoal

Duracao: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia cria uma lamina de fogo
a partir da mao do clérigo para ser
utilizada como uma espada que causa
1d4+4 pontos de dano. Criaturas
vulneraveis ao fogo, como um troll,
recebem o dobro do dano.

Lentidao

Arcana 3

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duracao: 1d6 turnos + 1 turnos/nivel
Todos dentro de uma area de 6 x 6
metros que ndo passarem em uma
jogada de protecdo modificada pela
Constituicdo ficam lentos como se
seu metabolismo fosse amplamente
reduzido. As movimentagdes ficam
reduzidas a metade, e todos os
ataques e defesas sdo realizados com
penalidade de -2.

Ler idiomas

Arcana 1

Alcance: pessoal

Duracgdo: 10 minutos + 1 minuto/nivel
Esta magia permite que o mago decifre
direcbes, instruc¢des e foérmulas em
idiomas desconhecidos a ele. Ela é
particularmente 1util para mapas de
tesouro, muito embora ndo decifre
nenhum enigma ou codigo apenas
permitindo que o0 mago consiga
compreender o que esta escrito
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Lista de Invocar Criaturas

Invocar criaturas 1 Invocar criaturas 2 Invocar criaturas 3

Capitulo 8: Magia /

1d6 Monstro .1d6 Monstro .1d6 Monstro
1. 1d2 esqueletos 1L 1d2 bugbears i 1. 1d2basiliscos
2. 1d2andes(goblins) : 2.  1d3 carnicais ¢ 2. 1d2 vermes devoradores
3. 1d2 elfos (hobgoblins) : 3 1d3 aranhas negras 3 1 esqueleto guerreiro
4.  1shoggothcom 1DV : glgantes : com 4 DVs
5. 1d2 kobolds ; 4.  1d2 mimias 4.  1d3 inumanos
6. 1d2orcs ¢ 5. 1d3homenslagarto : 5.  1d2 medusas
6 1d4 sombras 6.  1d3 ogros
Invocar criaturas 4 Invocar criaturas 5 Invocar criaturas 6
1d6 Monstro :1d6  Monstro :1d6  Monstro
1. 1d2ursos-coruja : 1 1d3 trolls i L 1d2criasestelares de Cthulhu
2. 1d4 viboras 2 1d2 gigantesdegelo : 2. 1 dragdo azul imaturo
3. 1d3 golens de ac;o 3. 1 hidra com 9 cabegas : 3. 1d2 hidras com 12 cabegas
4.  1d2 grifos i 4. 1d3 nagas i 4. 1d3 quimeras
5. 1d2manticoras : 5. 1quimera : 5. 1tirano ocular
6.  1d3 minotauros 6 1 shoggoth com 9 DV 6. 1dragdo verde imaturo

Invocar criaturas 7

1d6 Monstro

1d3 dragdes vermelhos imaturos
1d3 hidras de 12 cabegas

1d2 tiranos oculares

1d3 gigantes de gelo

1d4 nagas

1d4 shoggoths com 7 DV

SR

Ler magias

Arcana 1

Alcance: pessoal

Duracio: 1 hora + 10 minutos/nivel
Esta magia permite que o mago leia
escrituras magicas em pergaminhos,
grimorios, paredes de masmorras ou
em qualquer outro local onde uma
férmula magica esteja grafada. Sem o
uso desta magia, a escritura magica
nao pode ser lida pelo mago.

Levitagdo

Arcana 2

Alcance: pessoal

Duracido: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
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Com esta magia, o mago € capaz de se
mover em uma linha reta vertical. Ao
contrario das outras magias, esta ¢ uma
magia especial, que apenas necessita
de uma palavra de ativacido, podendo
ser evocada em qualquer situagdo, até
mesmo durante uma queda, desde que
esta seja superior a 3 metros.

Limpar a mente

Arcana 8

Alcance: pessoal

Duracgdo: 1 hora + 10 minutos/nivel
Esta magia cria um escudo
impenetravel na mente do mago, de
forma que ele passa a ser imune a
qualquer tipo de invasdo, influéncia,
ilusdo ou detecgdo.

Localizar objetos

Arcana 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duracio: instantanea

Esta magia d4 ao mago a diregdo
correta (como o voo de um corvo) até
um objeto do tipo que especificar na
descricao. O objeto ndo pode ser algo
que 0 mago nunca viu, apesar de que
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a magia pode detectar um objeto em
uma classe geral de itens conhecidos
do mago: cadeiras, ouro, etc., mas com
uma precisdao ainda menor.

Luz

Arcana 1, Divina 1

Alcance: toque

Duracgio: 1 hora + 10 minutos/nivel

O objeto alvo produz luz tao brilhante
quanto uma tocha, que ilumina uma
area com raio de 6 m.

Luz continua

Arcana 2, Divina 3

Alcance: toque

Durag¢do: permanente

O objeto alvo produz luz tao brilhante
quanto uma tocha, que ilumina uma
area comraio de 6m permanentemente.

Magia astral

Arcana 9, Divina 7

Alcance: pessoal

Duragéo: 1 hora + 10 minutos por nivel
O personagem consegue projetar a sua
forma astral para outros locais, ficando
visivel apenas a outras criaturas que
também estejam sob forma astral.
Enquanto estiver sob forma astral,
o personagem pode langar magias e
se deslocar para onde desejar a uma
velocidade de 150 km/h.

Se, enquanto estiver sob a forma astral,
o personagem tiver seu corpo deslocado
por uma distancia superior a 1 km, sua
mente se desprendera permanentemente
do corpo e o personagem estard
eternamente preso a forma astral.

Magia da morte

Arcana 6

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duragéo: instantanea

Um raio de energia negativa sai das
maos do mago, matando 2d8 criaturas
com menos de 7 dados de vida dentro
do alcance da magia (a magia afeta
por ordem de proximidade em relagdo
ao mago). Uma jogada de protegdo
modificada pela Destreza ¢ permitida

para evitar os efeitos desta magia.

Maos flamejantes

Arcana 1

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duragdo: instantanea

Ao formar um leque com as maos, o
mago dispara um raio triangular que
afeta todas as criaturas que estejam a
até 3 metros do mago. Cada criatura
atingida recebe 1d3 pontos de dano +2
por nivel até um maximo de +20.

Martelo espiritual

Divina 2

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
A magia cria um martelo que pode ser
usado pelo clérigo para atacar qualquer
alvo dentro do alcance da magia. O
martelo possui um bdnus de ataque +1
para cada 5 niveis do clérigo e causa 1d4
pontos de dano, além do bénus de +1 por
nivel do clérigo. Se o clérigo abandonar
a concentragdo ou sofrer dano, o martelo
sera dissipado imediatamente.

Medo

Arcana 4

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia cria um sentimento
aterrorizante nas criaturas dentro
do alcance. Uma falha na jogada de
protecdo modificada pela Sabedoria faz
com que estas saiam correndo por toda
a duracdo da magia. H4a 60% de chance
de que as criaturas soltem qualquer
objeto que estejam segurando.

Mensagem

Arcana 1, Divina 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
O personagem pode escolher 1 alvo
a cada 3 niveis de personagem para
sussurrar uma mensagem e receberuma
resposta sem que as outras criaturas
fora do efeito percebam. E preciso
que todos os alvos compreendam o
idioma falado e que ndo haja nenhum

Old Dragon



obstaculo fisico ou magico
atrapalhe a comunicagio.

que

Metamorfose

Arcana 4

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duraciao: 1 hora + 10 minutos/nivel

O mago consegue modificar fisicamente
a forma de uma criatura para que
se parega com outra criatura. Uma
jogada de protecdo modificada pela
Constituicdo consegue evitar esse efeito.

Metamorfosear objetos

Arcana 8

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duracdo: 1 hora + 10 minutos/nivel
Esta magia possui a mesma
funcionalidade da magia metamorfose,
muito embora seja possivel transformar
qualquer criatura em objeto e vice-versa.

Missdo

Divina 5

Alcance: toque

Duracédo: especial (ver texto)
Esta magia obriga um alvo a realizar
uma missao a escolha do clérigo. Uma
jogada de protecdo modificada pela
Sabedoria nega esse efeito.

Se o alvo se desviar da missdo ou se
negar a cumpri-la, serd acometido de
uma maldi¢do que drenara 1 ponto
de Forga por dia até que volte a se
empenhar na conclusio da missao.
Um alvo que chegar a For¢a 0 morrera
imediatamente.

Misseis magicos

Arcana 1

Alcance: raio de 10 metros + 3
metros/nivel

Duracgdo: instantanea
Um missil magico
voa para onde o0 mago
direcionar, com acerto
automatico, causando 1d4 pontos
de dano +1 de dano por nivel
até um maximo de +5. O mago | 1
também ¢é capaz de conjurar § %
misseis adicionais na razao de 1 '
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para cada 3 niveis depois do primeiro.
Assim, no 4° nivel o mago conjura
2 misseis, no 7° conjura 3 misseis e
assim sucessivamente. Esses misseis
adicionais podem ser direcionados para
alvos distintos, desde que a distancia
entre eles nao ultrapasse 18 metros.

Moldar rochas

Arcana 5

Alcance: toque

Duracgdo: 1 hora + 10 minutos/nivel
Com esta magia o mago é capaz de
moldar até 2 kg de pedra como se fosse
argila, transformando-a em qualquer
objeto que desejar. O objeto ndo
pode conter detalhes precisos, nem
inscri¢des ou runas.

Morte aparente

Arcana 3

Alcance: toque
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Duracéo: especial

Esta magia faz com que o mago
ponha o alvo tocado em um estado
semelhante ao coma. O alvo conserva
sua capacidade de audigdo e de
olfato, muito embora ndo detenha a
percep¢do visual ou tactil. Apenas
alvos voluntarios podem ser atingidos
por esta magia, que pode ser dissipada
com um simples gesto do mago, muito
embora as fungdes corporais ainda
demorem 1 turno para voltarem ao
normal.

Mover a terra

Arcana 6

Alcance: especial (ver texto)

Duracdo: permanente

Esta magia move lentamente (10
metros por minuto) uma grande
quantidade de terra, areia ou argila, de
modo a dar novos contornos a colinas,
barrancos, taludes, dunas ou fissuras
no solo. Uma quantidade semelhante a
10 metros cubicos de material pode ser
movida para cada nivel de mago.

Mudanga de planos

Divina 5

Alcance: toque

Duragdo: permanente
Estamagiapermiteao clérigo mudar, de
plano de existéncia. Caso até 8 pessoas
deem as mios em torno do clérigo, é
possivel que todas essas pessoas sejam
afetadas pela magia, desde que todas
estejam voluntariamente no circulo.

Se um alvo involuntario for tocado, ele
s6 sera afetado pela magia se falhar em
uma jogada de protegao.

Muralha de energia

Arcana 5

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duragéo: 1 hora + 10 minutos/nivel

O mago cria uma muralha de energia
invisivel com até 90 cm de espessura,
15 m de altura e 15 m de comprimento
ao seu redor. Nenhum efeito magico
perpetrado por um personagem de nivel

inferior a0 mago que conjurou esta
magia penetra na muralha ou consegue
sair, mas pessoas e projéteis sim.

Muralha de ferro

Arcana 5

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: 1 hora + 10 minutos/nivel

O mago cria uma muralha de ferro
resistente com até 90 cm de espessura,
15 m de altura e 15 m de comprimento.

Muralha de fogo

Arcana 4

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duragédo: especial (ver texto)

O mago cria uma muralha de chamas
com até 6 metros de altura e 18 metros
de comprimento (ou 15 m de raio para
uma muralha circular). Uma criatura
que passar pelo fogo sofre 1d6 pontos
de dano para cada 4 niveis do mago. A
duragdo desta magia ¢ indeterminada,
desde que o mago mantenha sua
concentra¢do para manté-la.

Muralha de gelo

Arcana 4

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duracgédo: especial (ver texto)

O mago cria uma muralha de gelo opaco
com 1,8 metros de espessura, 6 metros de
altura e 18 metros de comprimento (ou
15 m de raio para uma muralha circular).
Criaturas com 3 DVs ou menos nio sao
capazes de afetar a muralha. A duragdo
desta magia ¢ indeterminada, desde que
0 mago mantenha sua concentragdo
para manté-la.

Muralha de pedra

Arcana 4

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duracgdo: especial (ver texto)

O mago cria uma muralha de pedra sélida
com 1,8 metros de espessura, 6 metros de
altura e 18 metros de comprimento (ou 15
m de raio para uma muralha circular). A
duracdo desta magia ¢ indeterminada,
desde que o mago mantenha sua
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concentragido para manté-la.

Neutralizar veneno

Divina 4

Alcance: toque

Duragéo: instantdnea

Esta magia anula quaisquer efeitos de
venenos em a¢do dentro de um organismo,
muito embora ndo consiga recuperar
pontos de danos previamente causados.

Névoa fétida

Arcana 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/
nivel

Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
O mago cria uma densa nuvem
esverdeada de odor repulsivo e
repugnante. Todos dentro da 4&rea
de efeito de 3 m3 devem fazer uma
jogada de protecdo modificada pela
Constituicdo ou cairdo nauseados por
1d4 turnos. Um alvo nauseado perde
toda a sua Destreza na CA e recebe
uma penalidade de -2 nos ataques.

Névoa mortal

Arcana 5

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duracido: 1 hora + 10 minutos /nivel
Vapores sulfurosos e altamente
venenosos sdo criados com esta magia,
formando uma pesada e densa nuvem
que se move num lento ritmo de 3
metros por minuto. Qualquer criatura
que tiver contato com a névoa deve
realizar uma jogada de protegdo
modificada pela Constituicdo para
evitar a morte instantaneamente.

A névoa, por ser mais pesada que o ar,
desce escadas, fossos e algapoes.

Obscurecimento

Divina 2

Alcance: pessoal

Duragéo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia cria uma densa neblina em
torno do clérigo (a nuvem ¢ fixa e ndo
se move junto com o clérigo) com 3
metros de raio por 3 metros de altura.
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Todos os ataques realizados contra um
alvo dentro da neblina sofrem uma
penalidade de -4.

Oracgdo

Divina 3

Alcance: pessoal

Duragédo: especial (ver texto)

A magia Oragdo busca um auxilio
imediato dos deuses para aumentar a
eficacia de alguma outra magia ou ataque.
Todos os aliados em um raio de até 9
metros do clérigo recebem um bonus de
+1 nas suas jogadas de protecdo, enquanto
que os inimigos recebem uma penalidade
de-1. Esse bonus é ampliado a cada 7 niveis
de clérigo, passando a ser de +2/-2 no 7°
nivel, +3/-3 no 14° e assim sucessivamente.
Os efeitos desta magia duram 1 turno para
cada 5 niveis do clérigo.

Palavra de poder: atordoar

Arcana 7

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragédo: especial (ver texto)

O mago ¢ capaz de atordoar um alvo
proferindo apenas uma Unica palavra,
sem direito a uma jogada de protegdo.
Se o alvo estiver com 35 pontos de vida
ou menos, fica atordoado por até 2d6
turnos. Se o alvo estiver, no momento,
com entre 36 e 70 pontos de vida, fica
atordoado por 1d6 turnos. Se estiver
com 71 ou mais pontos de vida ou for
incapaz de ouvir a palavra dita pelo
mago, o alvo ndo sofrerd os efeitos
desta magia.

Palavra de poder: cegar

Arcana 8

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duracgédo: especial (ver texto)

O mago é capaz de cegar um alvo
proferindo apenas uma unica palavra,
sem direito a uma jogada de protegdo.
Se o alvo estiver com 40 pontos de vida
ou menos, fica cego por até 2d4 dias.
Se o alvo estiver entre 40 e 80 pontos
de vida, fica cego por 1d4 dias. Se
estiver com 81 ou mais pontos de vida
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ou for incapaz de ouvir a palavra dita
pelo mago, o alvo néo sofrera os efeitos
desta magia.

Palavra de poder: matar

Arcana 9

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: instantanea

O mago é capaz de matar um alvo
proferindo apenas uma tunica palavra,
sem direito a uma jogada de protegdo.
Se o alvo estiver com 50 pontos de vida
ou menos, morre imediatamente. Se
estiver com entre 51 ou mais pontos de
vida ou for incapaz de ouvir a palavra
dita pelo mago, o alvo nédo sofrerd os
efeitos desta magia.

Palavra de recordagao

Divina 6

Alcance: especial (ver abaixo)
Duracéo: especial (ver texto)

Quando esta magia é conjurada, o local
onde o clérigo esta se torna seu santuario
de protegdo. Deste ponto em diante
e pelas proximas 48 horas, o clérigo
pode liberar o gatilho da magia e ser
imediatamente teletransportado de onde
estiver para o ponto escolhido como seu
santuario.

O clérigo deve estar a uma distdncia
maxima de 50 km do seu santudrio para
a magia fazer efeito. Caso esteja a uma
distancia superior, a magia sera perdida.

Palavra sagrada

Divina 7

Alcance: 3 metros + 1 metros/nivel
Duracgdo: instantanea

Esta magia é capaz de afetar um ou
mais alvos com varios tipos de efeito,
sem direito a uma jogada de protegdo.
Se o alvo tiver 4 DVs ou menos, morre
imediatamente. Se tiver entre 5 DVs e
8 DVs, fica atordoado por 2d10 turnos.
Entre 9 DVs e 12 DVs fica atordoado
por 1d6 turnos. E se tiver 13 ou mais
DVs ou for incapaz de ouvir a palavra
dita pelo clérigo, o alvo ndo sofrera os
efeitos desta magia.

Parar o tempo

Arcana 9

Alcance: 3 metros + 1 metro/nivel
Duracio: 10 minutos + 1 minuto/nivel
O mago consegue paralisar a passagem
do tempo dentro do alcance da magia.
Tudo e todos dentro da area ficam
paralisados por todo o periodo que
o tempo ficar congelado. Criaturas
que adentrarem a area com o tempo
paralisado podem agir normalmente.

Partir agua

Divina 6

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duracao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
O clérigo consegue diante de uma
massa de agua, separa-la de modo a
abrir um caminho seguro e seco para
passagem. A passagem se fechara tdo
logo termine a duragdo da magia ou o
clérigo assim deseje.

Passagem invisivel

Arcana 7

Alcance: toque

Duracgédo: especial (ver texto)

Esta magia cria uma passagem
invisivel e secreta em uma parede,
muro ou outra superficie com até 50
cm de largura. O mago apenas poderd
conjurar essa magia uma Vvez por
nivel, ou seja, uma vez que a utilizar
s6 podera fazer uso desse encanto
novamente apos subir um nivel na sua
classe de mago. A passagem criada
fica ativa até que o mago esteja apto a
langar a magia novamente.

Patas de aranha

Arcana 1

Alcance: toque

Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia permite ao alvo andar sobre
paredes ou tetos como se este fosse um
piso horizontal. E importante lembrar
que os efeitos da gravidade ainda sdao
sentidos, portanto objetos soltos nos
bolsos ou na roupa do alvo podem se
desprender e cair normalmente.
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Pedra encantada

Divina 1

Alcance: toque

Duracgéo: especial (ver texto)

Esta magia permite ao clérigo encantar
3 pequenas pedras e transforma-las
em pedras +1 contra mortos-vivos.
Essas pedras causam 1d4+1 de dano
normalmente e 2d4+2 em mortos-
vivos. O encantamento dura até que a
pedras sejam arremessadas ou se passe
1 hora, o que ocorrer primeiro.

Permanéncia

Arcana 8

Alcance: especial (ver abaixo)
Duracdo: permanente

Esta magia tem a habilidade de tornar
qualquer magia arcana de 1°, 2° e 3°
circulos permanentes, desde que sua
duracgdo original ndo seja instantinea.

PES (percepcio extra sensorial)

Arcana 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragéo: 1 hora + 10 minutos/nivel

O mago pode detectar os pensamentos
de outros seres a uma distdncia
maxima de 18 m. A magia nio pode
penetrar mais de 60 cm de pedra e €
bloqueada até mesmo pela mais fina
folha de chumbo. Esta percepgao faz
com que 0 mago compreenda qualquer
pensamento como se lhe fosse dito em
voz alta, desde que o mago compartilhe
o mesmo idioma que o alvo da magia.

Pocga reflexiva

Divina 4

Alcance: 100 metros + 10 metros/nivel
Duracgdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia transforma uma poga,
espelho d’agua, piscina ou qualquer
massa de agua placida em um objeto de
espionagem magica, como uma bola de
cristal. A imagem, geralmente é turva
e pouco reveladora, s6 podendo incidir
sobre pessoas e lugares conhecidos
pelo clérigo e dentro da area de alcance
da magia.
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Porta dimensional

Arcana 4, divina 4

Alcance: 10 metros + 1 metro/nivel
Duracio: instantanea

Porta dimensional é uma forma menos
poderosa de teletransporte. O conjurador
abre uma porta de energia entre dois
locais diferentes, levando consigo tudo o
que portar de um lugar ao outro.

O conjurador deve conhecer o local de
destino do portal antes de escolhé-lo e
ele deve estar dentro do alcance maximo
da magia.

Portal

Arcana 9, Divina 7

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duragdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia abre uma fenda
dimensional com outro plano de
existéncia, permitindo ao personagem
invocar um ser especifico chamando
pelo seu nome.

Existe uma chance de 5% de outra
criatura aproveitar a oportunidade
para ultrapassar portal, bem como uma
chance de 10% de o ser escolhido ndo
se interessar pela invocagao.

Seres invocados através de um portal
ndo serdo necessariamente amistosos
com o personagem.

Praga de insetos

Divina 5

Alcance: 100 metros + 10 metros/nivel
Duracgdo: 1 hora + 10 minutos/nivel
Esta magia cria ao ar livre (e somente
ao ar livre), uma tempestade de insetos
sob o controle do clérigo. Esses insetos
destroem toda a vida vegetal por onde
passam, além de trazerem terror a
pessoas e outras criaturas. A nuvem
cobre aproximadamente uma area com
raio de 24 metros.

Qualquer criatura com 2 DVs ou menos
que entre na nuvem foge aterrorizada
sem direito a uma jogada de protegao.
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Protecdo contra projéteis

Arcana 3

Alcance: pessoal

Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
O mago fica cria um campo invisivel
repelente a projéteis ndo magicos como
flechas, pedras de funda e quatrelos de
bestas

Protec¢do contra calor/frio

Divina 1

Alcance: toque

Duragéo: 1 hora + 10 minutos/nivel
Esta magia faz com que calor ou frio
extremos se tornem inofensivas para
o alvo da magia. Temperaturas de
-25° a até 55° sdao percebidas como
temperaturas amenas.

Protegdo contra alinhamento

Arcana 1, Divina 1

Alcance: pessoal

Duragéo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia cria uma barreira magica
invisivel ao redor do personagem, o
protegendo de qualquer ataque realizado
por uma criatura/fonte caética ou ordeira.
Os ataques fisicos recebem uma penalidade
de -2. A protegdo confere 25% de resisténcia
a magia ao personagem.

