) &

»
»”
.

R

C
]
O
naiq'
5“\i

-~

“;’

) . p

L] %

WWW,
Ar:]
g
11]
ar2
.C
o
11]
fbr
)



N RIS I 542,

www.tagmar2.com.br

IR ILIRIILIXILIRIR. 2 I ILIK I



Autores

Bruno Matiuzzi, Diego Guinancio, Felipe Depra Galdino, Kerlon Luiz, Marcelo Texeira, Nicolas Bortolotti, Nicolas
Wildner, Peter Primordial, Stefano Guimaraes Giusini , Thalles Rezende, Wanderson Marins

Capa
Sergio Artigas
llustra¢Bes Internas

Carlos Lima, Jorge Kenko, Marlon Souza, Thais Quintela de Linhares, Ulisses Almeida

Coordenagdo

Felipe Depra Galdino , Marcelo Rodrigues, Wilson Renato Gongalves Neves

Publica¢do

Publicada pelo Projeto Tagmar 2 em 2/4/2010 e disponivel para download gratuito em www.tagmar2.com.br

Versdo
2.3

Licenciamento

Este livro foi adaptado do livro "Tagmar - RPG de Aventura Medieval” © 1991 de autoria de Marcelo Rodrigues,
Ygor Moraes Esteves da Silva, Julio Augusto Cezar Junior e Leonardo Nahoum Pache de Faria; e esta licenciada
de acordo as seguintes condigdes: Atribuicdo-Uso Nao-Comercial-Compatilhamento pela mesma licenga
2.5 Brasil

Vocé pode:
e Copiar inteiramente este livro (incluido fotocdpias), distribuir, exibir;
e Criar obras derivadas.

Sob as seguintes condigbes:

Atribuicdo. Vocé deve dar crédito ao autor original.

Uso Ndo-Comercial. Vocé ndo pode utilizar esta obra com finalidades comerciais.

® ®

Compartilhamento pela mesma Licenca. Se vocé alterar, transformar, ou criar
outra obra com base nesta, vocé somente podera distribuir a obra resultante
sob uma licenca idéntica a esta.

Para cada novo uso ou distribuicdo, vocé deve deixar claro para outros os termos da licenga desta obra.
Qualquer uma destas condigdes podem ser renunciadas, desde que Vocé obtenha permissdo do autor.

Este licenciamento segue um padrdo obra aberta e esta registrado pela seguinte licenca da Creative Commons:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.5/br/ com validade legal no Brasil e por muitos outros paises.

EIRIIILIRICIRIIRIXT. T IR IIKIIIRIIKD



B N =0T 117\ 6

1.1 COMO ULIIZAT ESEE LiVIO «.vvnsiieiess sttt et et ettt ettt et et ettt et et ta et et ettt e e st anaa s naaeees 6
1.2 Como vocé pode ajudar NO Projeto TAGIMAr 2 ......u.urirseeeeeeseet e e eeeetettststaaes e stesstssenenenens 6

2 CARACTERISTICAS BASICAS .ttt ittt ttet ettt tset et ase et e e e et e e e s s e et et e e s e e e et e s e e et e e n e e et e e n e e e e e e e neanenenes 8
2.1 (O] loin=lgr4=10 (o 0o [0 Xl =T Yo g T= 1o =] o K- 8
2.1.1 Adquirindo Caracterizagdes Positivas € Negativas.......cocovuiiiiiiiiiii e 8
2.1.2 (OF T - Toin=] g4 Tolo Tt e (SR O g T [ot- Lo H PO PTP 8
2.1.3 Caracterizagies POSITIVAS . vttt 10
2.1.4 Caracterizagies NeGatiVas .....i.ie e it e e e 15

T o 7Y = 3 (10 {0 0 = 21
3.1 REGIras Para INEEITOGALOIIO «.uu e s ettt ettt ettt ettt ettt et et et e e e e s eeesas 21
3.2 I dTe L= Kl o= ] = I o] g oV = S 21
3.3 1D oY= Tor=L-e LI Ir-Te [ o -1 oS 22
3.3.1 [ Lo T=] g Tot= =T €1 =T =T £ PN 23
3.3.2 (DT ol gTor=To R F= E- Do =T oot T3 PPN 23
3.3.3 [T 1= g Tor= Rl =] =T ol = | = 29

