
“Conhecidos pelo nome de justas, esses torneios eram combates travados com 

armas especialmente modificadas para minimizar ferimentos. O cavaleiro 

tinha que derrubar o oponente com um golpe de lança numa arena sem cair 

do seu cavalo. Realizadas em momentos de paz, as justas ajudavam a 

manter o treinamento do cavaleiro e lhe permitiam manifestar sua bravura 

fora da guerra...” 
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A  justa é um tipo de “esporte” me-

dieval em que cavaleiros vestindo 

armaduras completas se enfrentam ca-

valgando em alta velocidade, um con-

tra o outro. Portando uma lança des-

portiva (com a ponta redonda ou sim-

plesmente achatada) e tendo apenas um 

escudo para se defender, os cavaleiros 

tinham como objetivo provar quem era 

o mais habilidoso. 

Muito dinheiro poderia ser ganho nes-

tas competições, mas existia o risco de 

ferir-se gravemente ou até mesmo mor-

rer.  

Em termos históricos, é pouco provável 

que a prática da justa fosse permitida a 

qualquer um; entretanto, em nome da 

diversão, você como mestre não deve 

exigir títulos de nobreza de seus joga-

dores, afinal queremos diversão! Permi-

ta que um Guerreiro (ou até mesmo 

outra classe, caso seja possível) partici-

par mesmo sem ser nobre. Contudo, ele 

deve ter uma armadura completa, cava-

lo apropriado, um escudo com seu bra-

são e ao menos três lanças de justa 

(sem falar no valor da inscrição). 

Tipos de Competição 

- Justa Regular: cada competidor com-

pete três vezes contra um adversário, 

num sistema de eliminação simples. 

Ele deve derrubar o adversário de seu 

cavalo (nesse caso, o combate termina) 

ou quebrar o maior número de lanças 

no corpo do adversário. Caso ninguém 

tenha vantagem após os três confron-

tos, é feito um sistema de “morte súbi-

ta”, em que o primeiro ponto declara o 

vencedor. Variação: podem ser forma-

dos times de cavaleiros, mesmo que 

não se conheçam. Os pontos são conta-

dos para a equipe e a premiação é divi-

dida. 

- Desafio: um cavaleiro propõe um 

desafio em seus domínios, enfrentando 

cada cavaleiro uma vez, até que uma 

das lanças se quebre ou que alguém 

caia de seu cavalo. Variação: o cavalei-

ro anfitrião pode contar com um grupo 

de cavaleiros, e decidir enfrentar ape-

nas os cavaleiros que bem escolher, 

deixando os demais para seu grupo. 

Nesse caso, é possível que, após vencer 

Apronte seu cavalo e 

aponte sua lança... 
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um cavaleiro do grupo, o cavaleiro de-

safiante venha a enfrentar o cavaleiro 

anfitrião. 

Taxas 

Para competir em uma justa, o cavalei-

ro terá que ser convidado pessoalmente 

pelo anfitrião ou pagar uma taxa de 

participação. A Justa Regular é um 

evento mais demorado e com premia-

ção menor, porém, é muito mais fácil 

de ser encontrada do que o Desafio e 

mais barata de se participar. 

Justa Regular 

-Inscrição: 1d4+1 x 100 p.o. 

-Premiação: valor da inscrição x6 (1º 

lugar), x4 (2º lugar) e x2 (3º lugar) 

Desafio 

-Inscrição: nível do cavaleiro anfitrião 

x500 p.o. 

-Premiação: valor da inscrição x2 

Além do prêmio em dinheiro, o cava-

leiro desafiante com certeza ganhará 

prestígio por ter derrotado o cavaleiro 

anfitrião. 

Nota-se, então, que um cavaleiro que 

propõe um desafio é geralmente um 

guerreiro de alto nível, visto que o prê-

mio que oferece é alto e muitos podem 

querer tentar vencê-lo.  

 

As Regras 

Os dois cavaleiros escolhem uma posi-

ção ofensiva (POF) e uma defensiva 

(PDEF) secretamente, escrevendo num 

papel (o Mestre sempre deve saber 

quais as posições tomadas). Estas esco-

lhas trarão bônus ou penalidades ao 

ataque, de acordo com a tabela. Ata-

ques contra as pernas ou o animal são 
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proibidos, passíveis de desclassificação 

e punição. 