Purificar alimentos

Divina 1

Alcance: toque

Duracgao: permanente

Esta magia purifica comida e
bebida suficiente para doze pessoas,
removendo deterioracdes e venenos
ou qualquer outro efeito negativo nédo
magico. Clérigos cadticos tém acesso
a forma reversa desta magia, chamada
Apodrecimento, que deteriora e
apodrece alimentos com um toque.

Queda suave

Arcana 1

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno por nivel
Esta magia faz com que alvos em queda
livre assumam o peso de uma pluma e

caiam lentamente ao sabor dos ventos
até o chdo. Apenas alvos com até 100
kg para cada 5 niveis do mago podem
ser alvos desta magia.

Raio de enfraquecimento

Arcana 2

Alcance: toque

Duracao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia reduz magicamente a For¢a
de um alvo em 10 pontos até o limite de
3. Todas as habilidades que fazem uso
de Forga, como carga, ataques e danos
sdo prejudicadas até que o efeito da
magia acabe.

Reanimar mortos

Arcana 5, Divina 3

Alcance: toque

Duragao: permanente
Estamagiaconcede aopersonagemopoderde
reanimar 1d4+2 cadaveres em decomposi¢do
ou ja decompostos (se o esqueleto estiver
inteiro). Esses mortos-vivos passardo a ver
0 personagem como seu mestre € acatardo
qualquer ordem dada por ele.

Reencarnacido

Arcana 6

Alcance: especial

Duragdo: instantanea

Esta magia faz com que uma alma
especifica seja reencarnada em outro
corpo aleatério. A alma precisa querer
retornar a vida para a magia funcionar
efetivamente. Role 1d20 e compare com
a lista abaixo para saber como o alvo
reencarnara:

1.  Anao 11. Halfling

2.  Bugbear 12. Grifo

3.  Lobo 13.  Minotauro

4.  Elfo Negro 14. Ogro

5. Elfo 15. Sapo gigante

6. Gnoll 16. Orc

7.  Criatura 17.  Hobgoblin
abissal 18. Troll

8.  Homem 19. Wyvern
lagarto 20. Troglodita

9. Humano

10. Kobold
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Reflexos

Arcana 2

Alcance: pessoal

Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
A magia cria 1d4+1 reflexos do mago,
que, como espelhos, agem em perfeita
sincronia com ele.

Os atacantes ndao podem distinguir
os reflexos do original e podem
atacar uma das imagens ao invés
do mago verdadeiro (determinado
aleatoriamente). Quando um reflexo for
atingido, sera imediatamente dissipado.

Regeneracao

Divina 7

Alcance: toque

Durag¢do: permanente

Esta magia restaura membros e 6rgdos
perdidos com um simples toque. E
preciso que o alvo esteja vivo e que o
orgdo ou membro esteja em contato
com o corpo do alvo para que a magia
tenha efeito.

Caso o 6rgdo ou membro nao esteja
disponivel ou tenha se passado 1 dia
desde a perda do 6rgdo ou membro, o
alvo deve ser bem sucedido em uma
jogada de protecdo modificada pela
Constituigdo para evitar o colapso e ndo
morrer durante a magia.

Relampago

Arcana 3

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: instantanea

Apontando o dedo para um alvo, o
mago emite um raio de sua médo que
causa 1d8 pontos de dano +1d8 de dano
para cada dois niveis de mago até um
maximo de 10d8. Esse primeiro alvo
passara o raio para a criatura mais
proxima, caso esta esteja a até 6 metros
de distdncia. Esse alvo secundario
também ¢é atingido pelo relampago
recebendo apenas 1d6 pontos de dano
+1d6 pontos de dano a cada dois niveis
de mago até um maximo de 10d6.
Caso esse alvo secundario esteja a até
6 metros de outra criatura (diferente
do alvo original), esta também sera
atingida pelo relampago, recebendo
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também 1d6 pontos de dano +1d6
pontos de dano a cada dois niveis de
mago até um maximo de 10d6. O dano
pode ser reduzido pela metade com
uma jogada de prote¢do modificada
pela Destreza. O mago nido tem
controle sobre o reldampago depois que
este atinge o primeiro alvo.

Remover medo

Divina 1

Alcance: especial (ver abaixo)
Duracgdo: permanente

Esta magia tem dois efeitos: anula
qualquer efeito de medo magico ou
nao que esteja incidindo no alvo; ou
concede aos alvos um bonus de +4
para qualquer jogada de protecdo para
resistir os efeitos de medo.

O segundo efeito s6 sera possivel se o alvo
ndo estiver sob efeito de qualquer tipo
de medo. Esta magia afeta uma criatura
tocada para cada 4 niveis do clérigo.

Ressurreicao

Divina 7

Alcance: toque

Duragdo: instantanea

Esta magia traz de volta a vida uma
criatura que tenha morrido da mesma
forma que uma magia reviver os
mortos. No entanto ndo ha limitagdo
de tempo de morte nem periodo de
recuperac¢do, porém perdera 2 pontos
de Constituicado.

O clérigo apenas precisa de um pequeno
pedago do cadaver a ser ressuscitado
para realizar a magia.

Restauracao

Divina 7

Alcance: toque

Duragdo: instantanea

Esta magia concede ao clérigo a
habilidade de restaurar niveis e pontos
de atributos perdidos. Apenas 1
nivel ou 1 ponto de atributo pode ser
restaurado por vez.

Esta magia ¢ extremamente extenuante
para o clérigo. Apds conjura-la, ele
perde todas as magias memorizadas
e perde também a capacidade de
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memorizar magias de circulo 7 ou
maior por 1d6+1 dias.

A versdo reversa desta magia, chamada
Definhar, permite ao clérigo drenar 1
ponto de atributo ou 1 nivel do alvo
tocado. A versao reversa nao possui os
efeitos extenuantes da versao regular.

Reverter gravidade

Arcana 7

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duracgdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia faz com que tudo o que
esteja dentro do alcance da magia
“caia” para cima. Objetos soltos,
pessoas, criaturas, tudo sobe ao teto
como se estivesse caindo.

O dano normal para queda deve ser
aplicado, bem como objetos frageis
se quebrardo no processo. Com o fim
da magia, todos cairdo novamente ao
solo, recebendo dano novamente.

Reviver mortos

Divina 5

Alcance: toque

Duracgdo: instantanea

Esta magia permite que o clérigo traga um
alvo de volta a vida, desde que esteja de
posse do cadaver intacto e que o alvo ndo
tenha morrido ha mais de 5 dias.

Ser trazido de volta a vida desta forma faz
com que 1d6 pontos de Constituicdo sejam
perdidos sem possibilidade de restauragao.
Alvos revividos, para se recuperarem do
trauma da magia, precisam de 1 dia de
repouso por ponto de Constituigao perdido.
Durante este tempo de recuperagao, o alvo
revivido fica num estado semelhante ao
coma, totalmente desacordado.

Roupa encantada

Divina 3

Alcance: pessoal

Duracgdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia faz com que a roupa do
clérigo fique encantada, aumentando a
sua classe de armadura.

O clérigo recebe um boénus de +5 na
CA e um bonus de +1 a cada trés niveis
acima do nivel 5. Esse bOnus ndao é
cumulativo com o bonus de armadura,

sendo que somente o melhor bonus
sera considerado.

Runas explosivas

Arcana 3

Alcance: toque

Duragdo: permanente

O mago escolhe uma runa de uma
inscricdo  qualquer para  tornar
explosiva. Essa runa deve estar inscrita
em uma superficie passivel de ser
aberta, ou seja, em um bau, porta,
portal, livro, gaveta e etc. Ao ser aberta
por uma pessoa diferente do mago que
a conjurou, a runa explodira causando
2d4+2 de dano a todos em uma area de
3 metros de raio da runa.

O objeto com a runa inscrita € 0 mago
que a encantou sdo imunes aos efeitos
dessa explosdo. Uma jogada de protegdo
modificada pela Destreza reduz o dano
pela metade.

Salto

Arcana 1

Alcance: toque

Duracao: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
O alvo desta magia ganha a habilidade
de dar um salto por turno. Esse salto
pode ser de até 10 metros, que podem
ser divididos entre altura e distdncia.
Assim, é possivel saltar 10 metros para
cima ou 5 metros para frente e 5 para
cima. Saltos para trds consomem O
dobro em metros do limite da magia,
assim para saltar pra tras o alvo apenas
consegue saltar 3 metros pra tras e dois
metros para cima ou vice-versa.

Santuario

Divina 1

Alcance: pessoal

Duragdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia cria uma aura de protegdo
no clérigo, que faz com que todos
aqueles com desejo de ataca-lo
realizarem uma jogada de protegdo
modificada pela Sabedoria. Caso
falhem, ignorardao o clérigo até o final
do efeito da magia.
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Servo invisivel

Arcana 1

Alcance: 3 metros + 1 metro/nivel
Duracgdo: 1 hora + 10 minutos/nivel
Esta magia cria um pequeno servigal
etéreo que ajuda o mago em pequenas
atividades como levar e trazer coisas,
carregar objetos, auxiliar na limpeza, etc.

Siléncio

Divina 2

Alcance: raio de 10 metros + 3 metros/nivel
Duragdo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Um siléncio magico cai sobre uma 4rea
de 4,5 m de raio ao redor da criatura ou
objeto alvo e se move com ele. Nenhum
barulho emitido dentro da area pode
ser ouvido além de seus limites, ndao
importa o quao alto for.

Simbolo

Arcana 8, Divina 7

Alcance: especial (ver texto)

Duragio: especial (ver texto)

Esta magia cria uma armadilha magica
dentro de uma runa que, ao ser lida ou
ultrapassada, a ativa instantaneamente.
Os principais simbolos conhecidos sdo:

Simbolo do atordoamento. 150 DV de
criaturas sdo afetadas como se fosse pela
magia Palavra de poder: atordoar.

Simbolo da discordia. faz com que todas as
criaturas presentes comecem a discutir,
possivelmente a brigar entre si de modo letal.

Simbolo da loucura: Até 100 DV de criaturas
sdo amaldicoadas com insanidade.

Simbolo do medo: conjura a magia Medo.
Simbolo da dor. causa 10d8+20 pontos de dano.

Simbolo de Orpheu: conjura a magia Sono,
que afeta o dobro da quantidade normal
de criaturas e com o dobro da duragdo
normal descritas na magia Sono.

Para resistir aos efeitos dos simbolos é
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preciso fazer uma jogada de protecdo,
modificada conforme o simbolo escolhido
(vide as magias as quais os simbolos se
referem).

Simbolo de protecao

Divina 3

Alcance: toque

Duracgao: permanente

O Simbolo de protegdo cria um gatilho
de ativagdo condicional em uma
passagem ou objeto, para protegé-lo de
pessoas que ndo supram OS requisitos
para acessa-lo (como uma determinada
raga, classe, alinhamento, religido ou
senha secreta).

Os efeitos do acesso nao permitido
devem ser dados por outra magia
conjurada em conjunto com simbolo
de protegdo, ou, caso se optar por nao
usar nenhuma outra magia, 1d4 de
dano por nivel do clérigo que instalou
o simbolo.

Simulacro

Arcana 7

Alcance: toque

Duragédo: permanente

O mago cria uma cépia de si proprio ou
de outro alvo, a partir de um boneco feito
de qualquer material solido o suficiente
para resistir ao ritual de 1 hora por DV
do alvo.

O boneco entdo ¢ encantado e toma
formas semelhantes ao alvo, sendo muito
parecido com o original, mas nitidamente
diferente, caso comparados lado a lado.
O simulacro é uma criatura magica
quase idéntica ao alvo da magia e com os
poderes equivalentes a uma criatura com
1/4 dos niveis do original + 1. Ou seja,
um simulacro de uma criatura com 8§ DV
possui apenas 3 DV (8/4=2 + 1 =3).

O simulacro nao copia poderes magicos,
embora consiga emular poderes raciais
e de classe, respeitando a limitagdo de
niveis.

Um simulacro, por ser uma criatura
magica, pode ser detectado através de
magia.
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Sono

Arcana 1

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duragéo: 10 minutos + 1 minuto/nivel
Esta magia coloca inimigos em um sono
encantado (sem jogada de protecdo). Fla
afeta criaturas baseada em seus dados
de vida (para monstros) ou niveis (para
personagens). Esta magia afeta 1d4+1 dados
de vida ou niveis para cada 5 niveis do mago.
As primeiras criaturas afetadas sdo sempre
as mais proximas do mago, desde que
estejam dentro do alcance da magia.

Sugestao

Arcana 3

Alcance: especial (ver texto)

Duragao: especial (ver texto)

O mago faz em voz alta uma sugestdo
hipnética para um alvo especifico. Se
o alvo for capaz de ouvi-la e falhar em
uma jogada de protecdo modificada pela
Sabedoria, ele vai se sentir obrigado a
cumprir a sugestdao por uma semana. Esta
pode conter ordens perigosas para alvo,
mas uma ordem suicida sé fara efeito em
1% dos casos para cada 5 niveis do mago.

Teia

Arcana 2

Alcance: raio de 3 metros + 1 metro/nivel
Duragdo: 1 hora + 10 minutos/nivel

Teias fibrosas e grudentas preenchem uma
area de até 3 m x 3 m x 6 m, tornando essa
area extremamente dificil de ser atravessada.
O terreno ocupado pela teia se torna trés
vezes mais dificil de ser transposto.

Telecinésia

Arcana 5

Alcance: 3 metros + 1 metro/nivel
Duracgdo: 1 hora + 10 minutos/nivel

O mago é capaz de mover objetos
usando apenas o poder da sua mente.
A quantidade de peso que pode ser
levantada e movida lentamente é de
10 quilos por nivel. O mago também
¢ capaz de arremessar objetos com Y4
deste peso a até 15 metros de distancia.

Teleporte

Arcana 5

Alcance: 100 metros + 10 metros/nivel
Duracio: instantanea

Esta magia transporta o mago e/
ou outro personagem tocado até um
destino ja conhecido pelo mago e dentro
da area de alcance da magia.

O teleporte serda bem ou mal sucedido
de acordo com o nivel de conhecimento
do mago sobre o destino e a distdncia do
ponto de origem.

1. Se o mago conhece e ja esteve no
destino, a chance de sucesso é de 90%;
2. Se o mago s6 conhece o local por
mapa, ilustragdo ou outra forma visual
mas ndo presencial, a chance é de 40%;
3. Se 0 mago ndo conhece o local, ndo
sabe onde ele estd nem como chegar até
14, a chance de sucesso é de apenas 20%);
Uma falha em qualquer uma dessas
jogadas significa a morte em 50% das
vezes. Nas outras o mestre deve escolher
um destino aleatorio para o alvo.

Tempestade glacial

Arcana 4

Alcance: 3 metros + 1 metro/nivel
Duragdo: instantanea

Esta magia cria um vortice cOnico de
gelo e neve que expele granizo em todas
as dire¢des causando 3d10 pontos de
dano a todos na area sem direito a uma
jogada de protegdo.

Terremoto

Divina 7

Alcance: 10 metros + 3 metros/nivel
Duracio: instantanea

O clérigo pode sacudir o solo de
uma area a sua escolha (dentro do
alcance da magia), causando um
poderoso terremoto, abrindo fissuras
no solo, extraindo rios de seus cursos,
criando ondas gigantescas e mortais,
deslizamentos em montanhas,
avalanches em geleiras e derrubando
em 90% das vezes construgdes frageis
e em 50% construgdes resistentes.

Old Dragon



Toque chocante

Arcana 1

Alcance: toque

Duragdo: instantanea

O mago cria uma luva magica de
eletricidade em sua mao que causa
dolorosos choques na criatura tocada.
O choque causa 1d8 pontos de dano +
1d8 para cada 3 niveis do mago até um
maximo de 10d8.

Velocidade

Arcana 3

Alcance: especial (ver texto)

Duracgdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Até 1 criatura tocada para cada 3
niveis do mago tem seu metabolismo
extremamente acelerado, concedendo
uma movimenta¢do acima do normal.
O movimento passa a ser dobrado, a
iniciativa recebe um boOnus de +10,
além de um bonus de +2 na classe de
armadura e um ataque extra.

Essa aceleragdo ¢é tao prejudicial ao
organismo do alvo que ele envelhece 1
ano biologicamente.

Ventriloquismo

Arcana 1

Alcance: toque

Duragéo: 1d6 turnos + 1 turno/nivel

O mago faz com que qualquer som que
ele consiga produzir com a boca e em
qualquer lingua que o conhega seja
transferido para outra pessoa ou objeto.

Visao

Arcana 7

Alcance: pessoal

Duragdo: instantanea

Esta magia permite a0 mago se concentrar
em um local tranquilo e obter respostas
a uma duvida ou questdo em forma de
uma visdo enviada diretamente de uma
entidade magica superior. A qualidade
da revelagdo da visdo depende de como a
entidade se sentira com a duvida.

O mestre deve rolar em segredo 2d6 e
determinar o resultado na lista a seguir:
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2d6 Resultado

2-6 A entidade se sente
desrespeitada e nada revela ao
mago.

7-9 A entidade se mostra
indiferente, mas envia uma
visdo menor.

10-12 A entidade envia uma visdo

reveladora.

Visdo da verdade

Divina 5, Arcana 6

Alcance: pessoal

Duragdo: 1d4 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia faz com que o personagem
consiga ver as coisas realmente como
elas sdo, ficando imune a criaturas
invisiveis, ilusdes, escuriddes magicas
ou ndo, portas secretas ou criaturas
modificadas/ transformadas.

Voo

Arcana 3

Alcance: pessoal

Duraciao: 1d6 turnos + 1 turno/nivel
Esta magia imbui 0 mago com o poder de
voar, com deslocamento de 36 m por turno.
O mestre deve rolar secretamente o 1d6
turnos adicionais, para que o jogador nio
saiba exatamente por quanto tempo seu
poder de voo ira durar.

Wyvern vigia

Divina 2

Alcance: especial (ver texto)

Duracgédo: especial (ver texto)

Esta magia cria um wyvern de neblina
que vigia competentemente uma area de
3 metros de raio por até 8 horas ou até
ser dissipado.

Qualquer criatura que adentrar essa area
deve realizar uma jogada de proteciao
modificada pela Constituicdo ou sera
paralisado pelo wyvern por 1 turno por nivel
do clérigo. Ao paralisar o invasor, a magia é
dissipada e o clérigo recebe um aviso mental
capaz, inclusive, de fazé-lo acordar.

O wyvern pode ser detectado apenas
com iluminagido fraca (30% de chance)
ou com boa iluminagio (80% de chance).
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Capitulo 9
Secao do mestre

ste capitulo traz informacgdes
importantes para o mestre,
abordando topicos com dicas

de como conduzir uma sessdo de um
jogo old school, formas de evolugdo de
personagens, tesouros, itens magicos e
monstros.

9.1. Mestrando um jogo old school
A fun¢do do mestre em um RPG old
school é bastante diferente da fungdo
do mestre em um RPG moderno.
A sua fungdo enquanto mestre old
school ndo é lembrar-se de todas as
especificidades das regras, mas sim
inventa-las na hora e descrevé-las
de forma criativa. A sua fungdo é
responder aos muitos questionamentos
dos jogadores (alguns que o pegardo
desprevenido) e dar-lhes opg¢des de
coisas a fazer e decisGes a tomar.

O mestre de um RPG old school como
o Old Dragon tem o controle absoluto
do jogo, diferentemente dos RPGs
modernos, onde quem controla o
jogo sdo as regras, bem amarradas e
equilibradas.

Cabe ao mestre, acima de tudo,
abragar o caos. Em um combate old
school ndo existem passos de um metro
e meio para que O personagem receba
um bonus situacional “X” para aquele

monstro, naquela situa¢do, naquela
fase da lua. Em um combate old school
o imprevisto e o impossivel acontecem,
com armaduras sendo estracalhadas,
espadas sendo arremessadas pela sala,
pessoas balancando em candelabros,
membros sendo decepados e em
seguida cegando o adversario com o
sangue verde que esguichou. Existem
regras para todas essas situagdes? Com
certeza. Estdo neste livro? E claro que
nao. Mas entdo onde estdo? Estdo na
sua imaginag¢do, mestre old school.

O fato das regras preverem apenas os
aspectos mais basicos nao significa que
uma sessao de Old Dragon se resume
a “eu ataco”, “eu acerto”, “eu erro”,
“eu causo X pontos de dano”. Em uma
sessao de Old Dragon o jogador pode
fazer tudo o que passar pela sua cabega
e é a sua fungdo como mestre inventar
uma regra que faga com que isso
possa se realizar. Se o jogador quiser
correr por cima de uma mesa e chutar
a garrafa de oOleo inflamavel dentro
da lareira para causar uma explosdo
dentro da taverna, cabe a vocé, mestre,
dizer como essa situacdo se desenrola
e arbitrar a cena para dizer ao jogador
como ele deve proceder para ser bem
sucedido; até mesmo dizer que, devido
ao peso excessivo carregado pelo
personagem, a mesa quebra ao meio
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durante a corrida e ele cai estatelado
no meio da taverna, derramando sobre
si 0 6leo e mal tendo tempo para ver
um ladrdo jogando uma vela acesa em
sua diregdo.

Um RPG old school como o Old
Dragon é sobre exploracdo, observagdo
e adivinhag¢do. Existem ruinas
abandonadas para serem exploradas,
cobertas de pisos falsos e armadilhas
para serem evitadas e de enigmas para
serem resolvidos. Porém a exploragdo
é uma atividade demorada, e é neste
ponto que se apresenta mais um
elemento chave: o gerenciamento de
recursos. Cabe a vocé como mestre
criar a tensdo ao redor da escassez de
alimentos, magias e fontes de luz ao
explorar uma masmorra de forma que
isso ndo se torne um fardo ao invés de
adicionar o elemento sobrevivéncia ao
jogo, pois, a partir de certo momento,
cabera aos jogadores decidirem se
forcardo mais um pouco masmorra
adentro, mesmo que o clérigo ndo
tenha mais magias para cura-los ou se
retornardo para a cidade para vender
os itens encontrados e com isso perder
um tempo precioso, arriscando até o
sucesso da exploragdo.

Como vocé percebeu, as fungdes de
um mestre no Old Dragon envolvem
mais a criatividade e a capacidade
de improvisacdo do que memorizar
regras, portanto cabe unicamente a
vocé ditar o ritmo do jogo, de modo
a tornar inesquecivel a experiéncia de
se participar de uma campanha old
school usando o Old Dragon.