L 50 - 7.y 1 37
4.1 B g ol = 1 A= 1 37
4.2 VY I ol = (e o= T PSP 37
4.2.1 (O] g o[ a1l e b= T = (o] w ol e =T L= 37
4.2.2 [DYTYo g Tor=To e b= To=1 0 .4 1= IS0 (e L o o= -3 38
4.2.3 Regras Especiais de CombDate .. vt e e e as 44
4.2.4 LI 1o L=] = e L AN o 4 = T PPN 45

4.3 O =To=1oXe MU Lo =1 -Va .0 T= T = (o] o [or= 46
4.3.1 Origem, Justificativa, Poder € EXoticidade ......ccvveiiiiiiiiiiii e e 46
4.3.2 Criando UmMa NOVA ArmMa EXOLICa ..vuvuieitiiiiiii s e 46
4.3.3 Passo 1 - Definind0 0 GrUPO A& AIMas .. ..uuiuieiiee it reaee et eae e e r e nsnseeae e e raaernenanansn 46
4.3.4 Passo 2 — Calcular 05 ModifiCadores: vt e e eea 46
4.3.5 Passo 3 — Criando @ Arma EXOiCa....oueieiiiiiiii e e 48

EIRRIIXILIRICIRIIRIXT. T IR IIRIIIRIIKD



EIRIXIXIIIX

EIRIIRIIIRIIRIRIIXT. T IR IIIRIIRIIXTD)



1 Introdugdo

Seja bem-vindo, nobre leitor, ao fantastico mundo
de Tagmar. Vocé possui em maos o Livro de Regras
Opcionais. Nas paginas que se seguem vocé tera
acesso as mais variadas regras que permitirdao ao
mestre varias opcdes de jogo, para que este possa
enriquecer suas aventuras, bem como possa
aumentar o nivel de realismos

1.1 Como Utilizar €ste Livro

Este livro foi desenvolvido através de um trabalho
coletivo, segundo as diretrizes béasicas do Projeto
Tagmar 2, e esta dividido em 5 capitulos seguindo a
mesma ordem do Manual de Regras:

e Introducdo: na qual apresentamos este livro;

e Caracteristicas Béasicas: regra para incrementar
a diversidade na hora de se criar um
personagem

e Habilidades: ndo ha novas habilidades, mas ha
complementos importantes relacionadas a
algumas habilidades.

e Combate: novas armas e regras
complementares para incrementar o combate.

Um aspecto fundamental deste livro é que ele é
composto por regras opcionais e é de exclusiva
escolha do mestre usa-las ou ndo... E como sempre
dizemos... A palavra do Mestre é A final!

1.2 Como vocé pode ajudar no
Projeto Tagmar 2

O Projeto Tagmar 2 é responsavel por manter e
desenvolver esta nova versao do RPG Tagmar. Todo
trabalho é feito por um processo de criagdo coletiva
onde um grupo grande de pessoas trabalha
voluntariamente para desenvolver os livros.

Gostariamos de convidar vocé, leitor, a participar
desta nobre missdo. Sua colaboracdo é muito
importante e pode ser feita de duas formas:

Email: se vocé tem sugestGes/criticas para este

livro ou para algum outro livro do Tagmar 2, mande
um email para nds. Veja os e-mails disponiveis em:
http://www.tagmar2.com.br/EntreEmContato.aspx

Participe do Projeto: se vocé gosta de escrever
regras, criar novas criaturas ou aventuras, ou gosta
de escrever textos de ambientagdo, ou ainda tem
vocacao para desenhar, entre para o Projeto
Tagmar 2 e participe mais ativamente da
construgdo de um RPG. Entrar para o projeto (é
gratuito!) é facil, basta sequir as instrugdes em:
http://www.tagmar2.com.br/ComoParticipar.aspx
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2 Caracteristicas Basicas

2.1 Caracterizagdo dos
Personagens

Algumas vezes certos jogadores, mesmo querendo
fazer um personagem de um determinado tipo, tém
a sensacdo de que ele ird, no fim das contas, ficar
muito semelhante a qualquer outro da mesma
profissao. Eles sentem que qualquer Guerreiro fica,
depois de certo ponto, muito parecido com os
outros Guerreiros de Estagio aproximadamente
igual, por exemplo.