-Ambos jogam 1D10 simultaneamente. 

-Comparam-se os resultados. 

-Com um resultado acima de “0%”, 

jogam-se dois D10 (um para a dezena e 

outro para a unidade): um resultado 

igual ou menor significa sucesso e que 

a lança foi quebrada no adversário. 

-Mesmo que não obtenha sucesso em 

quebrar a lança, exista a chance de der-

rubar o adversário. O valor final é divi-

do por 2 e arredondado para cima, 

acrescido de 2% para cada nível do per-

sonagem: essa é a chance de derrubar o 

oponente do cavalo. 

-Ainda que o jogador não consiga a 

porcentagem necessária para quebrar a 

lança ou para derrubar o adversário, se 

ele obteve um resultado “Acerta” na 

tabela 1, ele ganhará os pontos para tal 

(ver “Pontos da Justa Regular”). 

Cada nível acima do oponente acrescenta  

2%  

Acertos dão 25%  

A diferença no D10 garante a quem tirou o 

maior resultado +5% por número da dife-

rença 

Acerto crítico acrescenta 25% (tirar um “10” 

no dado) 

Uma defesa diminui 10%, e uma defesa 

forte diminui 15% 

Exemplo: 

Sir Garhan (nível 6) enfrenta Sir Jorsen 

(nível 10) numa Justa Regular. Ambos 

os jogadores escrevem num papel suas 

táticas e entregam para o Mestre. 

Garhan escolhe o Elmo como seu alvo, e 

adota uma inclinação para a direita 

como defesa. Jorsen escolhe o Escudo 

como alvo, e opta pela defesa de escudo 

alto. Após rolarem 1D10 cada um si-

multaneamente, os resultados são “10” 

para Garhan e “4” para Jorsen . 

Agora vamos ao cálculo: 

Sir Garhan: 

Nível: menor que o adversário, logo 

esse bônus não conta. 

Acerto: seu ataque “Elmo” foi bloque-

ado com uma defesa forte (“Escudo 

Tabela 1: Resolução de Justa 

Posição  Defensiva 

(PDEF) 

Alvo (POF)            

Elmo 

Alvo (POF)          

Escudo 

Alvo (POF)  

Tronco 

Inclinar para a Esquerda Defesa Defesa Forte Acerta o tronco 

Inclinar para a direita Defesa Acerta o Escudo Defesa Forte 

Escudo Alto Defesa Forte Defesa Defesa 

Escudo Baixo Acerta o Elmo Defesa Defesa 
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 Alto”) = -15% 

Diferença no Dado: diferença de 6 

pontos (6 x 5%= 30%) 

Crítico: tirou um “10”, logo recebe 

+25% 

Total de Quebrar a Lança (TQL):  -15 

+ 30 + 25 =40% .O jogador obtém 

“40” (precisa de um resultado igual o 

menor) como resultado em  2D10, po-

dendo  tentar derrubar o adversário 

usando o seguinte cálculo: TQL/2 +2% 

por nível do personagem (arredonde 

para cima).  

Queda: 40/2 +12 =32%. Apesar de ter 

falhado no TQL, o jogador  ainda pode 

passar no teste de Queda, derrubando o 

adversário. O jogador obtém 56%, fa-

lhando no teste.  

Resultado: Sir Jorsen defendeu o ata-

que (0 pontos). Sir Garhan quebrou a 

lança contra o escudo de Sir Jorsen (0 

pontos) e não conseguiu derrubá-lo (0 

pontos). 

Sir Jorsen 

Nível: maior que o do adversário em 4 

pontos (4 x 2% =8%) 

Acerto: seu ataque “Escudo” acerta o 

adversário (defesa “Inclinar para a Di-

reita”) =25% 

Diferença no Dado: seu resultado foi 

menor (4) do que o do adversário (10), 

logo, não conta. 

Crítico: não conseguiu um acerto críti-

co. 

Total de Quebrar a Lança (TQL): 8+ 

25=33%. O jogador obtém 35%, falhan-

do em quebrar a lança. 