9.2. Evoluindo personagens

Normalmente os personagens iniciam
o jogo no 1° nivel, como pessoas
inexperientes, jovens que acabaram
de sair de suas casas e se deparam
com um grande e misterioso mundo
ao seu redor. Nesse passo, um dos
principais objetivos que buscam ¢
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experiéncia para se tornarem cada vez
mais fortes e poderosos. Esse processo
de aprendizado e de aperfeicoamento
¢ regido dentro do Old Dragon pelo
sistema de concessio de pontos de
experiéncia (XP). Sempre que um
personagem acumular a quantidade
de XP indicada para subir de nivel
na tabela de classe, ele adquire novas
habilidades e aperfeicoa outras tantas,
como pontos de vida, jogadas de
protecdo, bonus de ataque e acesso a
novas magias.

Mas como premiar com XP os seus
jogadores? Como saber quanto cada
um dos seus personagens deve receber
em XP apods a sessdao de jogo?

O Old Dragon utiliza um sistema
misto de experiéncia, que premia
a interpretacdo do personagem e a
sua desenvoltura em combate. Todo
monstro do Old Dragon concede um
valor de XP em caso de derrota ou
fuga. Esses XPs sdo coletivos, e devem
ser somados ao longo da sessdo de jogo
e divididos entre todos os personagens
que efetivamente participaram dos
combates.

O XP individual é concedido a partir
do desempenho interpretativo de
cada jogador. O mestre deve analisar
0 qudo boa foi a sua interpretagdo e
conceder pontos de experiéncia de
acordo. E importante levar em conta
os principais pontos de formacdo de
um personagem, como sua classe,
alinhamento e raca.

O mestre também pode querer
premiar com algum XP boénus outros
elementos interessantes, como
organizac¢do, heroismo, e até mesmo
boas ideias durante o jogo. Essa
forma de premiagcdo ¢é inteiramente
recomendavel, desde que usada com
moderagao.
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9.3. Tesouros

A riqueza é um dos principais fatores
que colocam os jovens aventureiros
na estrada. Em termos de jogo, essa
riqueza ¢ tratada como tesouro. Esse
tesouro pode ser um saco de moedas,
pedras preciosas, joias ou itens magicos.
E importante ter em mente que o acesso
indiscriminado a itens poderosos, ou
mesmo bens vultosos como um forte,
igreja ou mesmo um castelo pode
ser problematico. O tesouro deve ser
tratado com cuidado, para que o poder
dos personagens nao saia do controle.

De forma geral, os tesouros sio
conquistados derrotando monstros
que carregam alguma riqueza consigo,
mas também podem ser adquiridos
invadindo o covil de monstros
poderosos, como dragdes.

Os tesouros sdo determinados a
partir de um percentual dos pontos de
experiéncia da criatura derrotada. Esse
percentual determina a quantidade de
pecas de ouro que serdo encontradas
na posse do monstro ou em seu covil.

T9-1: Joias e gemas

Descricao Valor
Diamante azul, esmeralda, rubi 1.000 PO
Pérola, topazio 700 PO
Ambar, granada, lapis lazuli 500 PO
Jade, obsidiana, agata 100 PO
Turquesa, Onix, cristal rosa, quartzo 50 PO
Pulseiras, tornozeleiras de prata 50 PO
Medalh&o, camafeu de ouro 100 PO

Pingentes, brincos, broches de platina 200 PO
Braceletes de ouro e pedras preciosas 500 PO
Colares de platina e ouro com gemas 1.000 PO

Coroas, cetros de ouro com gemas 1.500 PO

Ainda, a critério do mestre, ¢ possivel
a troca desse tesouro em pegas de
ouro por tesouro em forma de joias ou
gemas. Os pardmetros para essa troca
estdo estabelecidos na tabela T9-1.

Caso esteja especificado na ficha do
monstro que foi encontrado algum
item magico no covil ou junto ao
monstro em si, é preciso rolar 1d100
e confrontar com a tabela T9-2. Nem
todos os itens magicos constam nessa
tabela, apenas os mais ordinarios e
comuns, ficando a cargo do mestre
a descoberta de itens mais raros ou
poderosos.

9.4. Itens magicos

Um item magico é, acima de tudo, um
reflexo de seu criador. Sempre que um
item for forjado por um mago neutro
ou ordeiro, o item sera perfeitamente

T9-2: Itens magicos

1d100 Item magico
1-8 Arma ordeira +1
9-17 Arma caodtica +1
18-24 Armadura ordeira +1
25-30 Armadura cadtica +1
31-40 Escudo ordeiro +1
41-50 Escudo cadtico +1
51-60 Pogdo magica

61-65 Pergaminho com magia de 1° circulo

66-70 Pergaminho com magia de 2° circulo

71-75 Pergaminho com magia de 3° circulo
76-80 Varinha cadtica

81-85 Varinha ordeira

86-90 Cetro caotico

91-95 Cetro ordeiro

96-100 Outro item magico
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estavel e seguro, pois ele sera um item
de alinhamento ordeiro. Entretanto, se
o item for forjado por um mago caotico,
o item serad instavel, quase ilimitado
em poder, mas que pode prejudicar
o seu portador, pois acompanhard a
tendéncia ao caos de quem o criou.

Itens magicos sdo envoltos em mistério
e perigo, especialmente para grupos
inexperientes, pois apenas magos
poderosos sdo capazes de identificar
devidamente os poderes que um item
possui, restando aos inexperientes
descobrirem na base da tentativa e
erro as propriedades de uma espada
misteriosa com runas escritas ao longo
da lamina.

- Armas magicas

Uma arma magica além de ser
mais eficiente em combate também
possui habilidades extraordinarias.
A eficiéncia em combate é medida
através de um bonus, que é conferido
para a jogada de ataque, para o dano
e para a iniciativa da arma e que pode
variar de +1 a +4.

As habilidades extraordinarias de uma
arma magica, disponiveis apenas em
armas +2 ou superiores, podem ser as
mais diversas, desde uma arma que é
mais mortal contra goblinodides, ou
uma arma que, além do dano causado,
ainda causa um dano especial, como

Old Dragon

o de fogo, indo até habilidades como
proteger seu portador contra criaturas
de determinado alinhamento, langar
magias, dentre muitas outras.

O alinhamento do mago que forja uma
arma magica ¢ decisivo para o seu
resultado final. Uma arma ordeira é
segura e limitada, enquanto uma arma
cadtica tem poderes mais destrutivos
e 1incontrolaveis, causando graves
problemas ao seu portador em casos de
falha critica na jogada de ataque.

Ordeiras: podem ter uma ou mais
habilidades especiais da tabela T9-3.

Cadticas: podem ter uma ou mais
habilidades especiais da tabela T9-4.

- Itens de protecao magicos

Uma armadura e um escudo magico
sdo forjados para dar mais protegdo
ao portador durante o combate, que é
medida através de um bdnus conferido
para a sua classe de armadura e que
pode variar de +1 a +4.

Armaduras ou escudos +2 ou
superiores possuem habilidades
extraordinarias, voltadas para a fuga
ou defesa, como uma armadura que
permite que o personagem se teleporte
em uma situagdo de perigo ou um
escudo que emite um flash de luz que
cega os inimigos.

Esse tipo de item, devido a magia
imbuida, se ajusta automaticamente a
criaturas de qualquer tamanho, sendo
que um personagem sO pode usar uma
armadura magica e um escudo magico
por vez.

O alinhamento do mago que forja
uma armadura ou um escudo magico
é determinante para o seu resultado
final. Se um personagem que estiver
portando uma armadura ou um escudo
cadtico sofrer um acerto critico, uma
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T9-3: Armas ordeiras
1d10 Descricao

1 Duplicaa movimentagdo do personagem por uma rodada, 1x ao dia.

2 Aurade medo de 10 metros de raio por uma rodada, 3x por dia.

1d10 se o acerto for critico.

4  Langa amagia Teia 3x ao dia.

Causa 1d6 de dano de um tipo de energia (fogo, gelo, raio, acido) ao acertar e

5 Langa a magia Voo, por uma rodada, 3x ao dia.

6  Detectae protege contra o caos.

7  Aarma, caso arremessada, retorna as maos do portador.

8 LangaamagiaLuz, a vontade.

Causa 2d6 de dano de um tipo de energia (fogo, gelo, raio, acido) ao acertar e
9 2d8eminimigosemum raio de 10m se o acerto for critico (jogada de protecao
modificada pela Destreza reduz este dano pela metade).

10

Arma dangante, luta flutuando ao lado do portador por até 3 turnos, usando o
mesmo bonus de ataque do personagem.

das habilidades extraordindrias sera
automaticamente ativada, desde que
ainda possa ser utilizada. O resultado
do uso dessa habilidade é sempre
determinado pelo mestre, ndo cabendo
ao jogador, por exemplo, escolher
para onde o seu personagem sera
teleportado.

Com exce¢dao das armaduras e escudos
magicos +1, todas as demais possuem
habilidades especiais, de acordo com a
tabela T9-5.

Armaduras /escudos magicos +2: podem
ativar a habilidade especial 1x ao dia.

Armaduras/escudos magicos +3: podem
ativar a habilidade especial 3x ao dia.

Armaduras/escudos magicos +4: podem
ativar a habilidade especial 5x ao dia.

- Pocoes magicas

Pogoes magicas sdo liquidos
que possuem coloragdio, aroma
e sabor bastante caracteristicos,

acondicionados em frascos de 200
ml, que equivalem a uma dose. E
impossivel identificar devidamente
uma po¢ao somente examinando essas
caracteristicas, mas é possivel se ter
uma ideia dos seus efeitos (1 chance
em 6 de acertar — essa rolagem deve ser
feita em segredo pelo mestre).

Existem doistiposdepogdes, asdeefeito
instantaneo e as de efeito prolongado.
As pogdes de efeito instantdneo, como
as de cura, surtem efeito apenas no
momento em que sdo ingeridas. Ja as
de efeito prolongado tém uma duragdo
em turnos determinada por uma
rolagem de 1d6 + nivel do personagem
que criou a pogao.

Caso um personagem venha a ingerir
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T9-4: Armas caéticas

1d6

Efeito 1

3x por dia paralisa um inimigo atingido, por
uma rodada (jogada de prote¢do modificada
pela Constituicdo nega este efeito).

Causa +2 pontos de dano contra um tipo especifico
de criatura ou contra criaturas de determinado
alinhamento (ordeiras ou cadticas). Da ainda uma
penalidade de nas jogadas de moral da criatura

Efeito 2

Em uma falha critica, o portador é
paralisado.

Caso a arma passe mais de uma semana
sem matar uma criatura desse tipo
especifico, perderd temporariamente

equivalente ao seu bonus.

todos seus poderes.

Em caso de falha critica, ocorre uma
explosdo elétrica ao redor do portador,

Langa a magia Reldampago, causando 3d6 de causando 3d6 de dano (uma jogada de

3 dano em um acerto critico.

protecdao modificada pela Destreza reduz
esse dano pela metade) em todas as
criaturas em um raio de 6 metros.

Em um acerto critico, drena um nivel do alvo e
transfere temporariamente para o portador, Em caso de falha critica, o portador tem
b por uma rodada, 3x ao dia (ndo é possivel um nivel drenado pela arma.

acumular niveis drenados).

Conjura uma sombra para lutar ao seu lado 50% de chances de a sombra se voltar

5 por uma rodada, 3x ao dia.

alvo é decapitado.

contra quem a conjurou.

Em caso de acerto critico em um ataque, o Em caso de falha critica, o portador é

decapitado.

uma po¢do enquanto ainda esta sob
os efeitos de outra pogdo ingerida
anteriormente, os efeitos das duas
pogdes se anularao.

O alinhamento de quem criou a pog¢ao
¢ determinante para o seu resultado
final. Uma pogdo ordeira é identificada
com seguranga através de magia.
Porém nem mesmo o uso de magia
garante a correta identificagdo de uma
pogao caotica, tendo 1 chance em 4
de ser identificada de forma incorreta
(essa rolagem deve ser feita em segredo
pelo mestre).

As pogdes estdo descritas na tabela
T9-6, todas elas funcionam de acordo
com a magia de mesmo nome e existe
30% de chance de determinada pogdo
encontrada ser cadtica.
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- Pergaminhos

Os pergaminhos séo folhas de papel ou
papiro em que sdo escritas magias. Para
lan¢ar a magia, basta que o personagem
leia o texto em voz alta que a magia
surtira efeito normalmente, desde que
seja de um circulo ao seu alcance.

Cada pergaminho contém uma
quantidade determinada de circulos de
magia, especificada pelo personagem
que o criou. Por exemplo, um
pergaminho que possui 6 circulos,
pode ter 6 magias de 1° circulo, ou
3 magias de 2° circulo, 2 magias de
2° circulo e 2 magias de 1° e assim
sucessivamente. A Unica restricio ¢é
quanto ao tipo de magia, sendo que
um unico pergaminho ndo pode conter
magias arcanas e divinas.
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T9-5: Armaduras e escudos magicos

1d10 Efeito

Teleporta o portador 120 m em
uma dire¢do a sua escolha.

Emite um flash que cega os
inimigos ao seu redor por 1 turno.

Cura 50% do dano sofrido pelo
3 portador.

Recupera os niveis drenados do
4 portador.

Absorve 10 pontos de dano de um
5 tipo de energia (fogo, gelo, raio,
acido).

D4 ao portador 30% de resisténcia
amagia.
O portador pode se tornar etéreo
7 porumarodada.
Dejxa o portador invjsivel por
8 até uma rodada, ou até que faca
um ataque.
Envolve o portador em chamas,
causando 1d6 pontos de dano em
9  todos os inimigos em combate
corpo-a-corpo.

Aumenta o tamanho do portador

1% emuma categoria por uma rodada.

Um mago, ao invés de langar a magia
escrita em um pergaminho, pode optar por
copia-la para o seu grimoério. No entanto,
apenas pergaminhos escritos por magos
neutros ou ordeiros podem ser copiados,
pois as escritas de um mago cadtico sdo
impossiveis de serem copiadas.

Os pergaminhos estdo disponiveis
segundo a tabela T9-7, e existe 30% de
chance de determinado pergaminho
encontrado ser cadtico.

-Anéis

Anéis sdo itens magicos que causam
efeitos durante todo o tempo em que
estdo sendo usados pelo seu portador.

T9-6: Pocoes magicas

1d20

1

A B~ w

~

10
11
12
13
14
15
16
17
18

19

Pocao
Clarividéncia
Cativar animais
PES
Constrigao
Cura completa
Curar doengas
Curar ferimentos graves
Curar ferimentos leves
Curar ferimentos moderados
Encolher
Expandir
Forga arcana
Forma espectral
llusdo
Invisibilidade
Invulnerabilidade
Levitacao
Resisténcia
Velocidade

Voo
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Apenas um anel pode ser usado por
vez para que gere efeitos. Caso um
personagem use mais de um anel, além
de nao surtirem nenhum tipo de efeito, A
o portador recebera um nivel negativo
enquanto os estiver usando.

Wi

(4]

Um anel magico, assim como uma
armadura, se ajusta automaticamente ao
seu portador. No entanto, muitas vezes
ndo ¢é o portador que escolhe o anel, mas
sim € escolhido pelo anel. Um anel que se
identifica com os atos de seu portador ndo
é perdido ou arrancado com facilidade,
ao passo que um anel cujas caracteristicas
sdo incompativeis com as de seu portador
geralmente se perde ou desaparece, como
se o item tivesse vontade propria.

=y

T9-7: Pergaminhos
1d100 Pergaminho

-y
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1-15 10 circulo arcano
16-20  1°circulo divino
21-35  2°circulo arcano
36-40  2°circulo divino
41-54  32@circulo arcano

55-58  3°circulo divino

59-69  4°circulo arcano
70-73  4°circulo divino

74-82  5°circulo arcano

83-85  5ocirculo divino

86-91  6°circulo arcano

92-93  6°circulo divino

94-96  7°circulo arcano
97 7° circulo divino
98-99 8circulo arcano

00 9° circulo arcano
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T9-8: Anéis ordeiros
1d6

Anéis

1 Justiceiro: acredita que as leis devem ser cumpridas a risca.

2 Bondoso: acredita que a sua missao real é ajudar ao proximo.

3 Honrado: acredita que a mentira e a falsidade levam inevitavelmente a destruigdo.

4 Inquisidor: acredita que o caos deve ser erradicado e o cadtico, punido.

5  Tirano: acredita que os fracos devem ser dominados.

6  Aliado: acredita que nenhum companheiro pode ser deixado para tras.

De todos os itens magicos, os anéis sao
0s mais perigosos, pois todos trazem
consigo um pouco da esséncia de quem
o forjou, sendo que o portador adquire
uma caracteristica do criador do item
pelo tempo em que estiver usando o anel.
Caso o anel seja ordeiro, o mestre devera
rolar 1d6 e comparar o resultado com a
tabela T9-8; caso o anel seja caotico, o
mestre devera comparar o resultado do
1d6 com a tabela T9-9.

Os anéis magicos e seus efeitos sdo
conforme a tabela T9-10.

Armazenamento de magia: esse anel
pode armazenar até 6 magias arcanas
ou divinas. No momento em que
o personagem coloca o anel, passa
a ser capaz de langcar as magias ali
armazenadas, como se tivessem sido

memorizadas. Uma vez ao dia, no
momento em que prepara suas magias, o
personagem pode substituir as magias ali
contidas para langa-las posteriormente.

Bloqueio de magia: uma magia langada
contra o portador deste anel tem 20%
de chance de ser bloqueada e tem 1
chance em 6 de ser revertida contra o
personagem que a langou.

Controlar criatura: o portador desse
anel tem a capacidade de controlar um
tipo especifico de criatura (humano,
elfo, dragdo, goblinoide, etc.). A criatura
pode tentar resistir ao impulso de ser
controlada com uma jogada de protecdo
modificada pela Sabedoria.

Invisibilidade: o portador desse anel
permanece invisivel enquanto estiver
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com ele no dedo, podendo inclusive
realizar ataques e langar magias sem que
o efeito acabe.

Protecdo: a graduagcdo da protecdo
conferida por esse anel varia de +1 a +4
e é aplicada a classe de armadura e a
todas as jogadas de protegdo realizadas
pelo portador.

Regeneragdo: a  graduagdo da
regeneragdo conferida por esse anel
varia de 1 a 4, que representa a
quantidade de pontos de vida que o
portador regenera por turno. No entanto
esse anel ndo gera nenhum efeito caso
o portador tenha seus pontos de vida
reduzidos a menos que 0.

Resisténcia: esse anel absorve 1 ponto
de dano para cada dado de dano de
um determinado tipo de energia (fogo,
frio, gelo ou acido) e da um bonus de
+2 para as jogadas de proteg¢do contra
essa determinada energia.

Telecinésia: esse anel da ao portador
a habilidade de mover objetos com o
pensamento, como na magia de mesmo
nome, porém sem limite de duragdo.

Trés desejos: esse anel da direito a
trés desejos, a serem realizados pelo
portador. No entanto a forma como o
desejo formulado ¢é interpretado deve
ser de acordo com a personalidade do
anel.

Visdo de raio-X: esse anel da ao
portador a capacidade de ver através de
paredes de até meio metro de espessura,
deixando portas secretas e armadilhas
mais evidentes. No caso de materiais
de baixa densidade esse limite aumenta
para um metro. Materiais como o ouro
e o chumbo bloqueiam essa habilidade.

- Hastes magicas

As hastes sdo divididas em varinhas,
cajados e cetros. Cada tipo de haste
tem um fim especifico, mas todas
possuem um numero de cargas que,
depois de exauridas, as torna inutil
para fins magicos. As varinhas sdo
utilizadas para efeitos contra alvos
distantes, os cetros para efeitos contra
alvos proximos e os cajados sdo usados
para efeitos em larga escala. Um cajado
pode, além do efeito em larga escala,
possuir um efeito da tabela T9-11 ou
um efeito da tabela T9-12.
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T9-9: Anéis caodticos

1d6 Anéis
Rebelde: acredita que tiranos ndo merecem o poder que tém e devem ser
erradicados.

Libertario: acredita que as leis sdo opressoras e que foram feitas para serem
descumpridas.

Inconsequente: acredita que todo dia deve ser vivido intensamente e que toda
3 batalha deve ser lutada como se ndo houvesse amanha.

Cruel: acredita que misericérdia é um sinal de fraqueza e que todos seus
4 inimigos devem morrer da forma mais terrivel possivel.

Egoista: acredita que é seu direito possuir mais que os outros e que os outros
5 naotém direito a nada.

Traidor: acredita que a sua vida é mais importante, sendo capaz de sacrificar
um aliado para sobreviver.
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T9-10: Anéis magicos

1d10
1

2

a B~ w

~

Anéis

Armazenamento de magia
Bloqueio de magia
Controlar criaturas
Invisibilidade

Protecao

Regeneracao

Resisténcia

Telecinesia

Trés desejos

Visdo de raio-X

T9-11: Varinhas magicas

2d6

a B~ w

~N

10

11

12

Varinha
Bola de fogo
Desintegrar
Lentidao
Misseis magicos
Muralha de ferro
Muralha de fogo
Muralha de gelo
Muralha de pedra
Palavra de poder: matar
Relampago

Teia

—_—

]
-

T
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(Il

Old Dragon



y

Zans

o

=

-

A

T9-12: Cetros magicos
1di12 Cetro

1 Curacompleta

2 Curardoencgas

3 Curarferimentos graves
4 Curar ferimentos leves
5 Curar ferimentos moderados

6  Escuriddo

7 Luz

8  Neutralizar veneno

9 Protegdo contra alinhamento

10 Remover maldicdo

11 Ressurreicao

12 Restauragao

O alinhamento do criador da haste
é determinante para que se possa
determinar a quantidade de carga do
item. Uma haste ordeira possui um
nivel certo de cargas que podem ser
utilizadas que, quando findas, tornam
o item absolutamente inutil para fins
magicos. Ja uma haste cadtica ndo tem
um numero definido de cargas, sendo
que a cada carga usada ha 30% de
chance desta ser a ultima.

- Itens magicos gerais

Sdo itens diversos, que ndo se
enquadram em nenhuma das categorias
acima. Seus efeitos geralmente sdo
atrelados a forma como sido usados,
como mantos de invisibilidade
ou coroas que conferem boénus a
Inteligéncia do personagem. Ao lado
do nome do item, entre parénteses,
consta o seu alinhamento.
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T9-13: Cajados magicos
1d6 Cajados

1 Chuva de meteoros

2 Mover a Terra

3 Oracao
4  Pararotempo
5  Reverter gravidade

6 Terremoto

Baralho das maravilhas (cadtico):
Um mago comum de cartas pintadas a
mao, esse item possui encantamentos
poderosos e variados, um por carta
do baralho. O baralho contém todos
os ases e cartas com figuras, além de
um curinga. O personagem pode tirar
quantas cartas quiser (com as cartas
sendo reembaralhadas a cada vez), mas
uma vez que ele pare de tirar cartas, o
baralho desaparece com o som de uma
leve risada maldosa. Os resultados das
cartas sdo os seguintes:

Copas

As: o personagem perde um nivel.