As regras de Caracterizagdo dos Personagens tém
como objetivo permitir que os jogadores tenham
uma maneira adicional de diferenciar os seus
personagens. Por isso mesmo as CaracterizagOes
aqui descritas raramente tem influéncia no
Combate, Habilidades e Magia. Isso porque a idéia
é criar personagens mais individualizados, ndo
simplesmente mais poderosos.

Assim como em todo o sistema Tagmar, o Mestre
tem toda a liberdade para modificar o sistema para
adapta-lo as necessidades de sua campanha.

2.1.1 Adquirindo Caracteri3agles
Positivas e DNegativas

As caracterizagdes sao adquiridas em dois
momentos: Na criagdo do Personagem e durante a
passagem de Estagio. Note que algumas
CaracterizacGes s6 podem ser adquiridas na
criagdo, enquanto outras podem ser adquiridas
tanto na criagdo como durante a passagem de
Estagio.

Na criacao o personagem recebe 4 Pontos de
Caracterizagdao para serem gastos com qualquer
das CaracterizagOes disponiveis. A cada 3
passagens de Estagio ele recebe mais 1 ponto.

Existem dois tipos de Caracterizagao:

e Caracterizagdo Positiva: sdo caracterizagdes
que de alguma forma trazem uma vantagem
com maior verossimilhanga ao personagem na
ambientagdo. Sao adquiridas gastando os
Pontos de Caracterizagdo;

e Caracterizagdo Negativa: sdo caracterizagdes
que de alguma forma trazem uma desvantagem
com maior verossimilhanga ao personagem na
ambientagdo. Caso um personagem deseje ter
uma Caracterizacdo Negativa invés de “pagar”
ele recebera Pontos de Caracterizacdo, mas ele
s6 pode adquirir uma Caracterizacdo Negativa a
cada duas passagens de Estagio. Outro detalhe
é que ao adquirir uma Caracterizacao Negativa
0 personagem ndo receberd imediatamente os
pontos. O MJ] s6 concedera os pontos apos a
primeira ocorréncia de uma conseqiéncia
relativa a Caracterizagdo Negativa adquirida.
Exemplo: um personagem ao passar para o

Estagio 4 decide adquirir a Caracterizagdo
Negativa “Azar”. Enquanto ele ndo passar por
uma situacdo que este “Azar” ocorra, ele nao
ganhara os pontos.

E possivel se acumular os pontos sejam eles da
criacdo, passagem de Estagio ou ao adquirir uma
Caracterizacao Negativa. Mas o jogador deve
lembrar que ha Caracterizagdes que s6 podem ser
obtidas na criagdo do personagem. A decisdo de
acumular é de escolha exclusiva do jogador.

Ha casos que uma caracterizagdo negativa acaba
sendo sempre “esquecida” pelo jogador ou entdo
ela é cancelada por alguma coisa, neste caso o
Mestre deve retirar os pontos que foram ganhos.
Caso o jogador nao tenha pontos, eles serao
acumulados negativamente para serem
descontados na proxima passagem de Estagio que
0 personagem ganhar pontos.

Caracterizacdes Negativas que de alguma forma
deixem de influenciar a vida o personagem, fazem
que o personagem perca os pontos recebidos. O
Mestre deve ficar atento a este detalhe.
CaracterizacOes positivas que venham de alguma
forma sejam canceladas ou perdidas, ndo dao
direito a receber os pontos de volta.

Outro ponto importante é que o Mestre deve exigir
gue caracterizagbes adquiridas ao se passar num
Estadgio devam ser coerentes com o personagem e
€ de bom praxe se exigir que uma aventura ou uma
boa explicacdo de forma a deixar o personagem
mais auténtico. Caso o jogador solicite uma
caracterizacdo que seja incoerente com o histérico
do personagem o Mestre deve negar ela. Um
exemplo disto é um a caracterizagdo Fama, que nao
pode ser dada a um personagem que tenha feito
atos que na verdade lhe dariam uma ma fama.