Queda: 33/2 + 20 = 37%. O jogador 

obtém 37% e passa no teste, derruban-

do o adversário. 

Resultado: O resultado de maior valor 

será considerado acima dos outros. 

Apesar de ter acertado o escudo (0 pon-

tos), ele conseguiu derrubar o adversá-

rio logo na primeira rodada, garantindo 

8 pontos e o fim do duelo (uma queda 

sempre encerra o duelo). 

Pontos da Justa Regular 

-Cada acerto no tronco do adversário 

vale 1 ponto 

-Cada lança quebrada no tronco do 

adversário vale 2 ponto. 

-Acertar o elmo vale 3 pontos. 

-Quebrar a lança contra o elmo do ad-

versário vale 4 pontos 

-Derrubar o adversário do cavalo vale 5 

pontos, ou 7 caso derrube no primeiro 

ataque. 

-Quebrar a lança no escudo do adversá-

rio não vale pontos, mas derrubar o 

adversário após quebrar a lança no es-

cudo dele vale 6 pontos ou 8 caso der-

rube no primeiro ataque. 

 *Importante: o resultado que conta 

sempre é o de maior valor. Se o jogador 

conseguiu acertar o elmo, quebrar a 

lança e ainda derrubar o adversário, os 
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 pontos não são somados, valendo ape-

nas os pontos referentes à queda. 

Custos de Equipamentos 

Armadura Completa – 2000 POs. 

Escudo - 15 POs 

Lança de Justa – 15 POs 

Uma lança de justa é uma arma grande, e 

preparada para causar pouco dano (1d4). 

Seu bônus de iniciativa é +4 e seu peso 9kg. 

Cavalo — 100 POs 

 Cavalos de justa são cavalos fortes, treina-

dos para o combate e com patas longas (para 

melhor altura) e fortes (para uma boa arran-

cada).  

Assistentes -  5 PPs (por torneio) 

Como um escudeiro, usado para auxiliar a 

manutenção, preparação e posicionamento 

do equipamento. É imprescindível a presen-

ça de um auxiliar nos torneios, mesmo que 

seja outro aventureiro, para auxiliar a vesti-

dura do equipamento e  o tratamento do 

cavalo.  

Possibilidades em    

Aventura 

Além das possibilidades óbvias de ser 

desafiado ou ficar sabendo através de 

propaganda, existem outras possibilida-

des de como usar a justa em aventuras. 

Em primeiro lugar, podemos assumir 

que outras raças podem ter modalida-

des semelhantes, porém adaptadas a 

sua sociedade. Anões poderiam usar 

javalis ao invés de cavalos e bárbaros 

poderiam usar lobos gigantes. Em do-

mínios goblinoides, essas competições 

provavelmente teriam resultados fatais, 

usando lanças de guerra ou algo do 

gênero. 

O motivo para uma justa pode não ser 

apenas o desportivo. Um cavaleiro pro-

tegendo um local, como uma ponte ou 

uma passagem, pode exigir um duelo 

para provar o valor dos que desejam 

passar. Um guerreiro megalomaníaco 

pode capturar os heróis e forçá-los a 

participar de suas justas particulares. 

O próprio ambiente pode ser diferente 

de justa para justa. No modelo padrão, 

é construído um tipo de arena oval, 

onde os cavaleiros se enfrentam. Varia-

ções utilizando as ideias acima podem 

incluir espinhos nas paredes, poços 

laterais (assim, no caso de queda, o 

cavaleiro cairia no poço) ou até arenas 

mágicas, com lufadas de vento, luzes 

que atrapalham a visão, etc.  

Normalmente não são permitidos itens 

mágicos (ferraduras da velocidade, es-

cudos encantados ou selas que “colem” 

magicamente o cavaleiro na sela) muito 

menos magias, sendo os usuários destes 

advertidos, multados, presos ou até 

mesmo mortos! 

De qualquer maneira, é fácil adaptar 

estas possibilidade e variações de acor-

do com sua campanha. O mais impor-

tante é lembrar que o Mestre, através 

de bom-senso, sempre terá a última 

palavra no que diz respeito às regras.  
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