Rei: um guerreiro com 9 DV, arma +4,
escudo +4 e armadura +4 aparece e
ataca. Quando ele for morto, seu corpo
e seu equipamento desaparecem.
Rainha: um personagem que esteja a
até 20 metros do baralho é decapitado
(escolha aleatoria).

Valete: um monstro aleatério, com
1d4 + 6 DV, ataca os aventureiros. O
monstro, ao aparecer, surpreende todos
0s outros personagens envolvidos.

Paus

As: o alinhamento do personagem
muda.

Rei: o item magico mais poderoso do
personagem ¢é sugado por um vacuo e
desaparece.
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Rainha: o sexo do personagem muda.
Valete: o personagem perde um ponto
do seu atributo mais alto.

Espadas

As: receba o XP para avangar até o
préoximo nivel.

Rei: receba um item magico (role
aleatoriamente na tabela).

Rainha: receba 1 desejo.

Valete: receba a habilidade de invocar
um guerreiro de 8 DV com uma arma +3,
escudo e espada, para servi-lo por 1 hora.

Ouros

As: o personagem recebe um mapa para
um tesouro muito substancial.

Rei: o personagem recebe 5d6 joias (role
aleatoriamente na tabela).

Rainha: o personagem recebe um
pergaminho com sete circulos de magias.
Valete: o personagem adiciona um ponto
a um atributo, a escolha do jogador.

Curinga: o personagem recebe o XP
necessario para avangar até o proximo
nivel ou escolhe tirar mais duas cartas.

Braceletes de armadura (ordeiro):
esse item confere um bonus a CA que
varia de +1 a +4.

Bola de cristal (ordeiro/cadtico): esse
item permite que um mago consiga
visualizar pessoas, locais ou objetos
distantes. Qualquer coisa pode ser
observada por um turno, 3 vezes por
dia. Em sua versdo cadtica existe 30%
de chance de que a imagem vista ndo
represente exatamente a realidade.

Botas da velocidade (ordeiro): o
usuario desse item se move quatro vezes
mais rapido, por até 5 horas por dia.

Botas élficas (ordeiro): o usuario
dessas botas se torna extremamente
silencioso ao andar, como se tivesse
60% em mover-se em siléncio, tal qual
a habilidade da classe ladréo.

Botas sem pegadas (cadtico): o usuario
dessas botas niao deixa pegadas por
onde passa, tornando-o impossivel de
ser rastreado.

Buraco portatil (ordeiro): um pedaco
de pano preto com cerca de 1,5 m de
diametro, ele é, de fato, a boca de um
buraco interdimensional com 3 metros
de profundidade. Itens e pessoas
podem cair dentro dele ou escalar uma
vez que ele seja colocado no chéo.

O pedacgo de pano pode ser puxado no
avesso para fechar o buraco totalmente.
Uma vez que nao existe fonte de ar no
interior, permanecer dentro do buraco
mata seu ocupante por asfixia em
pouco tempo. O pedago de pano pode
ser pego e carregado para qualquer
lugar, dai o nome “portatil”.

Coroa do dragdo (ordeiro): esse item
confere ao usuario a inteligéncia de um
dragédo (+2 no atributo Inteligéncia).

Cinto da forca do ogro (ordeiro): este
cinto largo fornece ao usudrio a forga
de um ogro (+2 no atributo For¢a).

Cinturdao dosandes (ordeiro): esseitem
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confere ao usuario a constituicdo de
um ando (+2 no atributo Constituig¢ao).

Colar do menestrel (ordeiro): esse
item confere ao usuario o carisma de
um menestrel (+2 no atributo Carisma).

Elmo da visao da verdade (ordeiro):
ao usar o elmo, o usuario consegue ver
a verdade naquilo que vé, atravessando
ilusdes de todos os tipos, mesmo as
mais poderosas.

Espelho de oposi¢do (caodtico): sempre
que uma criatura olha para esse espelho,
uma réplica idéntica a sua surge, porém
de alinhamento oposto, portando o
mesmo equipamento, incluindo até
mesmo o0s itens magicos. A réplica
tentara matar a criatura replicada a
todo custo.

Espelho do teleporte (ordeiro): esse
espelho ¢ um item poderosissimo e
extremamente fragil. Ele abre uma
porta extradimensional com outro
espelho ou fonte de agua placida que
esteja a até 1 quilometro de distdncia,
desde que a palavra chave seja proferida
no momento da passagem.

Luvas do acrobata (ordeiro): esse item
confere ao usuario a destreza de um
acrobata (+2 no atributo Destreza).

Manto da aguia (ordeiro): esse item
confere ao usuario a sabedoria de uma
aguia (+2 no atributo Sabedoria).
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Manto da aranha (ordeiro): este
manto permite que o usuario escale
paredes com 95% de chance de sucesso
para cada 3 m de escalada.

Manto da confusdao (cadtico): quando
usado, esse item distorce aluz ao redor de
seu portador, tornando sua localizagdo
de precisa para confusa. O usuario deste
item recebe um bonus de +2 na CA.

Medalhdo de adaptacido (ordeiro): esse
medalhdo da ao seu usuario a capacidade
de respirar em qualquer ambiente.

Medalhao de PES (ordeiro): o usuario
desse medalhdo pode detectar os
pensamentos de criaturas, como se sob
o efeito da magia PES.

P6 do aparecimento (ordeiro): esse
po anula todos os efeitos magicos que
envolvam invisibilidade, confusao,
camuflagem, etc.

Po6 do desaparecimento (ordeiro): esse
po torna a criatura invisivel, como pela
magia Invisibilidade.

Tapete voador (ordeiro): o tapete pode
carregar até trés pessoas e viaja com
deslocamento de 18 metros por turno
quando tem mais de um passageiro. Com
um passageiro, o tapete se move com
deslocamento de 30 metros por turno.

Sacola magica (ordeiro/cadtico):
trata-se de uma sacola de couro
aparentemente ordinaria, mas que
na verdade leva para uma dimensdo
paralela. Em sua versdo ordeira, a
sacola magica suporta até 1000 kg em
itens, sendo que qualquer item pode
ser colocado dentro dela, desde que
seja capaz de passar pela sua boca. Em
sua versao caltica, a sacola magica
nio tem limite de peso que é capaz
de suportar. No entanto, qualquer
item colocado dentro dela tem 50% de
chances de desaparecer para sempre.
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Tambores do panico (cadtico): esses
tambores, ao serem tocados, emitem
uma aura de panico de 10 metros de raio.
Todas as criaturas ao redor devem fazer
uma jogada de proteg¢do modificada pela
Sabedoria ou fugirdo apavoradas.

9.5. Monstros

Monstros sdo criaturas que habitam
cavernas, florestas, pantanos, dentre
tantos outros locais, que podem se opor
ou se aliar aos aventureiros. Alguns
monstros guardam grandes tesouros,
o que justifica a empreitada de invadir
e explorar os lugares em que habitam.

As estatisticas dos monstros tém os
seguintes elementos:

Introdugcdo: As primeiras informagoes
referentes a um monstro sao as mais
basicas e englobam o seu nome, seu
tamanho, seu alinhamento, e seu habitat.

Para determinar o tamanho de uma
criatura é utilizada uma convencao, que
possui as seguintes categorias: pequeno
(até 1 metro), médio (até 2 metros),
grande (até 4 metros), imenso (até 6
metros) e colossal (mais que 6 metros).

Encontros: representa os habitos sociais
do monstro, informando se é uma
criatura solitaria, se anda em grupos ou
ainda se é uma criatura que forma um
covil ou tem habitos errantes.

Prémios: determina a premiagcdo em
tesouros e em pontos de experiéncia
para cada individuo em separado.
A premiagdo em tesouros € O
correspondente em pegas de ouro de
um determinado percentual dos pontos
de experiéncia conferidos pelo monstro.
No caso de existir um tesouro de covil,
o percentual representara a totalidade
encontrada e nio a parte por individuo.

Movimento: mostra a movimentag¢do base
da criatura, bem como eventuais tipos de
movimentag¢Oes diferentes.

Moral: demonstra o adnimo da
criatura em permanecer em combate,
representada por um valor de 2 a
12. Em um combate, sempre que a
primeira criatura de um grupo morrer
e sempre que 50% do grupo tombar, o
mestre devera rolar 2d6 e, se o valor do
dado superar o da moral, os monstros
sobreviventes se renderdo, recuardo ou
tentardo fugir a todo custo.

Atributos: mostram os valores dos seis
atributos do monstro: FOR (Forga),
DES (Destreza), CON (Constituigdo),
INT (Inteligéncia), SAB (Sabedoria)
e CAR (Carisma). Monstros podem
ter alguns desses valores zerados, de
modo que uma criatura com INT 0 é
incapaz de raciocinar logicamente e
age unicamente por instinto.

Classe de armadura (CA): a classe
de armadura representa a defesa da
criatura, seja ela uma armadura natural
ou de um equipamento, como um
escudo, por exemplo.

Jogada de protecao (JP): a jogada de
protegdo representa a forma da criatura
se defender de ataques magicos e evitar
outras situa¢des ndo abrangidas pela
classe de armadura.

Dado de vida (DV): todo monstro
possui o d8 como dado de vida base.
Caso o monstro possua além do
dado de vida um boOnus, este deve ser
somado ao total de PVs apos a rolagem
do dado. Se um monstro possui 2D+2
ele possui em média 10 pontos de vida,
uma vez que 4+4+2 = 10. Ao lado da
indicacdo da quantidade de DV do
monstro consta a média e o total dos
pontos de vida da criatura.

Resisténcia a magia (RM): a
resisténcia a magia representa o0
percentual de chance que o monstro
tem de resistir a uma magia langcada
contra ele.
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Reduc¢dao de dano (RD): a reducao
de dano representa a quantidade de
pontos de vida que serdo absorvidas do
total causado, a ndo ser que o monstro
receba um tipo especifico de dano.

Ataques: essa estatistica mostra a
forma como a criatura ataca usando
a seguinte chave: Numero de ataques,
tipo de ataque, bonus de ataque (dano
do ataque).

Por exemplo: 2 mordidas +4 (1d6+2)
significa que o monstro tem dois ataques
por turno quando resolver morder seus
oponentes, sendo que cada mordida deve
ser realizada com um bénus de ataque de
+4. No caso de acerto, o dano causado
por cada mordida é de 1d6+2.

Arak-Tachna
(Grande e Cadtico | Subterraneo)
Encontros: 1

Prémios: 100% e 1d4 itens magicos | 3925 XP
Movimento: 8 m

Moral: 12
FOR 20
DES 19
CA:22

CON17
INT14

SAB16
CART7

JP:7

DV: 16(128/176)

RM: 50%

RD: 10/magia

# Ataques:

* 2garras+15(3d8 +5)
 1mordida +14 (2d6 +2)

* 1ferroada +12 (2d8 + 5 + veneno)

Arak-Tachna ¢é wuma criatura de
origem desconhecida. Adorada pelos
elfos negros como se fosse um deus,
esse monstro domina o subterrdneo,
juntamente com suas aranhas gigantes
e teias acidas. Dizem as lendas que
Arak-Tachna é a criadora das aranhas
ou, pelo menos, a responsavel por
transformar esses insetos em monstros

terriveis.

Arak-Tachna.
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Ferroada: a ferroada de Arak-Tachna,
além de causar uma grande quantidade
de dano em sua vitima, inocula um
veneno terrivel. A vitima deve ser bem
sucedida em uma jogada de protegdo
modificada pela Constituigdo ou
perdera 1d6 pontos de Constituicao.

Comandar aranhas: 1x/dia, Arak-
Tachna pode convocar e comandar
todas as aranhas em um raio de 100
metros.

Teia: 3x/dia, Arak-Tachna pode langar
uma teia com 10 metros de raio. Para
evitar a teia, o personagem deve ser
bem sucedido em uma jogada de
protecdao modificada pela Destreza.
Personagens presos na teia levam
automaticamente 15 pontos de dano
4cido por turno.

Terror: ao primeiro contato com Arak-
Tachna, criaturas devem ser bem
sucedidas em uma jogada de protecdo
modificada pela Sabedoria ou ficardo
apavoradas.

Sonhos: Arak-Tachna, além da fala, se
comunica através dos sonhos daqueles
com quem ela se envolve, mandando
mensagens e ordens para os elfos
negros que a cultuam.

Animais

Os animais possuem estatisticas diferentes
das dos monstros, nido necessitando
de maiores explanagdes acerca da sua
descricao e dos seus habitos. Todos os
animais possuem alinhamento neutro,
moral 8 e constam da tabela na pagina
seguinte.

Aparicdao
(Médio e Cadtico Cemitério)
Encontros: 1d4

Prémios: 5% e 1 item magico 1.373 XP
Movimento: voo 10 m

Moral: 12
FORO0

DES 15 CONO

INT 19

CA: 15

JP: 13

DV: 9 (45/72)
RD: 4/magia
# Ataque:

* 1toque +8 (1d8 + dreno de nivel)

SAB 12 CAR 18

A aparicdo é um morto-vivo que se
alimenta da energia das criaturas vivas.
Geralmente é vista como uma versdo
vagamente semelhante a que possuia
quando era viva, porém com uma
expressao de escarnio e puro 6dio em
sua face.

Toque congelante: o toque congelante de
uma apari¢do causa 1d6 pontos de dano
em uma criatura tocada. Além desse
dano causado, o personagem atacado
deve ser bem sucedido em uma jogada de
protecdo modificada pela Constitui¢do
ou ter 1 nivel drenado.

Terror: ao primeiro contato com uma
aparicdo, criaturas devem ser bem
sucedidas em uma jogada de protecdo
modificada pela Sabedoria ou ficardo
apavoradas.

A aparicdo é imune a magias de
enfeiticar, sono, frio, medo, venenos e
outros efeitos que necessitem de alvos
vivos.

Aranha negra gigante
(Médio e Cadtico
Floresta)

Encontros: 1d3
Prémios: Nenhum 235 XP
Movimento: 4 m escalada 6 m

Subterrdneo e

Moral: 8

FOR 15 CON 12 SAB 10
DES 17 INTO CAR2
CA: 14

JP: 15 +2 contra veneno
DV: 3 (18/27)

# Ataques:

* 1mordida +3 (2d6+3)

* 1ferroada +3 (1d8+4 + veneno)
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[]

Nome Aguia Antilope Camelo Cavalo =
o

T

Tamanho P M G G o)
S

Encontros 1d3 3d10 1d1o0 1d10 g
Movimento voo25m 16 m om 12m GC;
E

Habitat Montanha Planicie Deserto Planicie \*é
<

FOR 10 | DES 15| FOR 13 | DES 16 | FOR 16 | DES 13 | FOR 16 | DES 13 | 9]

Atributos CON 22 | INT 2| CON 14 | INT 2| CON 26 | INT 2| CON 15 | INT 2 |
SAB14|CARG6 SAB12 | CAR6 SAB 10| CAR6 SAB12|CARG6

CA 14 12 13 13

JP 14 16 16 16

DV 4 (24/36) 3(21/30) 2 (16/22) 2 (14/20)
Ataques 2 garras +3(1d6)  1coice +3 (2d6+2) 1 coice +3 (2d6+2) 1 coice +3 (1d8+2)
XP 8o 50 75 75

Nome Crocodilo Gorila Lobo Morcego
Tamanho G G M P

Encontros 1d4 1d6 | covil 2d4 2d6 | covil 3d6 1d100
Movimento 6 m|nado18m 12m 18 m voogm

Habitat Pantano Floresta Planicie Subterraneo

FOR 15| DES 14| FOR 17| DES 14 | FOR10|DES15| FOR1|DES16|
Atributos CON11|INT 2| CON11|INT8| CON122|INT123| CONB8|INT 2|

SAB8|CAR6 SAB6|CAR6 SAB8|CAR6 SAB 14| CAR 4
CA 15 16 14 16
JP 14 14 16 16
DV 6 (30/48) 4 (20/32) 2 (12/18) 1(417)
1mordida +4
1mordida +5 (2d6+2) 1 mordida +2 .
Ataques (2d8+4) > pancadas (1d6) 1 mordida +o (2d2)
(2d4 +2)
XP 75 8o 75 10
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Nome Pantera Rato Tubarao Urso
Tamanho G P G G
Encontros 1d4 5dio 1d4 1d4
Movimento 2o0m 8m nado 18 m 12m
Habitat Floresta Qualquer Mar Floresta
FOR 16 | DES 18 FOR 1 | DES 16 FOR 16 | DES 18 | FOR 16 | DES z
Atributos CON 12 | INT 8 CON 8 | INT 2 CON 12 | INT 8 CON 14 | INT g }
SAB8|CAR6 SAB14|CAR4 = SABB|CARG SAB8|CAR6
CA 16 11 19 19
JP 14 19 14 16
DV 4 (24/36) 1P.V. 8 (48/80) 4 (28/40)
A 1mordida +5(2d4) 1mordida +1 1  mordida +8 1mordida+3(2d6)
2 garras +4 (1d4) (1d2+doenca) (2d10) 2 garras +4 (1d4)
XP 240 1 875 240

A aranha negra gigante ¢ conhecida por
ser uma cagadora agressiva e por possuir
uma Otima estratégia de combate. Seu
corpo é negro recoberto por pelos grossos,
curtos e levemente amarronzados.

A principal tatica de combate envolve
criar teias fortes e pegajosas em
corredores estreitos e aguardar que
suas vibragdes, devido a passagem de
uma vitima, alertem-na da presenca de
comida. A partir deste ponto, a aranha
procura morder e imobilizar suas
vitimas, para que possa ferroa-las. Com
o ferrdo, a aranha inocula um poderoso
veneno que drena a resisténcia de suas
vitimas.

Teia: para se soltar da teia, um
personagem precisa ser bem sucedido
em uma jogada de Forga, ou ficara
impossibilitado de se movimentar.

Veneno: personagens feridos pela
ferroada da aranha devem realizar

uma jogada de prote¢io modificada
pela Constituigdo para nido terem esse
atributo reduzido em 1d4 pontos. O teste
deve ser realizado a cada hora até perder
o efeito (no caso de sucesso), em caso de
falha outros 1d4 pontos de Constitui¢do
serdo drenados.

Salto: a aranha ataca saltando sobre suas
vitimas, supreendendo-as e concedendo
uma penalidade de -2 nas jogadas de
surpresa.

Bandido humano

(Médio e Neutro Qualquer)
Encontros: 2d12

Prémios: 10% 25 XP

Movimento: 6 m

Moral: 6

FOR 11 CON9 SAB 10
DES 12 INT 9 CAR 10
CA: 13 (armadura de couro)

JP: 16

DV:1@/7)

# Ataques:

¢ 1espada curta +2 (1d6)
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* larcocurto +3 (1d6)

O bandido humano é o que ha de mais
comum a espreita os comerciantes e
aventureiros pelas estradas. Vive de
saquear caravanas e revender o produto
de seu roubo para comprar armas e
armaduras e, até mesmo sustentar sua
familia. Normalmente se organiza em
bandos, para valer-se de ataques rapidos
e surpreendentes.

Banshee.

Old Dragon

Banshee

(Médio e Cadtico Ruina)
Encontros: 1

Prémios: 20% 1.225 XP
Movimento: voo 6 m

Moral: 10

FOR 10 CONO SAB 10
DES 14 INT 13 CAR 17
CA: 18

JP: 13
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DV: 8 (40/64)

R.M: 30%

RD: 10/magia

Ataque:

* 2 garras +9 (2d6 + dreno de nivel)

A banshee é um morto-vivo que
assombra ruinas e que se alimenta da
energia dos vivos. A banshee sempre
tem alguma relacdo com a ruina que
assombra, revivendo o terror de sua
morte por toda a eternidade. Para efeitos
de afastar mortos-vivos, a banshee deve
ser tratada como um espectro.

Grito aterrorizante (1x/dia): o grito da
banshee causa pavor no mais obstinado
dos aventureiros. Um aventureiro que
escuta o grito aterrorizante deve ser bem
sucedido em uma jogada de protegdo
modificada pela Sabedoria ou nao
podera agir no préximo turno e recebera
uma penalidade de -4 na CA até que
possa agir novamente.

Incorpérea: a banshee ndo tem corpo
fisico.

Uma banshee é imune a magias de
enfeiticar, sono, frio, medo, venenos e
outros efeitos que necessitem de alvos
Vvivos.

Basilisco

(Médio e Neutro Deserto)
Encontros: 1d6

Prémios: 30% 555 XP
Movimento: 6 m

Moral: 9
FOR 16

DES 10

CA: 16

JP: 14

DV: 6 (42/60)
# Ataques:

* 1 mordida +6 (1d8+3)

CON 15
INT 3

SAB 10
CAR9

O basilisco é um réptil que petrifica
suas vitimas com o olhar. Essa ¢é a
sua principal arma, posto que prefere
incapacitar suas vitimas para s6 depois
partir para o ataque direto. Habitante dos

desertos, esse réptil possui a capacidade
de se camuflar para pegar suas vitimas
despreparadas.

Olhar petrificante: uma criatura
que olha nos olhos do basilisco ¢é
permanentemente  petrificada. Para
evitar essa petrificagdo € necessario
uma jogada de prote¢cdao modificada pela
Constituigao.

Besouro de fogo gigante
(Grande e Neutro Planicie)
Encontros: 1d8 covil 2d6
Prémios: nenhum 25 XP
Movimento: 6 m

Moral: 7
FOR 10
DES 11
CA: 16
JP: 16
DV: 142 (7/10)

# Ataques:

* 1mordida +1 (2d4)

CON 11
INTO

SAB 10
CAR7

Esse inseto gigante vive em tocas nas
planicies, onde passa os dias cagando e
defendendo seus territorios. Possui uma
carapaca poderosa e brilhosa, de um
vermelho lustroso que chega a irradiar
fontes de luzes mais fortes, caracteristica
essa que inclusive que o batizou.

Esse besouro costuma ser capturado
ainda filhote e domado para se
transformar em montaria de criaturas
pequenas, como kobolds e goblins.

Bugbear

(Médio e Caotico
Subterraneo)

Encontros: 2d4 covil 5d4
Prémios: 10% covil 25% 175 XP
Movimento: 5 m

Montanha e

Moral: 9

FOR 15 CON 13 SAB 10
DES 12 INT 10 CAR9
CA: 13 (armadura de couro)

JP: 15

DV: 3+1 (18/27)

# Ataques:

* 1maga+4(1d8+2)
+ 1lanca+3(1d6+2)
Esse astuto goblinoide alto e forte possui
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uma mentalidade perspicaz e um senso
tatico bastante desenvolvido. E um
mestre na tocaia e usa muito bem essa
caracteristica para conseguir transformar

ataques  normalmente considerados
arriscados a seu favor.
Possui a cara achatada, orelhas

pontiagudas, narinas frontais expostas e
pele que vai do amarelado ou vermelho
terroso, quase sempre coberto por roupas
roubadas e peles de caca.