2.1.2 Caracterizaces de Criagdo

Seguem-se as descricdes das Caracterizagdes que
s6 podem ser obtidas na criacdo do Personagem.
Todas as Caracterizacdes Negativas seguem a regra
descrita no item anterior, por isto os pontos
recebidos ndo poderao ser usados para comprar
nenhuma das Caracterizagdes de Criacao Positiva,
pois estes pontos somente serdo recebidos apds a
primeira ocorréncia de uma conseqUéncia relativa a
Caracterizacao Negativa adquirida.

Baixa estatura (-2)

O personagem é baixo, por isto s6 pode usar armas
abaixo da estatura da sua raca. Andes tém que
empunhar armas como Pequeninos, Elfos tém que
empunhar armas como Andes e Humanos tém que
empunhar armas como Elfos. Pequeninos nao
podem adquirir esta caracterizagdo. Caso o
personagem pegue esta caracterizagdo e ele nao
cause nenhum transtorno como no caso de Magos,
e Ladinos, o Mestre nao deve dar nenhum ponto.
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Bele3za (1)

A beleza do personagem atrai a atencdo de
membros de sexo oposto e o destaca em meio a
grupos de ambos 0s sexos.

Quem possui esta caracterizagao ao fazer uma
interacdo com um personagem do sexo oposto tera
uma reacgdo inicial positiva. Note que o fato de ser
bonito ndo implica em ser sedutor ou carismatico. A
beleza podera no maximo facilitar o primeiro
contato, mas ap0s isto sera necessario o uso
normal das Habilidades. De nada adianta ser belo,
se for uma pessoa antipatica ou grosseira.

A beleza pode as vezes atrapalhar, pois o
personagem sempre chama a atengao.

Classe Social (-2 a 4)

A classe social de um personagem pode ser uma
Caracterizagao Positiva ou Negativa. Desta forma o
personagem pode escolher a classe social invés de
iniciar como Livre. Note que as classes ex-escravo,
ex-servo na verdade dao pontos para o
personagem, pois sdo Caracterizacdes Negativas.
Um aspecto importante é que a classe social
representa o berco de nascenca e considera-se que
0 personagem tem os pais nesta classe. Desta
forma, filhos de nobre ndo possuem o titulo
(pertence aos pais). Para as classes Comerciantes e
Artifice implica em que ndo tenha participacdo dos
negocios, apenas que € herdeiro (ndo
necessariamente o primogénito).

Ex-Servo (-1): O personagem € um ex-servo,
sempre tendo dificuldade de dialogar com nobres.
Sua antiga posicdo é facilmente reconhecida e uma
interagdo com pessoas das classes sociais mais
abastadas tendera a ter uma reacdo negativa;

Ex-Escravo (-2): O personagem € um ex-escravo.
Sua antiga posicdo é reconhecida por sinais claros

(tatuagens, marcas) e as pessoas de um modo em
geral tendem a confiar pouco na palavra de um ex-
escravo;

Pequeno Comerciante (1): O personagem é um
filho (@) de pequeno comerciante. Toda vez que for
ter interagdo com um comerciante ou um artifice
esta tenderd a ser positiva. Uma interagdo com um
grande comerciante ou nobre normalmente sera
tratada com frieza;

Artifice (1): O personagem é filho (a) de um
artifice. Toda vez que for ter interagdo com um
comerciante ou um artifice esta tendera a ser
positiva. Uma interagdo com um grande
comerciante ou nobre normalmente sera tratada
com frieza;

Grande Comerciante (2): O personagem vem de
uma familia de grandes comerciantes. Sua posicdo
é bem recebida por todos com excecdo dos nobres
que tratardo com certa frieza;

Baixa Nobreza (3): O personagem é um membro
da baixa nobreza (filho (a) de um pequeno nobre).
Sua posicao faz que tenha uma grande

receptividade por todos e uma razoavel
receptividade pela alta nobreza;

Alta Nobreza (4): O personagem é um membro
da alta nobreza (filho (a) de um grande nobre).
Todos o recebem muito bem gerando certo temor
nas pessoas menos abastadas. Seu titulo é
reconhecido inclusive fora das fronteiras de seu
reino.

OBS: S¢6 é permitido escolher uma classe social.

Grande estatura (3)

O personagem é alto, por isto pode usar armas
acima da estatura da sua raga. Pequeninos podem
empunhar armas como Andes, Andes podem
empunhar armas como Elfos, e Elfos podem
empunhar armas como Humanos e Humanos
podem empunhar com uma mao algumas armas
gue normalmente s6 poderiam ser empunhadas
com duas maos:

e Cajado;

e Mangual;

e Machado de guerra;
e Montante.

Mas ter grande estatura tem seu lado negativo,
pois o personagem normalmente chama a atengao
e fica mais dificil se passar despercebido. Outro
aspecto é que Andes e Elfos altos sdo
constantemente discriminados por seus pareas por
estes acharem que sao mestigos.

Imunidade a Venenos (1 a 3)
O personagem nasceu imune a venenos:

Imunidade pequena (1): imune a venenos do
tipo I. Venenos Tipo II, III, IV ou V agem
normalmente;

Imunidade média (2): imune a venenos do tipo
II. Venenos Tipo III, IV ou V agem normalmente;

Imunidade grande (3): imune a venenos do tipo
III. Venenos Tipo IV ou V agem normalmente.

Mestre Samoso (2)

O personagem teve como mestre uma pessoa
muito famosa que é conhecida e considerada
importante ou foi um antigo herdi cuja reputacao e
nobreza sdo admiradas. Note que vocé ndo é
reconhecido por seus feitos, mas sim por ter sido
discipulo de alguém famoso. E necessario que o
jogador especifique e escreva na ficha do
personagem quem foi seu mestre e porque ele é
famoso. O MJ deve aprovar o texto. Exageros nao
deverdo ser permitidos.

A vantagem desta caracterizagdo é que aqueles que
conhecem ou ja tenham ouvido falar de seu mestre,
e consideram seus feitos importantes tratardo o
personagem da melhor forma possivel, podendo
inclusive conceder pequenos favores. E claro que a
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fama ndo atravessa um continente inteiro, por isto
quanto mais longe do lugar de morada de seu
mestre, menor a chance de ser conhecido.

Esta caracterizacao também tem seu lado ruim:
sera esperado do personagem que ele aja de
acordo com a reputacdo de seu mestre e deixar de
fazé-lo pode ofender o mesmo. Outro problema é
que seu mestre pode ter inimigos e neste caso
estes sempre terdo uma reagao negativa com o
personagem.

Reputagdo (2)

Seu personagem teve no passado um papel
importante e foi reconhecido como um herdéi. Mas
isto ja faz algum tempo. E necessario que o jogador
especifique e escreva na ficha do personagem quais
foram os seus feitos. O mestre deve aprovar o
texto. Exageros ndao deverdo ser permitidos.

A vantagem desta caracterizagcdo é que aqueles que
ja tenham ouvido falar de vocé, e consideram seus
feitos importantes tratardo o da melhor forma
possivel, podendo inclusive conceder pequenos
favores. E claro que a fama ndo atravessa um
continente inteiro, por isto quanto mais longe do
lugar de seus feitos menor a chance de ser
conhecido.

Esta caracterizacdo também tem seu lado ruim:
sera esperado do personagem que ele aja de
acordo com sua prépria reputagdo e ao agir contra,
sua reputacdo podera ser manchada. Outro
problema é que seus feitos podem ndo ter
agradado a algumas pessoas, neste caso estes
sempre terdo uma reacao negativa.

OBS: esta caracterizacdo s6 é permitida para
personagens novos que tenham sido criados acima
do Estagio 1.