Tocaia: um grupo de até 6 bugbears
consegue se esconder (chance de 60%) e
tocaiar seus inimigos com muita eficiéncia.
Se ndo forem descobertos em seus
esconderijos, conferem uma penalidade de
-4 as jogadas de surpresa de seus inimigos.

Bugbear

Old Dragon

Carnigal

(Médio e Cadtico Cemitério)
Encontros: 2d10

Prémios: 100% 125 XP
Movimento: 6 m

Moral: 9
FOR 14

DES 10

CA: 13

JP: 15

DV: 2 (12/18)
# Ataques:

¢ 1pancada+2 (1d4+2)

* 1mordida +1 (1d6+2 + paralisagdo)

O carnical é um morto-vivo que se
alimenta exclusivamente dos restos
mortais de outras criaturas. Geralmente
habita cemitérios e locais do género. Uma

CON 12
INT9

SAB 12
CAR3
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criatura mordida por um carnical deve ser
bem sucedida em uma jogada de protegao
modificada pela Constituicdo ou ficara
paralisada por 1d4 turnos.

Um carnigal éimune a magias de enfeitigar,
sono, frio, medo, venenos e outros efeitos
que necessitem de alvos vivos.

Cavalo de batalha

(Grande e Neutro Planicie)
Encontros: domesticado apenas
Prémios: nenhum 145 XP
Movimento: 12 m

Moral: 9
FOR 16
DES 15
CA: 15
JP 15
DV: 3(24/33)

# Ataques:

* 1 coice +3 (1d8+3)

CON 17
INT6

SAB 12
CAR 10

O cavalo de batalha é um animal treinado
para a guerra. Mais corajoso que Os
demais, ndo teme quando seu mestre
o conduz em dire¢do a uma parede de
escudos em um campo de batalha, mesmo
que isso signifique a sua morte.

Cria estelar de Cthulhu

(Grande e Caotico Qualquer)
Encontros: 2d6

Prémios: 50% e 1d6 itens magicos 1.295 XP
Movimento: 12 m voo 15 m

Moral: 10
FOR 14
DES 12
CA: 19
JP: 12
DV: 8+8 (48/72)
RM: 25%

RD: 10/magia

# Ataques:

* 2garras +12 (2d8+2)

CON 10
INT 12

SAB 16
CAR 12

As crias estelares de Cthulhu tém aparéncia
idéntica a de seu senhor, porém em tamanho
menor. Essas criaturas, além de proteger
R’lyeh, ainda servem de arautos de Cthulhu
perante os cultistas.

Habilidades especiais: visdo na penumbra
30m e visdao no escuro 18m.

Choque mental: 3x ao dia, a cria estelar de
Cthulhu pode enviar um pulso caético que
afeta as mentes das criaturas ao seu redor,
que devem fazer uma jogada de protecdo
modificada pela Sabedoria ou cairdo
inconscientes por 1d6 turnos.

Devorar mentes: as crias estelares de
Cthulhu devoram os cérebros das criaturas
atordoadas por seu choque mental.

Magia: a cria estelar de Cthulhu pode langar
magias divinas como um clérigo nivel 3.

Criatura abissal

(Médio e Caotico Mar)
Encontros: 2d6

Prémios: 15% 555 XP
Movimento: 6 m nado 8 m
Moral: 9
FOR 14

DES 12

CA: 16

JP: 14

DV: 6 (30/48)
# Ataques:

¢ llanga+7(1d6+2)

CON 10
INT 14

SAB 10
CAR9

A criatura abissal (seu nome real
permanece desconhecido) é um ser cuja
aparéncia mistura a de um humanoide e
a de um peixe, sendo bipede, com dois
bragos, porém com guelras e escamas.
E bastante inteligente e organizada,
formando bandos e atacando vilas de
pescadores e casas proximas a fontes
de 4gua salgada. Lendas contam que as
criaturas abissais sdo arautos do temivel
Leviatd, uma entidade cadtica que
vive nas profundezas do oceano, e que
procriam com humanos para perpetuar
a espécie em troca de beneficios aos
pescadores de uma determinada regiao.
Aquatica: uma criatura abissal pode
respirar normalmente enquanto
submersa. Como a agua é seu ambiente
natural, as criaturas abissais sdo
inimigos terriveis quando atacando
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submersas. Se valendo da possibilidade
de atacar pelas trés dimensdes, as
criaturas abissais cercam suas vitimas
por todos os lados, nadando a uma
velocidade impressionante.

Cthulhu

(Colossal e Caotico Qualquer)
Encontros: 1

Prémios: 150% e 1d10 itens magicos
18.200 XP

Movimento: 35 m voo 20 m

Moral: 12
FOR 42
DES 10
CA: 48
JP: 1

DV: 35 (525/630)

RM: 90%

RD: 100/magia, prata ou caos

# Ataques:

* 2 garras +45 (4d8+16 + toque devastador)

CON 31
INT 32

SAB 27
CAR 29

O grande Cthulhu é uma criatura
inimaginavel, com um corpo robusto
de humanoide de aproximadamente 35
metros de altura, um par de gigantescas
asas de morcego que brotam na altura
de suas escapulas. Em sua descomunal
cabeca de octopode pendem amitude
tentaculos fortes e repletos de ventosas
que cobrem o que quer que venha a ser
sua boca e queixo.

Considerado o arauto dos deuses
antigos, Cthulhu ¢é reverenciado em
cultos secretos e profanos, com diversos
sacrificios feitos em seu nome. Cthulhu
habita a cidade submersa de R’lyeh,
onde se encontra em um estado entre os
sonhos e a morte, destinado a despertar
quando as estrelas estiverem certas.
Dentre os tantos servos de Cthulhu
estdo os shoggoths e as crias estelares de
Cthulhu.

Habilidades especiais: visdo ilimitada
no escuro e na penumbra.

Aura de insanidade: toda criatura que
entrar em contato direto com Cthulhu
enlouquece imediatamente, sem direito
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a uma jogada de protegao.

Toque devastador: toda criatura tocada
por Cthulhu deve fazer uma jogada de
protecdo modificada pela Constitui¢do
ou ter 1d10 pontos de Forca, Destreza e
Constitui¢do drenados.

Distorcer realidade: o caos que emana
do grande Cthulhu tem a capacidade
de distorcer a realidade ao seu redor, de
modo que pode alterar o funcionamento
de magias, itens magicos e até mesmo de
elementos que aparentemente estdo além
do seu poder, como o passar do tempo,
a gravidade e até mesmo as dimensdes e
angulos das coisas ao seu redor.

Afastar a ordem: Cthulhu pode
afastar 1d10 criaturas ordeiras como
um clérigo de nivel 20 afasta mortos-
vivos, sendo que um esqueleto equivale
a uma criatura de 5 DV, um zumbi
equivale a uma criatura de 6 DV e assim
sucessivamente, até o maximo de uma
criatura com 12 DV, que equivale a um
vampiro. A indicagdo A na tabela T3-2
indica que a criatura ¢ automaticamente
afastada, e a indicagdo D indica que a
criatura é automaticamente destruida.

Regeneracdo: Cthulhu regenera 50 PVs
por turno, desde que o dano ndo tenha
sido causado por um item ordeiro. Neste
caso, a regeneracdo sera de 25 PVs por
turno.

Controlar criaturas: Cthulhu é capaz
de controlar 1d10 criaturas cadticas em
um raio de 1 km. Para resistir, é preciso
ser bem sucedido em uma jogada de
prote¢do modificada pela Sabedoria.

Magia: Cthulhu é capaz de langar a
vontade todas as magias existentes.

Sonhos: Cthulhu se comunica através
dos sonhos daqueles que com ele se
envolvem, mandando mensagens e
ordens para seus cultistas.
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y Cthulhu.
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Cubo gelatinoso

(Médio e Neutro Subterraneo)
Encontros: 1

Prémios: 10% 280 XP
Movimento: 4 m

Moral: 12

FOR 16 CON 15 SAB 12
DES 13 INT 2 CARG6
CA: 12

JP: 14 42 contra acido
DV: 4 (28/40)

# Ataques:
* 1pancada +4(1d4 + cido)

Esse ser gelatinoso em formato de
cubo ¢é praticamente invisivel & baixa
luminosidade devido ao seu aspecto
translacido.

Fagocitar: O cubo se alimenta
fagocitando criaturas capturadas antes
que percebam a sua presenga. Com
baixa luminosidade (tochas ou menos),
um cubo recebe um boénus de +4 nas
jogadas de surpresa para fagocitar o
lider da marcha. Criaturas presas dessa
forma devem ser bem sucedidas em uma
jogada de protecdo modificada pela
Constituicdo ou ficardo paralisadas.
Criaturas dentro do cubo recebem 1d4 de
dano acido por turno até que consigam
escapar.

Acido: a substancia gelatinosa do cubo
¢é altamente acida e queima com o mais
leve contato. O 4cido do cubo causa 1d4
de dano acido por contato.

Doppleganger

(Médio e Ordeiro Qualquer)
Encontros: 1d6

Prémios: 30% 320 XP
Movimento: 9 m

Moral: 8

FOR 12 CON 12 SAB 14
DES 13 INT 13 CAR 13
CA: 13 (armadura de couro)

JP: 16

DV: 4 (24/36)

Ataque:

* 1pancada +5 (1d6+1)
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O doppleganger é uma criatura que
tem a habilidade de assumir a forma
daqueles que encontra. Quando na
sua forma original, o doppleganger é
vagamente humanoide, porém magro e
fragil, com pele palida, sem pelos e com
olhos amarelos e esbugalhados.

Detectar pensamentos: o doppleganger
pode tentar detectar os pensamentos de
qualquer criatura inteligente.

Metamorfose: o doppleganger pode
assumir a forma de qualquer humanoide
médio ou menor. Quando morto, o
doppleganger retorna a forma original.

Dragao

Dragdes sdo répteis quadrupedes alados
de imenso poder, estando dentre as
criaturas mais temidas. O alinhamento
e o habitat natural de um dragdo variam
de acordo com a sua cor. Geralmente sdo
criaturas solitarias, a ndo ser quando se
trata de uma fémea com sua prole.

A idade dos dragdes tem influéncia
determinante para a criatura, de modo
que, além de determinar muitas de suas
habilidades, ainda determina sua forma
de agir. As habilidades de acordo com a
idade constam na tabela T9-14.

Filhotes de dragdo s3ao medrosos
e covardes. Durante o combate,
buscam sempre atacar rapido e fugir
rapido, sendo sempre espalhafatosos
e barulhentos. Durante um combate
com um filhote de dragdo, existe 10%
de chance de o barulho atrair a atengao
da mae do filhote. Dragbes jovens
ainda mantém um pouco da covardia,
em especial em relagdo a grupos mais
fortes, no entanto, como ja ndo esta mais
sob a tutela da maie, tendem a atacar
rapidamente e fugir.

Dragdes imaturos s3ao  cOrajosos
e inconsequentes, extremamente
agressivos e violentos, em especial
em relagdo a grupos bem mais fracos

10}
=
v
=
o)
©
o)
©
U
1}
v
o)
ke
=
E
o
©
0]




2}}

A
4

)
B
(%}
=
o
gl
o
g
O
@
AN
o
°
5
&
<3
<
9

T9-14 Dragoes e suas idades

Idade Filhote (0-50) Jovem (51-200) Imaturo (201-350)  Adulto (351-500)
CA 8 14 20 26
DV 5 8 11 14
JP 16 14 13 11
RM - - 10% 25%
RD - - 5/magica 10/mégica
Mov. sm|- iom]|- 20m|vooiom 25m|voo20m
2garras+14(2d6+4) 1 2garras+21(3d6+6)1 2garras+28(4d6+12) 1
Ataques  2garras +7(1d6+2) mordida +6 (1d8+1) mordida +12 (2d8+2) mordida +18 (3d8+3)
Baforada ) ) 2d6dedano, renovaa 3d6dedano, renovaa
cada 2d6turnos cada 2d4 turnos
60% e 1d4 itens 70% e 1d6 itens 80% e 1d6 itens
0,
[Eele S0 o magicos | 945 XP magicos | 1.955 XP magicos | 3.075 XP
Moral 6 8 10 12
Idade Velho (501-750) Antigo (751-1.000) Anciao (1.001 - ?)
CA 32 38 44
DV 17 21 24
JP 8 6 2
RM 40% 55% 70%
RD 15/magica 20/mdgica 25/ magica
Mov. 30m|voo25m 3o0m|voo3om 30m|voo35m
Ataques 2garras +35(5d6+18) 1 2garras +42 (6d6+24) 1 2garras +49 (7d6+30) 1
q mordida +24 (4d8+4) mordida +30 (5d8+5) mordida +36 (6d8+6)
Baforada 4d6 de dano, 5d6 de dano, renova a 6d6 de dano, renova a
renova a cada 1d8 turnos cada 1d6 turnos cada 1d4 turnos
Tesouro 90% e 1d8 itens magicos| 100% e 1d8 itens magicos 110% e 1d1o0 itens
4.325 XP | 6.525 XP magicos | 8.275 XP
Moral 12 12 12
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T9-15 Dragoes e suas cores

Dragao

Alinhamento

Habitat

Baforada

Magia

Tamanho

Filhote

Jovem

Imaturo

Adulto

Velho

Antigo

Ancido

Negro

Cadtico

Pantano

Linha de acido

mago 1 (velho),
mago 2 (antigo),
mago 3 (ancido)

pequeno (filhote), médio

(jovem e imaturo), grande

(adulto e velho) e imenso
(antigo e anciao)

FOR 11 | DES 10 | CON 3
INT 8|SAB 11| CARS

FOR 15| DES 10| CON 15
INT 10| SAB 11| CAR 10

FOR19|DES 10| CON 1y
INT 122 | SAB 13| CAR 12

FOR 23| DES10|CON 19
INT 12| SAB 13| CAR 12

FOR 29 | DES 10 | CON 21
INT 124 | SAB 15| CAR 14

FOR33|DES 10| CON 23
INT 16 | SAB 17| CAR 16

FOR35|DES 10| CON 25
INT 28 | SAB 19 | CAR 18

Branco

Neutro

Geleira

Cone de gelo

mago 1 (antigo),
mago 2 (ancido)

pequeno (filhote), médio

(jovem, imaturo e adulto),

grande (velho e antigo) e
imenso (ancido)

Atributos

FOR 11 | DES 10 | CON 13
INT 6| SAB 11| CAR 6

FOR 15| DES 10| CON 15
INT 6| SAB 11| CAR 6

FOR19|DES10|CON 17
INT 8| SAB 11| CAR 10

FOR23|DES10|CON 19
INT 10| SAB 11| CAR12

FOR 29 | DES 10 | CON 21
INT 22 | SAB 13| CAR 12

FOR33|DES 10| CON 23
INT 14 | SAB 15| CAR 14

FOR 35| DES 10| CON 25
INT 24 | SAB 15 | CAR 16

Azul

Neutro

Planicie e Deserto

Linha de eletricidade

mago 1 (velho),
mago 2 (antigo),
mago 3 (ancido)

pequeno (filhote), médio

(jovem e imaturo), grande

(adulto e velho) e imenso
(antigo e anciao)

FOR 13 | DES 10 | CON 13
INT20| SAB11| CAR10

FOR 17 | DES 10 | CON 15
INT12| SAB13| CAR12

FOR 23 | DES 10 | CON 19
INT 24 | SAB 15 | CAR 14

FOR 27| DES 10 | CON 21
INT 16 | SAB 17| CAR 16

FOR 31 | DES 10 | CON 23
INT 28 | SAB 19 | CAR 18

FOR 35| DES 10 | CON 25
INT 20 | SAB 21| CAR 20

FOR 37 | DES 10 | CON 27
INT 20| SAB 11 | CAR 20
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=
Dragao Vermelho Verde Dourado
Alinhamento Cadtico Cadtico Ordeiro
Habitat Montanha Floresta Todos
Baforada Cone de fogo Cone de gas Cone defogo
mago 1 (adulto), mago 1 (adulto),
) mago 2 (velho), mago 1 (antigo), mago 2 (velho),
Magia . = .
mago 3 (antigo), mago 2 (ancido) mago 3 (antigo),
mago 4 (anciao) mago 4 (anciao)
Médio (filhote), grande  Pequeno (filhote), médio  Médio (filhote), grande
(jovem e imaturo), (jovem e imaturo), (jovem e imaturo), imenso
Tamanho .
imenso (adulto e velho)e  grande (adulto e velho)e  (adulto e velho) e colossal
colossal (antigo e ancido)  imenso (antigo e anciao) (antigo e anciao)
Atributos
Filhote FOR 17| DES 10| CON 15 FOR 13|DES 10| CON 13 FOR 17| DES 10| CON 15
INT 10| SAB 11| CAR10  INT 10|/ SAB 11| CAR10 INT 14| SAB 15| CAR 14
Jovem FOR 25| DES 10| CON 17 FOR 17| DES 10| CON 15 FOR 25| DES 10| CON 17
INT12| SAB13] CAR12  INT12|SAB13|CAR12  INT16|SAB 17| CAR 16
imaturo FOR 31| DES 10| CON 21 FOR 23| DES 10| CON 19 FOR 31| DES 10| CON 21
v INT 14| SAB 15| CAR14  INT 14| SAB 15| CAR14  INT 18| SAB 19| CAR 18
Adulto FOR 33| DES 10| CON 21 FOR 27| DES 10| CON 21 FOR 33| DES 10| CON 21
INT 26/ SAB 19| CAR16  INT 16| SAB 17| CAR16  INT 20| SAB 21| CAR 20
Velho FOR 35| DES 10| CON 25 FOR 31| DES 10| CON 23 FOR 39| DES 10| CON 25
INT 20| SAB 21| CAR20 INT 18| SAB 19| CAR18  INT 24| SAB 25| CAR 24
Antido FOR 39| DES 10| CON 29 FOR 35| DES 10| CON 25 FOR 43| DES 10| CON 29
g INT 24| SAB 25| CAR 24 INT 20| SAB 21| CAR20  INT 28| SAB 29| CAR 28
Ancido FOR 41| DES 10| CON 31 FOR 37| DES 10| CON 27 FOR 45| DES 10| CON 31

INT 24| SAB 25| CAR 24

INT 20| SAB 21| CAR 20

INT 30| SAB 31| CAR 30
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que ele. Tendem a aterrorizar regides
determinadas, como a um reino ou a um
feudo.

Dragdes adultos sdo cagadores natos.
Como ¢ nessa fase que comegcam a
acumular grandes fardos de tesouro,
tendem a estabelecer um ninho e
dominar a regido ao redor. Nesse ponto,
apresenca de um dragdo ¢ absolutamente
aterrorizante. Personagens que entram
em contato direto com um dragdo adulto
ou mais velho deverdo fazer uma jogada
de protegdo modificada pela Sabedoria
ou ficardo apavorados.

Dragdes velhos sdo intolerantes e ja nao
tendem a abandonar muito o ninho,
dominando criaturas que vivem na
regido, que prestam reveréncia e trazem
oferendas para aplacar a fome de seu
senhor. Dragdes antigos se tornam
senhores de muitas terras, exercendo seu
dominio sobre uma vasta regido, tendo
inclusive nobres sob o seu comando.

Dragbes ancibes sdo extremamente
caprichosos, possuem tanto poder e sdo
tdo confiantes desse poder que nunca
saem do ninho, passando boa parte do
tempo adormecidos.

A cor de um dragdo também é muito
importante, pois ela determina diversas
outras habilidades, além de também
influenciarem em seu comportamento.
Esses elementos constam da tabela T9-15.

Dragbes negros vivem em pantanos
e buscam se camuflar, em especial
deixando seu corpo submerso, apenas
com sua cabegca para fora da agua,
preferindo regides com pouca vegetacao
alta para poder voar. Dragbes negros,
apesar de agressivos, tendem a preservar
a sua vida e a sua prole. Dragdes negros
sdo imunes a todos os efeitos de acido.

Dragdes brancos, os menos inteligentes
da espécie, habitam os ermos gélidos
do mundo. Sempre preferem ataques

subitos e rapidos, matando apenas para
sobreviver e para proteger a prole, nunca
por prazer. Dragdes brancos sdo imunes
a todos os efeitos de gelo e frio.

Dragdes azuis vivem em desertos, onde
constroem cavernas para estocar seus
tesouros. Quando entocados, buscam
atrair viajantes para seus ninhos para
mata-los eroubarotesouro que carregam,
sendo particularmente atraidos por
safiras. Um dos membros do grupo
geralmente é mantido vivo por algum
tempo, para servir de entretenimento
para o dragdo. Dragdes azuis sdo imunes
a todos os efeitos de eletricidade.

Dragdes vermelhos habitam regides
montanhosas e sdo tdo confiantes que
raramente avaliam a situagdo antes de
partir para o ataque. Sua crueldade é
sem paralelo entre os dragdes, sendo que
frequentemente esta cacando criaturas
para aterrorizar, torturar e matar.
Dragdes vermelhos sdo imunes a todos
os efeitos de fogo.

Dragbes verdes vivem em florestas e
atacam todo e qualquer tipo de criatura.
Ao perceber uma vitima em potencial, o
dragdo verde a persegue sorrateiramente,
esperando pela oportunidade ideal de
atacar. Se a vitima parecer mais fraca,
o dragdo verde se faz notar subitamente;
ele sente prazer em provocar terror.
Dragdes verdes gostam de conversar com
aventureiros, para saber de seus habitos
e costumes, perguntando também das
regides proximas, sempre buscando
oportunidade de acumular mais
tesouros. Dragdes verdes sdo imunes a
todos os efeitos de veneno.

Dragdes dourados geralmente negociam
antes de lutar. Habitantes de planicies,
todos os dragdes dourados possuem
a capacidade de assumir forma
humanoide a vontade. Diferentemente
dos demais dragbes, os dourados nao
costumam matar por prazer, sendo que
existem relatos de dragbdes dourados

Old Dragon



auxiliando aventureiros para combater
algum tipo de criatura. No entanto, sdo
tdo gananciosos quanto qualquer outro
dragdo, buscando o acimulo de riquezas
em toda e qualquer oportunidade.
Dragbdes dourados sdo imunes a todos os
efeitos de fogo.

Elfo negro

(Médio e Cadtico Subterraneo)
Encontros: 1d6

Prémios: 25% e 1d4 itens magicos 1.085 XP
Movimento: 9 m

Moral: 10

FOR 13 CON 12 SAB 14

DES 16 INT 12 CAR 10

CA: 17 (cota de malha élfica)

JP: 13

DV: 8 (48/72)

# Ataques:

* 1espadalonga +9 (1d8+1 + veneno)

* ladaga+7(1d4+1 + veneno)

Os elfos negros sao criaturas bastante
diferentes dos elfos que habitam a
superficie. Sua pele é absolutamente
preta, seu cabelo é branco e seus olhos
sdo vermelhos. Devido a influéncia de
Arak-Tachna, os elfos negros se tornaram
mestres na utilizagdo de venenos e
artificios traigoeiros, se tornando a
grande ameac¢a do subterrdneo. Apesar
de serem bastante organizados em
sociedades matriarcais, o caos impera
nas cidades dos elfos negros, com
traidores espreitando em todos os
lugares.