Cradicdo Samiliar (2)

O personagem vem de uma familia com uma
grande tradicdo em alguma area. Ele pode vir de
uma familia de exploradores ou de uma nobre
linhagem de cavaleiros. E necessario que o jogador
especifique e escreva na ficha do personagem qual
€ o aspecto de grande tradicdo da familia. O mestre
deve aprovar o texto. Exageros ndo deverdo ser
permitidos.

Pessoas relacionadas ou interessadas na linha de
atuacdo da familia do personagem irdo reconhecer
a ascendéncia do mesmo e trata-lo de acordo. Caso
a tradicdo da familia seja de interesse da pessoa
ele agira de forma muito mais amigavel que o
normal.

Para refletir isso, considere que qualquer pessoa
relacionada ird ter uma reacdo amigavel em reagao
em relagdo ao personagem. Mas apos isto sera
necessario o uso normal das Habilidades. De nada
adianta ser de uma familia de grande tradicdo se
for uma pessoa antipatica ou grosseira.

Esta caracterizacdo também tem seu lado ruim:
sera esperado do personagem que ele aja de
acordo com a reputacdo de sua familia e deixar de
fazé-lo pode ferir a mesma. Outro problema é que
uma familia pode ter inimigos que neste caso terdo
uma reagao negativa.

2.1.3 CaracterizagcGes Positivas

Aliado (3)

O personagem tem como aliado um personagem
controlado pelo Mestre do Jogo. Este aliado ira
ocasionalmente (ou seja, quando isso nao for
atrapalhar a vida do Mestre) ajudar o personagem a
se livrar de enrascadas.

O aliado é um personagem controlado pelo MJ e é
criado usando-se as regras de criagao de
personagem ou apanhando-se um dos Arquétipos.
Ele comeca como Estagio 1, mas ganha experiéncia
normalmente quando participa de aventuras. Caso
ele ndo esteja presente em alguma aventura, fica a
cargo do Mestre evoluir ou ndo o personagem.

Note que o personagem é um aliado, ndo um
empregado ou um seguidor. Ele tem idéias e
motivagdes proprias e ndo se sujeitardo a insultos
ou humilhacdes. Se um personagem abusar ou for
insultuoso com seu aliado (critério do Mestre do
Jogo), este podera ir embora temporariamente ou
até para sempre (o personagem perde o aliado).

Da mesma forma que o aliado oferece ajuda
guando necessario, ele também espera ser ajudado
quando precisar. O Mestre deve se sentir livre para
criar situagdes ou mesmo aventuras onde o
personagem deva ajudar o seu aliado.

Recusar ajuda nessas horas é um insulto muito
grave e o personagem ira certamente perder o
aliado se ndo tiver uma razdo muito boa (do ponto
de vista do aliado) para isso. Mesmo assim o aliado
ird provavelmente ficar ressentido por um bom
tempo.

Aspecto Inofensivo (1)

O personagem aparenta ser uma pessoa inofensiva,
e 0s oponentes que ndo o conhegam menosprezam
ou acreditam que o ele ndo representa uma
ameaca. O personagem vence automaticamente
uma iniciativa se explicitamente avisar antes do
combate que tentard surpreender os oponentes
usando este ardil.

E claro s6 é possivel se passar por inofensivo se o
personagem ndo aparentar o contrario... Um
Guerreiro todo armadurado e segurando um
montante, com certeza ndo pode usar esta
caracterizagcao. Aqueles que forem pela aparecia
inofensiva nunca mais cairdao neste ardil.

Bom Senso (2)

O bom senso é uma vantagem destinada
principalmente a jogadores principiantes. Sempre
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que o Mestre do Jogo sentir que o personagem esta
tomando um curso de agao inconveniente, em
desacordo com o seu personagem ou
completamente estUpido o Mestre deve advertir
sutilmente o jogador.

Essa caracterizacdo ndo é nenhum tipo de oraculo
ou um antidoto para todos os problemas. Quando
houver necessidade o Mestre pode pedir um
rolamento de Intelecto (normal), caso o jogador
passe no teste, a adverténcia pode ser algo mais
que sutil. Se o jogador resolver persistir no curso
de acdo... bem, o personagem é dele.

Bravura (2)

O personagem nao se assusta com facilidade, por
isto uma vez por sessao quando falhar no teste
Resisténcia contra magias (ou efeitos naturais de
criaturas) que causem medo, este pode entdo
solicitar ao MJ um teste extra.

Em contra partida, o jogador tem que interpretar
como sendo um personagem corajoso, caso
contrario o MJ pode cancelar os beneficios desta
caracterizagao.

Conbecimento (1 a 5)

O personagem possui algum tipo de conhecimento
mundano especial. Este pode ser conhecer uma
regido, uma cidade, a histéria de um local, etc.

O Mestre do Jogo determina exatamente o que o
personagem sabe sobre o tema. Em casos onde ele
esteja em duvida ele pode determinar um
rolamento de Intelecto do personagem. A
dificuldade é determinada pela obscuridade do fato,
local ou pessoa. Fatos conhecidos devem ter
dificuldade Rotineira ou Facil. Aqueles pouco
conhecidos, média e assim por diante.

O precgo desta caracterizacdo é determinado por
qudo abrangente e profundo € o conhecimento do
personagem, conforme mostrado abaixo.

A abrangéncia do conhecimento determina o preco
da caracterizacao e a profundidade do mesmo
modifica 0 mesmo. Assim, se um personagem
deseja conhecer os paises ao norte do lago
Denégrio (area regional 2 pontos) em detalhes (2
pontos) ele deve pagar 4 pontos.

Os tipos de conhecimento sdo essencialmente
diferentes, mas se sobrepdem até certo ponto.

O conhecimento de cidades implica que o
personagem conhece ndo s as ruas, pragas, etc.
como também quem sdo as pessoas e instituicées
importantes, os melhores locais para se comer e
pode ter varios conhecidos no local. O personagem
ird conhecer alguns fatos sobre a regido em volta
da cidade, mas esse conhecimento ndo sera muito
detalhado.

O conhecimento de regiGes é essencialmente um
conhecimento geografico do local: o personagem
conhece os rios, lagos, caminhos, etc. do local. Ele
também ird saber os fatos mais relevantes sobre a

sociedade local (quem ¢é o conde, se existe ou ndo
escravidao, as lendas mais importantes, etc.), mas
ndo sabera detalhes.

O conhecimento de histéria e folclore é um
conhecimento do passado. O personagem sabe os
fatos que ocorreram no local e as lendas e crencgas
da regido. Ele também saberd um pouco da
geografia local e os fatos atuais mais importantes,
mas sem saber detalhes ou fatos obscuros.

OBS: E necessario que o jogador especifique e
escreva na ficha do personagem seus
conhecimentos. O mestre deve aprovar o texto.
Exageros ndo deverdo ser permitidos.

Area de Abrangéncia:

e Local (1): Cidade pequena (até 500
habitantes), regido de cerca de 300 km2 (um
circulo com 10 km de raio), histéria e folclore
locais (pais);

e Regional (2): Cidade de médio porte (até
3000 habitantes) e regido circundante, Histoéria
e folclore regionais (de um conjuntode 3 a5
paises vizinhos);

¢ Continental (3): Cidade grande (mais de 3000
habitantes) e o pais onde ela se situa, conjunto
de 3 a 5 paises vizinhos, Historia e folclore do
mundo conhecido.

Profundidade:

e Superficial (+0): O personagem conhece o
assunto, sabendo todos os fatos que nao sejam
obscuros ou secretos de alguma forma.
Detalhes freqlientemente escapam ao
conhecimento do personagem;

e Detalhado (+1): O personagem possui um
conhecimento extenso sobre o assunto, mas
detalhes obscuros ainda podem |he escapar;

e Profundo (+2): O personagem é um pogo de
conhecimento sobre o assunto, sendo um dos
maiores especialistas conhecidos no mesmo.
Ocasionalmente ele podera ser procurado por
causa de seu conhecimento.

Contatos (1 a 5)

O personagem, através de sua familia ou durante a
sua infancia, tem contatos que podem ser bastante
Uteis.

Esses contatos devem ser de algum tipo especifico:
podem ser na nobreza, em comércio ou até com
criminosos. Além disso, o jogador pode ter contatos
apenas em uma determinada area, como um pais
ou diversas cidades importantes do mundo.