Habilidade especial: visdo no escuro de
até 300 m.

Veneno: uma criatura atingida por uma
arma de um elfo negro devera fazer uma
jogada de protecdo modificada pela
Constituicdo ou cair inconsciente por
1d4 horas.

Fotossensibilidade: elfos negros sao
extremamente sensiveis a luz. Uma luz
forte, como a luz do Sol, os deixa cegos
por 1 turno. A exposi¢do continuada os
tonteia, dando-lhes uma penalidade de -2
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em todas as jogadas ena CA A luz do Sol
prejudica inclusive os equipamentos dos
elfos negros, que viram pd se expostos
por um longo periodo.

Espectro

(Médio e Caotico Cemitério)
Encontros: 1d6

Prémios: 5% e 1 item magico 2.375 XP
Movimento: voo 10 m

Moral: 10
FORO
DES 18
CA: 13
JP: 13
DV: 12 (60/96)

RD: 5/magia

Ataque:

* 1toque +8(1d10 + dreno de Constituicio)

CONO0
INT 17

SAB 13
CAR 16

O espectro é um morto-vivo nascido do
caos e da escuriddo absoluta. Em alguns
casos, a sua aparéncia pode apresentar uma
silhueta distorcida de armaduras e armas.

Toque congelante: o toque congelante de
um espectro causa 1d10 pontos de dano
em uma criatura tocada. Além desse dano
causado, o personagem atacado deve ser
bem sucedido em uma jogada de protecdo
modificada pela Constituicdo ou ter 1d4
pontos de Constituicdo drenados. Uma
criatura que chegar a 0 de Constituigdo
dessa forma morre automaticamente e se
torna um espectro em 1d3 dias.

Detectar seres vivos: um espectro detecta
qualquer criatura viva em um raio de 50
metros.

Fraqueza: a luz do Sol enfraquece um
espectro, que foge dela com todas as suas
forgas.

Incorpédreo: o espectro ndo tem corpo fisico.

O espectro é imune a magias de
enfeiticar, sono, frio, medo, venenos e
outros efeitos que necessitem de alvos
Vivos.

10}
=
v
=
0
©
o)
©
U
O
v
o)
i}
5
E
o
<
0]




)
B
(%}
=
o
gl
o
g
O
@
AN
o
°
5
&
<3
<
9

Esporo de gas

(Pequeno e Neutro Subterraneo)
Encontros: 1d4

Prémios: nenhum 37 XP
Movimento: -
Moral: 12
FOR 10

DES 8

CA: 10

JP: 18

DV: 1PV

# Ataques:nenhum

CON'1
INTO

SAB1
CAR1

Essa planta atormenta a vida de
aventureiros inexperientes que nao sao
capazes de identificar sua verdadeira
natureza. Esporos sdo bolas flutuantes
repletas de esporos e gas, que sao
perigosamente parecidos com Tiranos
oculares.

Essa confusdo ja causou a ruina de
muitos grupos de aventureiros por conta
dos esporos infecciosos que espalham ao
explodir.

Esporos: quando destruido, um esporo
langa a até 10 metros de distancia 1d4+1
esporos minusculos, que sdo aspirados e
se alojam no corpo de seus hospedeiros.
Em questdo de 1d6 dias, esses esporos
alojados vdo se desenvolver e se
multiplicar, até matarem o hospedeiro e
se libertarem, recomeg¢ando novamente
o ciclo de morte e infec¢io.

Um alvo infectado pelos esporos deve
ser bem sucedido em uma jogada de
protecdo no momento da infeccdo ou
estara  definitivamente  condenado,
exceto se os esporos forem mortos por
magia. O mestre deve realizar essa
jogada de protecao de forma secreta para
que o jogador nao saiba da real condigdo
de seu personagem.

Esqueleto

(Médio e Caotico Qualquer)
Encontros: 1d12

Prémios: nenhum 25 XP
Movimento: 6 m

Moral: 12

FOR 13 CONO SAB 10
DES 13 INTO CAR 1
CA: 13 (armadura de couro)

JP: 18

DV: 1 (5/8)

# Ataques:

* 1espadalonga +1 (1d6+1)
* 2garras+1 (1d4+1)

O esqueleto é um morto-vivo criado por
necromantes para se tornar guardido
de criptas, tesouros, ou mesmo COMmMo
soldado. Costuma utilizar-se de armas
velhas e enferrujadas ou das suas garras
Osseas para atacar. Um esqueleto,
quando atingido por armas de corte ou
de perfuracdo, sofre apenas metade do
dano causado.

Esqueletos sdo imunes a magias de
enfeiticar, sono, frio, medo, veneno e
outros efeitos que necessitem de alvos
Vivos.

Esqueleto guerreiro
(Médio e Caodtico Qualquer)
Encontros: 2d6

Prémios: 10% 110 a 300 XP
Movimento: 9Im

Moral: 12
FOR 14 CONO SABO
DES 14 INTO CAR 1

CA: 16 (cota de malha)
JP: variavel

DV: variavel

# Ataques:

* 1espadalonga - variavel

A origem do esqueleto guerreiro é
desconhecida. O que se sabe é que se
trata de um guerreiro que batalhou
em uma guerra ocorrida ha muitos
séculos, sendo reanimado de alguma
forma. Geralmente habita o local em
que essa batalha ocorreu, em uma
eterna repeti¢do do fatidico dia em que
foi morto e reanimado. Um esqueleto
guerreiro quando atingido por armas
de corte ou de perfuracdo sofre apenas
metade do dano causado.
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O esqueleto guerreiro funciona
exatamente como um homem de armas
do nivel 2 ao 5. Seu dado de vida é o
d10, a sua base de ataque e sua jogada de
prote¢do equivalem as de um homem de
armas do nivel respectivo:

ol
T9-16: Esqueleto Guerreiro
JPXP

Nivel/DV B.A. e Dano

2 (10/16) +2 (2d8+1) 16 90
3(15/24) +3 (2d8+1) 16 150
4(20/32)  +4(2d8+1) 15 155
5(25/40)  +5(1d8+1) 15 380

Esqueletos guerreiros dos niveis 2 e 3
sdo afastados como se fossem inumanos,
enquanto os dos niveis 4 e 5 sdo afastados
como aparigdes.

Ainda, alguns esqueletos guerreiros sao
envoltos em chamas, sendo que qualquer
criatura que entre em combate corpo-
a-corpo com esse esqueleto guerreiro,
devera fazer uma jogada de protegdo
modificada pela Destreza para cada
turno em que permanecer proximo ao
esqueleto guerreiro, ou levara 1d4 pontos
de dano de fogo por turno. Esse tipo de
esqueleto guerreiro ¢ imune a todo tipo
de dano que envolve fogo.

Esqueletos guerreiros sdo imunes a
magias de enfeitigar, sono, frio, medo,
veneno e outros efeitos que necessitem
de alvos vivos.

Gigante de gelo

(Grande e Caotico Geleira)

Encontros: 1d2 covil 1d4

Prémios: 25% 2 itens magicos 1.300 XP
Movimento: 11 m

Moral: 9

FOR 22 CON 18 SAB 11
DES 14 INT 8 CAR 13
CA: 17

JP: 12 +5 contra gelo
DV: 10+2 (92/122)
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# Ataques:

¢ 1machado +12 @d6+6)

* 1rochaarremessada +6 (3d6)

Medindo em torno de 4,5m e pesando em
torno de uma tonelada, o gigante de gelo é
um humanoide que vive nos ermos gélidos
do mundo. Sua organizagdo é tribal e
normalmente grupos partem para cagar.
Geralmente iniciam combates atacando a
distancia, arremessando imensas rochas.
S6 entdo partem para o combate direto.

Goblin
(Pequeno e Cadtico Planicie e
Subterraneo)

Encontros: 2d4 covil 6d10
Prémios: 10% covil 20% 25 XP
Movimento: 4 m

Moral: 6

FOR 11 CON 12 SAB9
DES 13 INT 10 CAR6
CA: 13 (armadura de couro)

JP: 16

DV:1(6/9)

# Ataques:

* 1espadacurta+2 (1d6)

* 1langa pequena +1 (1d4)

Esse tipo goblinoide covarde se organiza
em bandos e vive em planicies e em

10}
=
v
=
o)
©
o)
©
U
1}
v
o)
ke
=
E
o
©
0]




@ 13SSIN Op 0r3ag : onide)

Gigante de Gelo.

E&
136

Old Dragon



cavernas. Evita confrontos com grupos
poderosos e numerosos, e somente parte
para o combate quando estd em maior
numero, preferencialmente armando
uma emboscada.

Possui uma pele rugosa e pegajosa, olhos
esbugalhados e maxilar avantajado,
quase sempre prognata e com presas
externas. Suas orelhas sdo pontudas e no
alto da cabega.

Goblins sao inimigos naturais dos
andes. Por milénios essas duas ragas se
enfrentaram em guerras e até hoje se
odeiam. Um goblin fard o possivel pra
atacar seus inimigos prediletos antes de
se arriscar com outros alvos.

Golem

(Tamanho variavel e Neutro Qualquer)
Encontros: 1

Prémios: nenhum 2.730 XP
Movimento: 6 m

Moral: 12
FOR 18
DES 6
CA: 13
JP: 14
DV: 5+4 (39/54)

# Ataques:

* 2pancadas +7 (2d8+4)

CON 15
INT3

SAB S5
CAR3

Um golem ¢ um corpo inanimado
contendo um  espirito  elemental
aprisionado por um usuario de magia
que passa a ser seu senhor. Sem sombra
de duvidas os golens sdo os constructos
mais conhecidos e estdo dentre os mais
temidos. Eles sdo construidos de maneiras
variadas e existem varias versdes de
inumeras matérias-primas, sendo as mais
comuns a carne, pedra e o ago.

Golem de carne:

Os golens de carne tém aspecto
humanoide, com aproximadamente
2m de altura. Na maioria das vezes sdo
formados a partir de partes de diversos
corpos diferentes. Sua pele varia entre
tons esverdeados e amarelados devido a
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sua decomposi¢cdo. Esses golens exalam
um odor de carne morta, animais
dificilmente os seguirdo e ¢ comum
serem confundidos com algum tipo
de morto-vivo, ainda mais porque se
movem devagar e como quem esta sem
equilibrio ou cambaleando prestes a cair.

Golem de ago:

Os golens de ago sdao construidos a
partir de pegas de aco, formando uma
constru¢do humanoide com uma
armadura completa e aproximadamente
2,5 metros de altura. Devido ao seu
peso, o golem de ago pode desequilibrar
criaturas ao seuredor com uma pisada no
solo. Criaturas adjacentes devem fazer
uma jogada de protecdo modificada pela
Destreza ou perderao o equilibrio.

Golem de pedra:

Os golens de pedra tém um corpo
humanoide feito de pedra. Medindo
em torno de 2,5 metros de altura, essas
criaturas muitas vezes carregam runas e
outros entalhes simbolicos em seu corpo.
Os golens de pedra podem se misturar as
pedras de uma parede 1x ao dia, ficando
absolutamente indetectaveis.
Imunidades: todos os efeitos mentais, a
sono, veneno, paralisia, doenga, morte,
dreno de energia e sangue, acertos
criticos e a todos os efeitos que exijam
uma jogada de protecdo modificada pela
Constituicao para resistir.

Grifo

(Grande e Ordeiro Colina)
Encontros: 2d8

Prémios: 20% 670 XP
Movimento: 10 m voo 35 m
Moral: 8
FOR 18
DES 15
CA: 17
JP: 12
DV: 7(56/77)

# Ataques:

* 1mordida +8 (2d6+6)
* 2garras+5 (1d4+4)

CON 16
INT 10

SAB 11
CAR 11
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O grifo é uma criatura majestosa que
possui as caracteristicas fisicas de um
ledo e de uma aguia. Um grifo, apesar
de ndo ser capaz de falar, é capaz de
entender a lingua comum.

Hidra

(Imenso e Neutro Pantano)

Encontros: 1

Prémios: 10% 250 XP + 200 XP por cabega
Movimento: 12 m

Moral: 9
FOR 21 CON 20 SAB 11
DES 12 INT 1 CAR 10

CA: 15 (5-6 cabegas), 17 (7-8 cabegas), 19
(9-10 cabegas), 21 (11-12 cabegas)

JP: 15 (5-6 cabecgas), 13 (7-8 cabecgas), 12
(9-10 cabegas), 11 (11-12 cabegas)

DV: 5 (50/75) (5-6 cabecas), 7 (60/81)
(7-8 cabecgas), 9 (70/97) (9-10 cabegas), 11
(80/113) (11-12 cabegas)

# Ataques:

* 1 mordida por cabega +6 (1d10+3 de dano)
(5-6 cabegas), +10 (1d10+5 de dano) (7-8
cabecas), +14 (1d10+8 de dano) (9-10 cabegas),
+16 (1d10+10 de dano) (11-12 cabegas)

A hidra é uma criatura que habita as
regides pantanosas e € extremamente
agressiva. A tunica forma de mata-la
é destruindo seu corpo ou cortando
todas suas cabegas. Para cortar uma
cabeca, o jogador devera declarar
especificamente essa intengdo. Cada
cabega, individualmente, possui um
bonus de +5 na CA. Cada cabeca possui
uma quantidade de pontos de vida
equivalente ao total da criatura dividido
pela quantidade de cabegas que possui.

A perda de uma das cabecas causa
dano ao corpo equivalente a metade da
totalidade dos pontos de vida da cabega.
Cada vez que uma cabeca € serrada, duas
novas brotam do lugar em 1d4 turnos.
Uma hidra nunca pode ter mais do que
o dobro de cabegas que originariamente
possuia, e cada uma dessas cabegas
novas apodrecem e caem em um dia.
Para evitar que as novas cabegas brotem,
¢ necessario causar pelo menos 5 pontos

de dano de fogo ou de acido na ferida
para cauteriza-la.

Habilidades  especiais: visdo na
penumbra de até 60m, visdo no escuro
de até 18m.

Regeneragdo: uma hidra regenera 10
pontos de vida por turno.

Pirohidra: essas hidras vermelhas
podem cuspir jatos de fogo de 3 metros
de largura e 20 metros de comprimento
a cada 1d4 turnos. O jato causa 3d6
pontos de dano por cabega. Uma jogada
de protecdo modificada pela Destreza
reduz o dano pela metade. Como essa
criatura ¢ imune ao fogo, o dano de fogo
nao cauteriza o ferimento de amputagao.

Criohidra: essas hidras azuis podem
cuspirjatos de gelo de 3 metros de largura
e 20 metros de comprimento a cada 1d4
turnos. O jato causa 3d6 pontos de dano
por cabeca. Uma jogada de protecao
modificada pela Destreza reduz o dano
pela metade.

Hobgoblin

(Médio e Caotico Colina e Subterraneo)
Encontros: 1d6 covil 4d6

Prémios: 10% 25 XP

Movimento: 5 m

Moral: 8

FOR 13 CON 14 SAB9
DES 13 INT 10 CAR 8
CA: 13 (armadura de couro)

JP: 16

DV: 142 (11/14)

# Ataques:

* 1espadalonga +3 (1d8+1)
* llanga+3 (1d6+1)

O hobgoblin é um tipo de goblinoide
forte e esperto, eficiente em combate
e extremamente belicoso. Compensa
sua inteligéncia comum e sua baixa
sabedoria com taticas de combate onde
o numero de combatentes funcione a seu
favor. Gosta daluta aberta e enfrenta seus
inimigos de frente, repudiando as taticas
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de tocaia de seus parentes, os bugbears,
a quem se refere como “os covardes”,
apesar de estar constantemente sob o
comando destes, superiores em combate
e em inteligéncia.

E uma criatura alta e musculosa, mas
possuias mesmas feigdes de seus parentes
mais baixos, os goblins, cara achatada,
orelhas pontiagudas, narinas frontais
expostas e pele em tons de cor que varia
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do amarelado ou vermelho terroso,
quase sempre coberto por pedagos de
armaduras de vitimas anteriores.

Homem lagarto

(Médio e Neutro Pantano)
Encontros: 2d4 covil 6d6
Prémios: 10% 75 XP
Movimento: 6 m

Moral: 11

Hobgoblin guerreiro e Hobgobling maga.
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FOR 14

DES 12

CA: 13

JP: 16

DV: 2 (10/16)
# Ataques:

* 1espadacurta +3 (1d6+2)

CON 10
INT 10

SAB 8
CAR 11

O homem lagarto é um réptil humanoide
que mede entre 1,70 a 1,80m de altura.
Criaturas de sangue frio, suas escamas
variam entre verde amarelado e verde
amarronzado. Sua cauda, utilizada para
dar equilibrio, mede em torno de 1,5m
de comprimento. Os homens lagarto se
organizam em tribos, comandadas pelo
macho mais forte.

Inumano

(Médio e Cadtico Cemitério)
Encontros: 1d2

Prémios: 5% 320 XP
Movimento: 9 m

Moral: 9
FOR 14
DES 10
CA: 14
JP: 15
DV: 4 (24/36)

# Ataques:

 1pancada +5 (1d4+2)

* 1 mordida +4 (1d8+1 + paralisagio)

CON 12
INT 7

SAB 10
CAR 3

O inumano ¢ um morto-vivo que se
alimenta exclusivamente dos restos
mortais de outras criaturas. Geralmente
habita cemitérios e locais do género e
controla um bando de carnicais. Uma
criatura mordida por um inumano deve
ser bem sucedida em uma jogada de
protecdo modificada pela Constituigao
ou ficara paralisada por 2d4 turnos.

Imunidades: magias de enfeiticar, sono,
frio, medo venenos e outros efeitos que
necessitem de alvos vivos.

Kobold

(Pequeno e Cadtico Florestae Subterraneo)
Encontros: 4d4 covil 6410

Prémios: 5% covil 10% 10 XP
Movimento: 4 m

Moral: 6

FOR 9 CON 10 SAB9
DES 13 INT 10 CAR 8
CA: 13 (escudo de madeira)

JP: 18

DV: % (3/4)

# Ataques:

« 1lanca+0(1d6-1)

Conhecido  tanto  pela  covardia
endémica quanto pelo talento inato
para emboscar seus inimigos, o kobold
se utiliza de todas as vantagens que
consigam acumular antes de entrar em
combate. Normalmente uma tribo se
divide em varias tropas pequenas de no
maximo 10 criaturas, que aproveitam
todo o potencial da sua capacidade de
surpreender suas vitimas.

Possui por volta de 60 centimetros de
altura e raramente consegue chegar aos
20kg de peso. Sua pele costuma pender
entre tons terrosos e muito raramente
esverdeados. Possui poucos pelos ao
longo do corpo, exceto na face, onde
alguns pares de longos bigodes pendem
em cada um dos lados. Além disso, possui
uma cauda semelhante a de um rato e
garras muito afiadas nas méos de dedos
longos. Kobolds costumam usar roupas de
trabalho gastas e remendadas com trapos
encontrados ou roubados de vitimas.

Manticora

(Grande e Ordeiro Qualquer)
Encontros: 1

Prémios: covil 30% 555 XP
Movimento: 10 m voo 15 m
Moral: 9
FOR 16
DES 14
CA: 15
JP: 13
DV: 6+1 (43/79)

# Ataques:

* 2garras+9 (1d4+3 cada)
* 1mordida +7 (2d4+4)

CON 15
INT 13

SAB 10
CAR 12

A manticora é uma criatura com corpo
de ledo, asas de morcego, rosto de
homem e cauda com diversos espinhos
na ponta. Com um voraz apetite por
carne humana, a manticora costuma
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Manticora.

dominar uma determinada area, sendo
um predador terrivel para os habitantes
daquela regido.

Explosdo de espinhos (4x/dia): a
manticora lanca 1d6 espinhos de sua
cauda, causando 1d6 de dano cada
um expelido. Para evitar a explosdo de
espinhos, um personagem deve ser bem
sucedido em uma jogada de protegdo
modificada pela Destreza.

Medusa

(Médio e Cadtico Subterraneo)
Encontros: 1d3 covil 1d4
Prémios: covil 30% 320 XP
Movimento: 9 m

Moral: 8
FOR 11
DES 14
CA: 15
JP: 14
DV: 441 (29/41)

# Ataques:

* 1 mordida +5 (1d4 + veneno)

CON 15
INT 11

SAB 10
CAR 15

A medusaéimpossivel deserdiferenciada
de um humanoide normal a distancia.
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Geralmente usa roupas que realcam essa
semelhancga, além de ocultar seu rosto
com um véu.

A mordida da medusa é venenosa, e
suas vitimas devem fazer uma jogada de
prote¢do modificada pela Constituigdo
ou perderdo 1d4 pontos de Forca.

Olhar petrificante: uma criatura que olha
nos olhos da medusa é permanentemente
petrificada. Para evitar essa petrificacdo
é necessario uma jogada de protegdo
modificada pela Constituicao.

Minotauro

(Grande e Cadtico Subterraneo)
Encontros: 1d6

Prémios: 10% 555 XP
Movimento: 12 m

Moral: 11
FOR 19

DES 10

CA: 14

JP: 12

DV: 6 (48/66)
# Ataques:

* 1 chifrada +6 (1d8+2)
* 1machado +7 (2d6+3)

CON 16
INT 5

SAB7
CAR 8

O minotauro é um humanoide com o
corpo coberto de pelos e com a cabecga
e os membros inferiores semelhantes aos
de um touro.

Habilidades especiais: visdo no escuro
de até 18 m.

Monstro ferrugem

(Médio e Ordeiro Subterraneo)
Encontros: 1d2

Prémios: 5% 320 XP
Movimento: 5 m

Moral: 8
FOR 12
DES 10
CA: 18
JP: 15
DV: 4 (24/36)

# Ataques:

* 1antena +5 (ferrugem)
* 1cauda+3(1d6+1)

CON 12
INT 3

SAB 15
CAR3
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O monstro ferrugem tem aparéncia de
inseto e atinge 1 m de altura por 1,5 m
de comprimento. Sua pele ¢ aspera com
pequenas protuberancias com colora¢ao
bronze no ventre e vermelho ferrugem
nas costas. Possui uma cauda que parece
revestida por placas de metal e termina
em uma lamina de dois gumes. Abaixo
dos olhos se localizam duas grandes
antenas sensitivas. Emite um odor de
metal enferrujado.

Ferrugem: Qualquer objeto de metal que
seja atingida pelas antenas do monstro
ferrugem sera instantaneamente
enferrujado e inutilizado. A cada +1 de
bonus os objetos magicos tém 10% de
chance de escapar.

Habilidades especiais: visdo no escuro
de até 18 m.

Miumia

(Médio e Caodtico Tumba)

Encontros: 2d4

Prémios: 30% e 1 item magico 610 XP
Movimento: 9 m

Moral: 12
FOR 17

DES 8

CA: 16

JP: 14

DV: 6 (48/66)
# Ataques:

* 2pancadas +5 (1d8+3)

CON 16
INT 8

SAB 8
CAR 1

A mumia é um morto-vivo de um nobre
que, ao morrer, foi enterrado de modo
que seu corpo fosse preservado para
quando sua alma retornasse da terra dos
mortos. Geralmente a mumia habita o
local onde foi enterrada, guardando os
tesouros que pertenciam a ela quando
viva.

Doenga: uma criatura atacada por uma
mumia devera fazer uma jogada de
protecdo modificada pela Constituicao
ou contraira a doenga que a mumia
expele. Uma criatura doente perde
permanentemente um  ponto de
Constituicdo por dia, até que a doenga
seja removida ou a criatura morra.

Medo: uma criatura que entre em
contato com uma mumia devera fazer
uma jogada de protecao modificada pela
Sabedoria ou ficar apavorada.

Naga

(Imenso e Cadtico Subterraneo)
Encontros: 1

Prémios: 30% 1.155 XP
Movimento: 4 m nado 16 m
Moral: 9
FOR 14
DES 13
CA: 18
JP: 12
DV: 8 (56/80)

# Ataques:

* 1 mordida +7 (1d4-1+veneno)

CON 14
INT 18

SAB 13
CAR 12

A naga ¢é uma criatura de
aproximadamente 6  metros de
comprimento, com corpo de serpente
e cabeca humana, que vive solitaria
nos subterrdneos e costuma matar por
diversdo. Arma muitas armadilhas em
seu covil e usa de magia, podendo ainda
contar com sua mordida venenosa em
caso de combate corporal.

Habilidades especiais: visdo no escuro
de até 18 m.

As nagas se subdividem em aquatica,
espiritual, guardia e negra.

Naga aquatica:

Mordida venenosa: Qualquer criatura
atingida pela mordida da naga deve fazer
uma jogada de protecdo modificada
pela Constituicdo ou morrerd em 1d4
minutos. Caso haja sucesso no teste, o
alvo sofre 20 pontos de dano.

Magias: A naga aquatica pode conjurar
magias como se fosse um mago e clérigo
de nivel 5, mas ndo pode langar magias
de fogo.

Naga espiritual:

Mordida venenosa: Qualquer criatura
atingida pela mordida da naga deve fazer
uma jogada de protecdo modificada
pela Constitui¢do ou morrera em 1d4
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minutos.

Caso haja sucesso no teste, o alvo sofre
20 pontos de dano.

Magias: A naga espiritual pode conjurar
magias como se fosse um mago e clérigo
de nivel 3.

Enfeiticar pelo olhar: A naga espiritual
pode tentar enfeiticar qualquer criatura
a 10 metros que cruze o olhar com o
dela. Este poder esta sempre ativo, como
o olhar da medusa ou basilisco e exige
uma jogada de prote¢dao modificada pela
Sabedoria para evitar cair no feitico da
criatura.

Naga guardia:

Mordida venenosa: Qualquer criatura
atingida pela mordida da naga deve fazer
uma jogada de protecdo modificada
pela Constituicdo ou morrera em 1d4
minutos.

Caso haja sucesso no teste, o alvo sofre
20 pontos de dano.

Magias: A naga guardid pode conjurar
magias como se fosse um mago e clérigo
de nivel 4.

Cuspida: a naga guardia pode cuspir seu
veneno até uma distdncia maxima de 9
metros. A jogada de ataque a distancia
possui um bdnus de +5 e desconsidera
bonus provenientes de armadura.

Naga negra:

Mordida venenosa: Qualquer criatura
atingida pela mordida da naga deve fazer
uma jogada de protecdo modificada
pela Constituicdo ou morrera em 1d4
minutos.

Caso haja sucesso no teste o alvo sofre 20
pontos de dano.

Magias: A naga negra pode conjurar
magias como se fosse um mago e clérigo
de nivel 5.

Ogro
(Grande e Cadtico Colina)
Encontros: 1d6 covil 2d6
Prémios: 50% 240 XP
Movimento: 5 m

Moral: 10
FOR 21

DES 8 CON 15
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INT6 SAB 10 CAR7
CA: 15 (armadura de placas)

JP: 14 +2 CON

DV: 4+1 (29/41)

# Ataques:

* 1 clava gigante +6 (2d8+5)
¢ 1langa+4(1d8+5)

Um ogro ¢ um humanoide gigantesco
grosseiro, rude e tosco, conhecidos pela
grande forga, dieta a base de elfos e andes
e vocabulario bastante reduzido.
Costuma se vestir com peles e couro
mal curtidos e em péssimo estado de
conservacao. Ogros ndo sdao adeptos ao
asseio e seu cheiro repugnante é quase
uma marca registrada.

Eficientes em combate sdo
constantemente  contratados  como
guardas ou soldados por outras criaturas
mais poderosas. Os ogros preferem
armas grandes e de esmagamento, onde
toda a sua poténcia muscular pode ser
aproveitada.

Orc
(Médio e Caotico Montanha e
Subterraneo)

Encontros: 3d6 covil 10d6
Prémios: 100% 25 XP
Movimento: 6 m

Moral: 8

FOR 17 CON 12 SAB7
DES 11 INT 8 CARG6
CA: 16 (armadura de placas)

JP: 16

DV:1(6/9)

# Ataques:

* 1cimitarra +3 (1d6+3)

* 1lanca+2 (1d6+2)

Orcs sdo humanoides especialistas em
mineracdo e forjaria, que habitam os
subterraneos e sao inimigos mortais dos elfos.
Possuem a pele esverdeada com alguma
incidéncia de verrugas e pelos grossos. Na
face, olhos pequenos, cranio alongado,
presas inferiores protuberantes e nariz
frontal, tal como um suino. Orcs sdao
extremamente bélicos e territorialistas, e se
reproduzem rapidamente. Uma combinagdo
perigosa quando se trata do seu inimigo.
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Quimera

(Médio e Cadtico Montanha e Planicie)
Encontros: 1

Prémios: covil 50% e 1 item magico 1.480 XP
Movimento: 6 m voo 12 m

Moral: 9

FOR 14 CON 16 SAB 14
DES 18 INT 18 CAR 10
CA: 18

JP: 12 +4 especial
DV: 10 (80/110)

# Ataques:

* 1 mordida +10 (2d6+4)
 1cabegada +8(1d8+5)

A quimera é uma criatura alada, com
corpo de ledo e trés cabecas, uma de
dragdo, uma de cabra e uma de ledo.
Eximia cagadora, a quimera ¢é um
grande predador, atacando praticamente
todas as outras criaturas, seja em busca
de alimento, seja em busca de tesouros.

Baforada de dragdo: 3x ao dia, a quimera
pode langar uma baforada de dragdo que
causa 3d6 pontos de dano, que pode ser
reduzido pela metade caso o personagem
seja bem sucedido em uma jogada de
protecao modificada pela Destreza.

O tipo de dano causado varia de acordo
com a cor da cabega dracbdnica do
monstro: vermelha: fogo; negra: acido;
branco: gelo; azul: raio.

Jogada de protegdo especial: a quimera
recebe um bonus de +4 para o mesmo
tipo de dano causado pela sua baforada
de dragao.

Rato gigante

(Pequeno e Neutro Subterrdneo)
Encontros: 3d6 covil 3d10
Prémios: 50% 13 XP
Movimento: 6 m

Moral: 8
FOR 10
DES 17
CA: 13

JP: 17

DV: 1d4 PV

CON 12
INT 1

SAB 12
CAR4

# Ataques:
1 mordida +3 (1d4+doenga)

Essas criaturas deploraveis do
subterrdneo sdo o terror de aventureiros
e habitantes dos corredores escuros. Até
10 vezes maiores que um rato normal,
esses ratos gigantes possuem dentes ainda
maiores e ameacadores e escondem na
sua saliva um perigo mortal, a febre
do lixo, responsavel por levar muitos
aventureiros a morte.

Esses ratos sdo extremamente agressivos
e vorazes, e atacam tudo o que se mexa
que esteja ao seu alcance. Protegem seus
territOrios e ninhos com muita violéncia e
determinagdo, até a morte, se preciso for.

Doenga: ao ser mordido pelo rato, o
alvo pode se contaminar com a febre do
lixo. Para resistir, o jogador deve fazer
uma jogada de protegdo modificada
pela Constituicdo para cada mordida
que recebeu ou perderd 1d6 pontos de
Constituicdo, além de cair em uma febre
alta em 1d6 horas.

Sapo gigante

(Grande e Neutro Pantano e Subterraneo)
Encontros: 1d4

Prémios: 50% 100 XP

Movimento: 8 m

Moral: 6
FOR 20

DES 12

CA: 13

JP: 15

DV: 2 (14/20)
# Ataques:

* 1 mordida +2 (1d4+2)
* 1lingua +4 (agarrada)

SAB 10
CAR 11

CON 14
INT 6

O sapo gigante é uma criatura de
aproximadamente 3  metros de
comprimento e 2 metros de altura, sendo
extremamente pesado. O sapo gigante
habita pantanos e areas umidas do
subterraneo, se alimentando de insetos e
de aventureiros desavisados.

Lingua: o sapo gigante aplica sua saliva
grudenta para aprisionar e envolver suas
vitimas. Uma criatura atingida pela

Old Dragon



lingua do sapo gigante devera ser bem
sucedida em uma jogada oposta de Forga
ou sera presa pela lingua do monstro,
podendo vir a ser devorada.

Shoggoth

(Tamanho variavel e Caodtico Qualquer)
Encontros: 1d4 covil 2d6

Prémios: nenhum 150 XP por DV
Movimento: 6 m

Moral: 8

FOR 15 CON 18 SAB9
DES 8 INT 10 CAR9
CA: 10

JP: 14

DV: 2 (18/24) para cada 1,5 metros de
tamanho

# Ataques:
* 1 mordida +2 por DV (1d8 por DV)
* 1pancada +3 por DV (1d6 por DV)

Os  shoggoths sdo  protoplasmas
multicelulares sem forma, compostos
de uma espécie de muco gelatinoso que
aparenta ser uma aglutinagdo de pustulas
em um eterno ciclo cadtico de mutagao.

Essas criaturas abominaveis foram criadas
pelos caoticos deuses antigos, como
escravos e forca de trabalho. Por serem

protoplasmas sem forma, os shoggoths
sdo capazes de moldar seu proprio corpo
e, com isso, sdo capazes de assumir
temporariamente qualquer tipo de forma,
inclusive 6rgdos complexos, como olhos,
ouvidos e cordas vocais, e apéndices, como
pernas, bracos, caudas e asas.

Conta-se que, nas épocas antigas, 0S
shoggoths assumiam formas humanas
e se infiltravam nas cidades, buscando
adoradores para seus senhores cadticos.

Um shoggoth, quando se molda e ¢é
atacado, tem 1 chance em 6 de voltar a
forma natural imediatamente.

Habilidades especiais: o shoggoth é imune
a acertos criticos.

Constricdo devoradora: um shoggoth
que acerta trés ataques seguidos em um
mesmo alvo pode tentar envolvé-lo com
seus tentaculos (1-2 em 1d6).

Um personagem envolvido por um
shoggoth é esmagado e mordido por
incontaveis bocas, levando 1d6 pontos de
dano por turno.

Shoggoth.

Old Dragon
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Sombra

(Médio e Caodtico Qualquer)
Encontros: 1d10

Prémios: 30% 150 XP
Movimento: 9 m

Moral: 12
FOR 15
DES 4
CA: 13
JP: 15
D.V:. 2 (12/18)

RD: 5/magia

# Ataques:

* 1toque +2 (dreno de energia)

CON 12
INT 10

SAB9
CAR9

A sombra é um resquicio de uma criatura
que um dia existiu. Habitante dos lugares
escuros do mundo, ela espreita a procura
de presas que passem por la.

Dreno de atributo: o toque da sombra
drena 1d4 pontos de Forga do alvo. Uma
criatura reduzida a For¢a 0 pelo toque da
sombra morre € se torna uma sombra em
1d4 turnos.

Incorpérea: a sombra ndao tem corpo
fisico.

Tirano ocular

(Grande e Caotico Subterraneo)
Encontros: 1

Prémios: covil 50% e 1d4 itens magicos
2.275 XP

Movimento: flutua 6 m

Moral: 12
FOR 12
DES 21
CA: 21
JP: 11
DV: 12+5 (113/149)

RM: 20%

# Ataques:

* 1 raio desintegrador +15 (6d6+10)
* 10 simbiontes +10 (3d8+5)

CON 18
INT 18

SAB 10
CAR2

O tirano ocular ¢ um globo ocular
gigantesco e flutuante. Sua origem
é desconhecida, assim como seus
propositos. O tirano ocular se comunica
através de telepatia, uma vez que
ndao possui Orgdos que possibilitem

O terrivel tirano ocular!

sua comunicac¢do. Por ser surdo, nio
direciona atengdo as suplicas de suas
vitimas. Porém essa surdez ndo lhe
causa penalidades no que diz respeito
a surpresa ou outras situacdes, pois
os simbiontes 0 mantém alerta acerca
do ambiente o tempo inteiro. O tirano
ocular é absolutamente hostil e atacara
sem aviso e sem motivo algum.

Olhar enlouquecedor: o olhar do
tirano ocular pode enlouquecer o mais
poderoso dos heréis. Personagens devem
ser bem sucedidos em uma jogada de
protecio modificada pela Sabedoria
ou ficardo praticamente catatOnicos,
recebendo uma penalidade de -5 na CA
Raio desintegrador: um personagem
que morrer devido ao raio do tirano
ocular ¢ desintegrado, ndo podendo ser
ressuscitado.

Simbiontes: acoplados ao tirano ocular
vivem diversos vermes, que compartilham
do poder da criatura, servindo também
como prote¢do. Um personagem adjacente
ao tirano ocular tem 40% de chance de
vir a ser atacado por um simbionte. Cada
simbionte tem 1 PV
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Troglodita

(Médio e Cadtico Pantano)
Encontros: 1d8 covil 5d6
Tesouros: 20% 100 XP
Movimento: 9 m

Moral: 9

FOR 14 CON 11
DES 12 INT 10
CA: 15 (cota de malha)
JP: 15

DV: 2 (10/16)

# Ataques:

2 garras +2 (1d4+2)

1 mordida +3 (1d4)

O troglodita é um humanoide um
pouco mais baixo que um humano,
porém consideravelmente mais forte.
A sua aparéncia tem tracos reptilianos
bastante fortes, em especial em relagdo
a cabeca, pele e cauda. O troglodita é
extremamente hostil em relagdo as outras
ragas, armando emboscadas em pantanos
para atacar aventureiros desavisados.

SAB 10
CAR 11

Odor: o troglodita emite um odor putrido
terrivel. Uma criatura que se aproximar
de um troglodita deve fazer uma jogada
de prote¢do modificada pela Constitui¢do
ou ficara nauseada por 1d4 turnos.

Troll

(Grande e Caotico Qualquer)
Encontros: 1d8 covil 1d10
Prémios: 30% 555 XP
Movimento: 6 m

Moral: 10 8 contra fogo e acido
FOR 23 CON 23 SAB9
DES 14 INT6 CARG6
CA: 18 (armadura de placas)

JP: 14 +2 contra fogo e acido
DV: 6 (66/84)

# Ataques:

* 2 garras +7 (1d6+6)

Situados em algum lugar entre os animais
predadores e o resto dos gigantes, os trolls
sdo criaturas bestiais movidos pela fome
e pela vontade de destruir. Sabendo que
a maioria das criaturas ndo pode lhes
causar danos permanentes, os trolls se
lancam ao combate sem medo. Mas apesar
dessas caracteristicas selvagens, os trolls

Old Dragon

sdo criaturas inteligentes, se organizam
em pequenos bandos, tribos ou acabam
servindo criaturas superiores.

Trolls possuem a pele em varios tons de
verde, e constantemente repleta de verrugas,
rugas e pequenos cancros bolhosos, que
lhes confere um aspecto repugnante.

Nas suas faces se destaca o nariz, longo,
fino e pendido para baixo. Seus olhos sdo
pequenos e claros e seus cabelos, grossos,
desgrenhados e sujos. Possuem duas garras
extremamente afiadas e dentes serrilhados,
perfeitos para morderem e rasgarem a
carne de suas vitimas.

Regeneracgdo: trolls podem regenerar até 5
pontos de dano por turno, desde que esse
dano ndo tenha sido causado por fogo ou
acido, as unicas fraquezas da criatura. A
sua regeneracdo € tdo forte que um troll é
capaz de recuperar membros amputados
e até mesmo reconstituir seu corpo por
inteiro. Caso seja desmembrado, cada parte
resultara em um troll novo em até 1d6 dias.
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Urso-coruja

(Grande e Neutro Floresta)
Encontros: 1d4

Prémios: 40% 360 XP
Movimento: 6 m

Moral: 12
FOR 21

DES 12

CA: 15

JP: 14

DV: 5 (50/65)
# Ataques:

* 2garras +9(1d6+5)
* 1bico+5(1d8+2)

CON 21
INT 2

SAB 12
CAR 10

Essas criaturas sdo aberragdes de origem
desconhecida, que tém na ferocidade a sua
principal caracteristica. Possuem penas nas
costas e nos bragos e pelos pelo restante do
corpo, além da cabeca idéntica a de uma
coruja monstruosa.

Esses seres atacam com suas garras
poderosas e seu bico afiado, e ndo
abandonardo um combate até que estejam
mortos ou que tenham destruido todos os
seus inimigos.

Verme devorador.

Verme devorador

(Imenso e Caético Subterraneo)
Encontros: 1d6

Prémios: 50% 280 XP
Movimento: 6 m

Moral: 8
FOR 11

DES 12

CA: 15

JP: 15
DV:4(16/28)
# Ataques:

* 1 mordida +5 (1d8)

CON 8
INT 2

SAB 12
CAR 10

Os vermes devoradores sio aberragdes
que habitam as profundezas do mundo,
devorando tudo o que encontram pela
frente. E normal cavarem tuneis para se
deslocarem entre cavernas, em sua busca
incessante por alimento.

Habilidades especiais: visdo no escuro
de até 50 m.
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Vibora

(Grande e Cadtico Pantano)
Encontros: 1d6

Prémios: 30% 555 XP
Movimento: 12 m

Moral: 7
FOR 11
DES 18
CA: 15
JP: 15
DV: 6 (36/54)

# Ataques:

* 1 mordida +7 (1d4 + veneno)

CON 12
INT 2

SAB 12
CAR 2

As viboras habitam regides pantanosas,
onde espreitam junto as vegetacdes em
busca de comida. Geralmente ndo sio
hostis, sendo que optam por morder
eventuais agressores antes de fugir.

Veneno: a mordida da vibora é venenosa,
esuasvitimas devem fazerumajogada de
protecdo modificada pela Constituicao
ou perder 1d4 pontos de Forca.

Vampiro

(Médio e Ordeiro Castelo)

Encontros: 1

Prémios: 100% e 1 item magico 1435 XP
Movimento: 9 m voo 15 m
Moral: 11

FOR 16 CON 16

DES 17 INT 19

CA: 17 (cota de malha)

JP: 12

DV: 8 (64/96)

RM: 5%

RD: 4/magia

Ataque:

* 2garras +10(1d8+3)

SAB 18
CAR 17

O vampiro representa a nobreza dos
mortos-vivos. Habitantes de castelos
arruinados e abandonados, essas criaturas
aterrorizam e comandam os habitantes de
cidades proximas. Um vampiro se alimenta
unicamente de sangue e a luz do Sol lhe é
mortal. Para cada turno que o vampiro
¢ exposto a luz do Sol, devera fazer uma
jogada de protecio modificada pela
Constitui¢do ou virara pd imediatamente.

Old Dragon

Habilidades especiais: visao no escuro de
até 18 m.

Metamorfose: 3 vezes por dia, um vampiro
pode se transformar em um morcego.

Mordida: ao se alimentar, o vampiro drena
1d4 pontos de Constituigdo da vitima,
recuperando o mesmo valor de pontos de
vida.

Encanto: um vampiro podera encantaruma
vitima com o seu olhar, de modo a obriga-
la a obedecer as suas ordens. A vitima,
para resistir, devera ser bem sucedida em
uma jogada de protecdo modificada pela
Sabedoria.

Furtividade: um vampiro pode esconder-
se nas sombras automaticamente, sem
necessidade de jogada.

Medo: uma criatura que entre em contato
com um vampiro devera fazer uma jogada
de prote¢do modificada pela Sabedoria ou
ficar apavorada.

Warg

(Grande e Cadtico Planicie)
Encontros: 1d4 covil 2d4
Prémios: covil 30% 240 XP
Movimento: 10 m

Moral: 9
FOR 14

DES 16

CA: 14

JP: 16

DV: 4 (28/40)
# Ataques:

* 1 mordida +4 (2d4)

CON 14
INT 10

SAB 10
CAR 8

Owargéumaespécie delobo gigantesco,
extremamente feroz e agressivo. Muitas
vezes utilizado como montaria por
orcs, o warg é uma criatura de habitos
noturnos, que caga todo tipo de criatura
mais fraca que ele.
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Wyvern

(Grande e Cadtico Qualquer)
Encontros: 1d6

Prémios: covil 100% 735 XP
Movimento: voo 9m

Moral: 12
FOR 16
DES 14
CA: 18
JP: 12
DV: 7+3 (52/73)

# Ataques:

1 mordida +9 (2d8)

* 1ferroada +8 (1d6 + veneno)
* 2garras +10(1d10+3)

CON 14
INT6

SAB 10
CAR 11

A wyvern é um réptil alado que possui
a cabega de um dragio, o corpo de uma
serpente, com duas pernas e duas asas. A
wyvern é uma criatura pouco inteligente,
porém extremamente agressiva e luta até
a morte.

Veneno: a cauda da wyvern possui
um ferrdo com um veneno poderoso.
Uma criatura atingida pelo ferrdao
devera realizar uma jogada de protecdo
modificada pela Constituicdo ou ficara
paralisada por 1d8 rodadas.

Zumbi

(Médio e Caotico Qualquer)
Encontros: 1d8

Prémios: Nenhum 125 XP
Movimento: 4 m

Moral: 12

FOR 12 CON 0 SAB 10
DES 8 INTO CAR 1
CA: 10 (armadura de couro)

JP: 17

DV: 2 (10/16)

# Ataques:

 1pancada +2 (1d6+1)

* 1mordida +1 (1d4+2 + dreno de atributo)

Zumbis sao experimentos maléficos e
antinaturais de magos e clérigos caoticos
que interrompem o descanso dos mortos
reanimando-os com energia maligna.

Esses mortos-vivos possuem carne
apodrecida em seus 0ssos, roupas
gastas, sujas e velhas e frequentemente
podem ter ausente um de seus membros.

Vivem em um estado de semiletargia
até encontrarem seres vivos, 0 que OS
faz em frenesi e tentam a todo custo se
alimentar do cérebro de suas vitimas.

Dreno de atributo: uma criatura
mordida por um zumbi deverd fazer
uma jogada de protegdo modificada
pela Constituicdo ou perder 1d6 pontos
de Constituicdo. Caso uma criatura
venha a morrer por causa desse dreno
de Constitui¢do, se tornara um zumbi
em 1d6 turnos, mantendo seus atributos
fisicos originais.

Zumbis sdo imunes a magias de
enfeiticar, sono, frio, medo venenos e
outros efeitos que necessitem de alvos
vivos.

Zumobi.
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Apéndice 1: personagem em 10 passos

Passo 1: atributos (pag. 6)

Role 3d6 por seis vezes seguidas,
distribuindo a soma desses rolamentos
entre os seus seis atributos: Forca,

Inteligéncia, Sabedoria, Destreza,
Constituicao e Carisma;
Passo 2: raca (pag. 12)
Escolha a sua raga, aplique os

modificadores que ela te concede e
anote as suas habilidades raciais e o
movimento;

Passo 3: classe (pag. 20)

Escolha a sua classe, ndo se esquecendo
de ficar atento aos valores minimos
de atributos de cada uma. Anote
suas habilidades de classe, jogada de
protecdo, base de ataque, experiéncia
assim como os pontos de vida de
acordo com o dado de vida da classe.

Passo 4: bonus de ataque (pag. 35)
Calcule o seu bonus de ataque: base
de ataque da classe + bdnus de raga
(se houver) + bonus de Forca (para
ataques corpo-a-corpo) ou Destreza
(para ataques a distancia);

Passo 5: idiomas (pag. 37)

Seus idiomas falados sao: nativo mais um
adicional por bonus de Inteligéncia; os
escritos/lidos sdo iguais a sua Inteligéncia
dividida por 6. Personagens com
Inteligéncia inferior a 6 sdo analfabetos.

Passo 6: alinhamento (pag. 38)

Escoha o alinhamento do seu
personagem: ordeiro, neutro ou caotico.
N&o esqueca que a raca indica e a classe
restringe a sua escolha de alinhamento.

Passo 7: equipamentos e carga (pag. 40)
Defina seu equipamento comprando-o
com a suarendainicial: 3d6 x 10 (média
de 90 pecas de ouro) e calcule a carga
pelo peso carregado modificando
(se necessario) o movimento do seu
personagem;

Passo 8: classe de armadura (pag. 35)
Calcule a sua classe de armadura
somando 10 + bonus de Destreza +
bonus de armadura + bénus de escudo
+ bonus de raga (no caso de halflings);

Passo 9: magia (pag. 20, 27 e 70)
Escolha as magias do grimoério do seu
mago ou as magias do seu clérigo.
A quantidade de magias possuidas e
memorizada é determinada pela sua
classe, Sabedoria (para clérigos) e
Inteligéncia (para magos);

Passo 10: detalhes finais

Dé tracos finais ao seu personagem.
Descreva-o fisicamente, determine
seu peso e altura, dé-lhe alguma
personalidade e de preferéncia crie
um histodrico de sua vida antes de virar
heroi. De onde ele veio? Quem ele é?
O que ele tem como objetivos de vida?
E, por fim, DIVIRTA-SE!




Apéndice 2: glossario

10 turnos: uma rodada

Acdo: toda e qualquer forma de agir que
nao seja um movimento.

Acido: o dano do acido é regressivo, ou
seja, com o tempo, passa a agir com menor
intensidade.

Afogamento: todo personagem é capaz de
prender sua respiracdo por uma quantidade
de turnos igual ao seu valor de Constituicdo.

Andes: sdo pequenos seres robustos e
atarracados, famosos por serem rabugentos
e teimosos.

Atributos: sdo as caracteristicas basicas
de um personagem, retratando suas
capacidades e deficiéncias e influenciam
nas demais caracteristicas que possui.

Bonus de ataque: representa a chance
inicial de conseguir acertar um golpe em um
alvo.

Cadtico: alinhamento que determina que
0 personagem rejeita as convengdes da
sociedade e acredita que a lei e a ordem
foram criadas para serem quebradas.

Carisma: determina o quanto um
personagem € socialmente atrativo,
amigavel, charmoso e a habilidade de
afastar mortos-vivos.

Classe de armadura: é a capacidade de
uma criatura ou personagem de evitar e
defender ataques.

Clérigo: classe de personagem que langa
magias divinas, conferidas por um deus.

Constituicao: refere-se ao vigor, a saude do
personagem.

Contramagica: é uma forma de combater
uma magia com outra.

Dano massivo: é toda quantidade de dano
proveniente de uma Unica fonte (um Unico
ataque e ndo um Unico individuo), que cause
no alvo um dano superior a 35 + valor de
Constituigdo do alvo.

Destreza: representa agilidade, a mira e a
coordenacdo.

Dreno de atributo: pontos de atributo
drenado retornam naturalmente na taxa de
1 ponto a cada 2 dias de descanso absoluto.

Dreno de nivel: é representado por um
nivel negativo, que compreende um dado
de vida a menos abatido dos PVs totais do
personagem e uma penalidade de -1 em
todas as jogadas.

Elfos: sdo humanoides esguios e silvestres,
com antecedentes misticos e aparéncia
inconfundivel.

Fogo: o dano de fogo é calculado usando
trés tipos de dados diferentes para fontes
diferentes de fogo.

Forga: define a sua poténcia muscular e
fisica.

Halflings: sdo seres pequenos, cuja
capacidade de encrencar-se é inversamente
proporcional ao seu tamanho.

Homem de armas: classe de personagem
especializada em combate.
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Humanos: sdo criaturas versateis, valorosas
e muito ambiciosas e, por isso, acabam
representando a maioria da populagao.

Inconsciente: o pontos de vida.
Iniciativa: ordem de a¢do dentro de umturno.

Inteligéncia: mede a capacidade de
aprendizagem e a capacidade de langar
magias arcanas.

Jogada de protecdo: subatributo que é
utilizado para evitar magias e outros perigos
ndo suportaveis pela classe de armadura.

Ladrao: classe de personagem que se
dedica as atividades furtivas.

Magias arcanas: criadas por magos, apds
anos de estudo e dedicagdo.

Magias divinas: concedidas por uma
entidade a um clérigo.

Mago: classe de personagem que langa
magias arcanas, provenientes de estudos e
pesquisas.

Morrendo: -1 a -g pontos de vida.

Morte inevitavel: cair e ficar submerso em
um tanque cheio de acido, ser coberto por
lava ou ser esmagado por uma rocha de
varias toneladas sdo exemplos de situagdes
que provocam a morte inevitavel sem a
possibilidade de realizar qualquer jogada
para evita-la.

Morto: -10 pontos de vida.

Movimentacdo: o quanto um personagem
pode se movimentar, determinado pela sua
movimentagao base.

Neutro: alinhamento que determina que o
personagem acredita no equilibrio entre a
ordem e o caos, sendo que um ndo existiria
sem o outro.

Ordeiro: alinhamento que determina que
o personagem possui um codigo a ser
seguido, que acredita na ordem e que as leis
foram criadas para serem cumpridas a risca,
ndo importando a situagdo

Pontos de experiéncia: sdo acumulados
no decorrer de uma aventura, sendo
necessarios para subir de nivel em uma
classe de personagem.

Pontos de vida: representam a quantidade
de ferimento e de dano que um
personagem, criatura ou mesmo um objeto
é capaz de suportar antes de morrer ou de
ser totalmente destruido.

Queda: é calculada sempre que houver uma
queda superior a 3 metros e deve respeitar a
razdo de 1d6 para cada 3 metros de queda.

Reducdo de dano: algumas criaturas tém
a capacidade de absorver parte do dano
recebido.

Resisténcia a magia: faz com que o
alvo de uma magia ndo seja afetado por
determinada magia.

Rodada: lapso de tempo de 1 minuto.

Sabedoria: mede o conhecimento, o senso
comum, o discernimento e a capacidade de
langar magias divinas.

Surpresa: um personagem surpreendido
ndo pode agir no primeiro turno de combate
erecebe -5 na CA.

Turno: lapso de tempo de 6 segundos.

Veneno: pode ser usado de trés formas, por
ingestdo, contato ou inoculagdo, ou seja,
deve ter contato com a corrente sanguinea
do alvo.




Apéndice 3: indice remissivo

A

abrir fechaduras 30
agdo 57

acertos criticos 61
acido 65

afastar mortos-vivos 22
afogamento 64
ajudantes 53
alinhamento 38
alquimista 55

ando 13

anéis 108

armadilhas 30, 53
armaduras 43

armas 40

armas magicas 105
assassino 33

ataque 58, 59, 60
ataque pelas costas 32
atordoado 63
atributos 6

barbaro 26
bardo 33
bonus de Ataque 35

C

caido 63
caminhar 61
caos 39
carga 49
carisma 9
cego 63

classe 20

classe de Armadura 35

clérigo 20
cobertura 63
conjurar magia 60
constitui¢do 9
contramagica 71
corrida 61
cultista 25

cura 67

D

dano massivo 66
destreza 8

dreno de atributo 67
dreno de nivel 66
druida 23

E

elfo 15
equipamento 40
escalar 51
escalar muros 30

esconder-se nas sombras 31

escudos 43
espiao 55
evoluindo 103
exploragdo 51
explorador 33

F

falhas criticas 61
fogo 64
forca 6

G

gemas 104
grimorio 27
guerreiro 26

H

halfling 18

hastes magicas 111
homem de armas 25
humano 12

idiomas 37
ilusionista 29
indefeso 63
iniciativa 58
inteligéncia 7
invisivel 63

itens de protecdo 43

itens de Prote¢do magicos 105

itens gerais 45
itens magicos 104
itens magicos gerais 113

jogadas de protecdo 36
joias 104

L

ladrdo 29
listas de magias 72
luz 51




M

magias arcanas 70
magias divinas 70
mago 27

monstros 116

moral 116

morte inevitavel 67
mover-se em siléncio 31
movimentagao 50, 57

N

nadar 51
necromante 29
neutralidade 39

o

old school 3, 102
ordem 38
ouvir barulhos 32

P

paladino 26
pergaminhos 107
pogdes magicas 106
pontos de Vida 34
portas 52
propriedade 47
pungar 32

Q

queda 64

R

raga 12

ranger 32

reconhecer armadilhas 30
redugdo de dano 64, 117
renda inicial 4o
resisténcia a magia 72
rodada 56

S

sabedoria 7

sabio 55

Servigos magicos 45
subatributos 34
sufocamento 64
surpresa 56

T

talentos de ladrdo 30
tesouros 104
turno 56

\%

veneno 66
visibilidade 51, 63

X

XP 103

Ta-1:Forca 6

Ta-2: Inteligéncia 7

T1-3: Sabedoria 8

Ta-4: Destreza 9

T1-5: Constituicdo 10
T1-6: Carisma 11

T3-1: Clérigo 21

T3-2: A.mortos-vivos 22
T3-3:Hom.dearmas 25
T3-4: Mago 28
T3-5:Ladrdo 30

T3-6: Talentos de ladrdo 31
Ts-1: Conversdo de Moedas 40

Tabelas

Ts-2: Armas 41

Ts-3: Itens de Protecdo 43
To-4: Itens Gerais 46

Ts-5: Servicos magicos 48
T6-1: Capacidade de carga 50
T6-2: M. portipodeterreno 52
T6-3: Ajudantes 55

T7-1: Ajuste de situagdo 57
T7-2: Iniciativa 58

T7-3: Modificadores 63

T9-1: JOiase gemas 104
Tg9-2: ltens magicos 104

To9-3: Armas ordeiras 106

T9-4: Armas cadticas 107
T9-5: Armad e esc. magicos 108
T9-6: PogBes magicas 108
Tg-7: Pergaminhos 109

T9-8: Anéis ordeiros 110

T9-9: Anéis cadticos 111
T9-10: Anéis magicos 112
Tg9-11: Varinhas magicas 112
Tg9-12: Cetros magicos 113
T9-13: Cajados magicos 113
T9-14: Dragdes e idades 128
Tg-15: Dragdes e cores 130
Tg9-16: Esqueleto Guerreiro 135




Apéndice 4: indice de magias

A
Adivinhacdo 74
Ajuda 74
Andar sobre as aguas 75
Animar objetos 75
Apagar 75
Aprisionamento 75
Aprisionar alma 75
Arma abengoada 75
Arma encantada 76
Armadilha de fogo 76
Aterrorizar 76

Barreira de laminas 76
Bastdo em serpente 76
Bengao 76

Bola de fogo 76

Bola de fogo controlavel 77
Bom fruto 77

C

Cantico 77

Cativar 77

Cativar animais 77
Chuva de meteoros 78
Circulo de fé 78
Clarividéncia 78
Clone 78

Coluna de chamas 78
Comando 78
Comunhao 78

Concha antimagia 79
Concha de protegdo 79
Cone de gelo 79
Confusdo 79

Conjurar animais 79

Constrigao 79
Controlar o clima 79
Convocar insetos 79
Convocar relampagos 8o
Criar agua 8o

Criar alimentos 80

Criar chamas 8o

Criar passagens 8o

Criar fogo 80

Cura completa 8o

Curar doengas 81

Curar ferimentos graves 81
Curarferimentos moderados 81
Curar ferimentos leves 82

D

Desejo 82

Desejo restrito 82
Desintegrar 82
Despedacar 82

Detectar alinhamento 82
Detectar armadilhas 82
Detectar invisibilidade 82
Detectar magia 83
Detectar mentiras 83
Detectar venenos 83
Dissipar magia 83
Dissipar o caos/ordem 83

E

Encantaritem 83
Encontrar o caminho 83
Enfeiticar monstros 83
Enfeiticar multiddes 84
Enfeiticar pessoas 84
Escudo arcano 84
Escudo de fogo 84

Escuriddo 84

Esfera flamejante 84
Esfera gélida 84
Esfera prismatica 85
Expandir/encolher 85
Extase temporal 85
Extensaol 8g
Extensaoll 8g
Extensao lll 8g

F

Falar com animais 86
Falar com monstros 86
Falar com plantas 86
Flecha de chamas 86
Forca arcana 86
Forma espectral 86

G

Globo de invulnerabilidade 86

Idiomas 86

llusdo 87

Imobilizar monstros 87
Imobilizar pessoas 87
Imunidade a magia 87
Invisibilidade 87
Invisibilidade 3m 87
Invocar criaturas | 87
Invocar criaturas |l 87
Invocar criaturas Il 88
Invocar criaturas IV 88
Invocar criaturas V 88
Invocar criaturas VI 88
Invocar criaturas VII 88




L

Labirinto 88

Lamina flamejante 88
Lentiddo 88
Leridiomas 88

Ler magias 89
Levitacdo 89
Limpar a mente 89
Localizar objetos 89
Luz g0

Luz continua 9o

M

Magia astral 9o
Magia da morte go
Mé&os flamejantes go
Martelo espiritual 9o
Medo g0

Mensagem 9o
Metamorfose g1
Metamorfosear objetos 91
Missao 91

Misseis magicos 91
Moldar rochas 91
Mover a terra 92
Mudancga de planos 92
Muralha de energia 92
Muralha de ferro 92
Muralha de fogo 92
Muralha de gelo 92
Muralha de pedra 92

N

Neutralizar veneno 93
Névoa fétida 93
Névoa mortal 93

o

Obscurecimento 93
Oracao 93

P

Palavra de poder: atordoar 93
Palavra de poder: cegar 93
Palavra de poder: matar 94
Palavra de recordacdo 94
Palavra sagrada 94
Pararotempo 94

Partir 4gua 94

Passagem invisivel 94
Patas de aranha 94
Pedra encantada 95
Permanéncia 95

PES 95

Poca reflexiva 95

Porta dimensional 95
Portal 95

Praga deinsetos 95
Protecdo contra projéteis 96
Protegdo contra calor/frio 96
Protecdo contra alinhamento 96
Purificar alimentos 96

Q

Queda suave 96

R

Raio de enfraquecimento 96
Reanimar mortos 96
Reencarnagao 96
Reflexos g7
Regeneragao g7
Reldmpago 97
Remover medo g7
Ressurreicao g7
Restauracao 97
Reverter gravidade 98
Reviver mortos 98
Roupa encantada 98
Runas explosivas 98

S

Salto 98

Santuario 98

Servo invisivel 99
Siléncio 99

Simbolo 99

Simbolo de prote¢do 99
Simulacro 99

Sono 100

Sugestao 100

T

Teia 100

Telecinésia 100
Teleporte 100
Tempestade glacial 100
Terremoto 100

Toque chocante 101

Vv

Velocidade 101
Ventriloquismo 101
Visao 101

Visdo da verdade 101
Voo 101

W

Wyvern vigia 101




Apéndice 5: indice de monstros

A
Aguia 119
Arak-Tachna 117
Animais 118
Antilope 119
Apari¢do 118

Aranha negra gigante 118

Bandido humano 120
Banshee 121
Basilisco 122

Besouro de fogo gigante 122

Bugbear 122

C

Camelo 119

Carnigal 123

Cavalo 119

Cavalo de batalha 124

Cria estelar de Cthulhu 124

Criatura abissal 124
Cthulhu 125
Cubo gelatinoso 127

D

Doppleganger 127
Dragao 127

E

Elfo negro 133
Espectro 133

Esporo de gas 134
Esqueleto 134
Esqueleto guerreiro 134

G

Gigante de gelo 135
Goblin 135

Golem 137

Gorila 119

Grifo 137

H

Hidra 138
Hobgoblin 138
Homem lagarto 139

Inumano 140

K

Kobold 140

L

Lobo 119

M

Manticora 140
Medusa 141
Minotauro 141
Monstro ferrugem 141
Morcego 119

MuUmia 142

N

Naga 142

o

Ogro 143
Orc 143

P

Pantera 120

Q

Quimerai144

R

Rato 120
Rato gigante 144

S
Sapo gigante 144
Shoggoth 145
Sombra 146

T

Troglodita 147

Troll 147
1
Urso 120

Urso-coruja 148

\

Verme devorador 148

Vibora 149
Vampiro 149
W
Warg 149
Wyvern 150
y 4
Zumbi 150




Apéndice 6: monstros por DV

<1 DV 4 DV Dragéo (Jovem) 127

Elfo negro 133

Esporo de gas 134 Aguia 119 Grifo 137
Kobold 140 Cubo gelatinoso 127 Hidra (7-8 cabecas) 138
Rato gigante 144 Doppleganger 127 Naga 142
Esqueleto guerreiro 134 Tubardo 120

1 DV Gorila 119 Vampiro 149
Bandido Humano 120 Inumano 140 Wyvern 150
Besouro de fogo gigante 122 Medusa 141
Esqueleto 134 Monstro da ferrugem 141 9¢e 10 DVs

Ogro 143
Pantera 120

Goblin 135

Aparicao 11
Hobgoblin 138 parts ?

Gigante de gelo 135

Homem lagarto 139 Urso 120 !

Hidra (9-10 cabegas) 138
Morcego 119 Verme devorador 148 Quimern s
Orc 143 Warg 149

Rato 120 5 DV 11 e 12 DVs

Troglodita 147

Dragao (Imaturo) 127

Espectro 133

Hidra (11-12 cabegas) 138
Tirano ocular 146

Carnical 123

< . 13 a 16 DVs
squeleto guerreiro 134
Lobo 119 6 DV Arak-Tachna 117

Sapo gigante 144 Basilisco 122

* Shoggoth 145 Criatura abissal 124
Sombra 146 Crocodilo 119 17 a 20 DVs

Zumbi 150

Dragdo (Filhote) 127
2 DV Esqueleto guerreiro 134
Camelo 119 Golem 137
Cavalo 119 Hidra (5-6 cabegas) 138

Urso-coruja 148
Dragdo (Adulto) 127

Manticora 140
Minotauro 141

3 DV MuUmia 142

Dragao (Velho) 127

>20 DVs

Aranha negra gigante 118 Troll 147

Antilope 119 Vibora 149 Cthulhu 125
Bugbear 122 Dragao (Antigo) 127
Cavalo de batalha 124 7 e 8 DVs Dragao (Ancido) 127
Esqueleto guerreiro 134 Banshee 121

Cria estelar de Cthulhu 124

*monstro com DV expansivel
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FOR

FORCA

J
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Role Playing Game
©

Ficha de Magias

Magias Bonus (por altos valores de Inteligéncia ou Sabedoria)
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Acesso a Magia (total de magias por dia)

®

"Mem." - marque nestes quadrados as magias memorizadas pelo seu personagemv
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LICENCA OPEN DRAGON /
Com esta licenga vocé tem a liberdade de:
Compartilhar — copiar, distribuir e transmitir a obra.
Remixar — criar obras derivadas.
Sob as seguintes condigdes:
Atribui¢do —Vocé deve creditar a obra da forma especificada pelo autor ou licenciante (mas ndo de maneira que sugira que
estes concedem qualquer aval a vocé ou ao seu uso da obra).
Compartilhamento pela mesma licenga— Se vocé alterar, transformar ou criar em cima desta obra, vocé podera distribuir a
obra resultante apenas sob a mesma licenga, ou sob uma licenga similar a presente.

REATIVE COMMONS by-sa v3.0

THIS LICENSE IS APPROVED FOR GENERAL USE. PERMISSION TO DISTRIBUTE THIS LICENSE IS MADE
BY WIZARDS OF THE COAST - OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text s the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards”). All Rights Reserved.
1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b)”Derivative
Material” means copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may
be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or
otherwise distribute; (d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to
the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional content clearly
identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, including translations and derivative
works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product and product line names, logos
and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents,
language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual
or audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and
which specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a
Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) "Use”,
“Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game
Content. (h) “You"” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to
or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game
Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grantYou a perpetual, worldwide, royalty-free,
non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT
NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the
copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product
Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity
used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are
Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized version
of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You have
written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days
of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary
to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. System Reference Document, Copyright 2000-
2003, Wizards of the Coast, Inc.; Autores: Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Rich Baker, Andy Collins, David Noonan, Rich Redman,
Bruce R. Cordell, John D. Rateliff, Thomas Reid, James Wyatt, baseado em material original de E. Gary Gygax e Dave Arneson. Old Dragon,
Copyright 2010, Antonio Sa Neto e Fabiano Neme.

EM RESPEITO AO ITEM 8 DA OPEN GAME LICENSE v1.0a, INDICAMOS COMO CONTEUDO ABERTO, TODO ESTE MATERIAL COM
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