Quando o personagem estiver em um local
apropriado, ele pode tentar obter informacgdes,
ajuda ou mesmo favores a partir de seus contatos.

O Mestre de jogo podera aumentar o custo desta
caracterizagdo em 1 ou 2 pontos de acordo com
qudo util for personagem.
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E necessario gue o jogador especifique e escreva na
ficha do personagem seus contatos. O mestre deve
aprovar o texto. Exageros nao deverao ser
permitidos.

Contatos Comerciais (1): O personagem, através
de sua familia, tem conhecimento de pessoas
envolvidas com comércio em um determinado local
ou, alternativamente, em varias grandes cidades
espalhadas pelo mundo.

Os contatos estardo bem dispostos com relagdo ao
personagem (reagcao amistosa). Note que os
contatos sdo comerciantes comuns, sem meios ou
indole para ajudar o personagem em missoes
arriscadas ou ilegais.

O contato ird conhecer o local onde vive e ter
acesso aos rumores que correm nas ruas, mas nao
tera condicGes de obter informacdes secretas ou de
colocar os personagens em contato com pessoas
importantes na cidade.

Contatos Criminosos (2): O personagem é
conhecido entre os assaltantes, mendigos,
contrabandistas, salteadores e outros marginais de
uma grande cidade e da regidao em volta.

Nesta regido ele pode contatar todo o tipo de
criminosos com muito mais facilidade. Além disso, o
personagem ira saber “quem é quem” e ter acesso
a esconderijos, mercadoria contrabandeada,
informacdes, etc. (mediante pagamento, é claro).

Note que ndo existe honra entre criminosos e um
contato pode trair o personagem sem aviso caso
isso se torne vantajoso e razoavelmente seguro.

Contatos na Nobreza (3): O personagem tem,
através de sua familia, contatos na nobreza de uma
regido. A regido é do tamanho de um ducado ou
condado. Bons exemplos sdao o Ducado de Azanti e
a regiao de A Fronteira.

Ele pode esperar receber acolhida, ser bem tratado
e obter a atencao dos nobres desta regido. Os
contatos podem até mesmo fazer favores ao
personagem, desde que esses ndo impliquem em
risco para os nobres ou suas familias e que o
personagem se disponha a retribuir o favor mais
tarde.

Deus Patrono (3)

O personagem é benquisto por algum deus ou
deusa. Sacerdotes do deus irdo instintivamente
perceber o personagem como um aliado. Uma vez
por aventura o personagem pode receber uma
graca do deus a critério do MJ. Esta sempre sera
uma coisa simples, mas que de alguma forma ira
ajudar o personagem quando este estiver em uma
situagdo dificil. Note que o ndo adianta o
personagem orar por ajuda ao deus, o MJ é que
determinara quando, o que e de que forma a ajuda
ocorrera.

Note que o fato de os Sacerdotes ja serem por
natureza agraciados pelo deus, ndo quer dizer quer
este o tenha escolhido como um bem quisto. Ter

um deus patrono indica que ele o considera uma
pessoa especial. Por este motivo o personagem
deve respeitar homenagear e viver pelos preceitos
do deus muito mais que um sacerdote deveria,
sendo perde os beneficios desta caracterizagdo até
ser perdoado pelo (a) deus (a). Isso pode requerer
uma missao, a critério do MJ.

Sama (1 a 4)

A qualquer momento um personagem pode ficar
famoso e passar a ser reconhecido por algum
grande feito ou mesmo por algo que nao fez. Para
isto basta que os Bardos passem a contar os seus
grandes feitos. A fama de um personagem pode ser
apenas em uma regidao ou conhecida amplamente.
O valor desta caracterizagao depende de quao
grandioso for o feito e quao espalhada ela esta. Ao
adquirir esta caracterizagdo o personagem passara
a ser bem quisto nos lugares que sua fama for
conhecida.

e Reputagdo de justo, bondoso, inteligente,
astuto: 1;

e Reputacdo de herdi, justiceiro, defensor: 2;
e Reputagdo local: 0 ponto;
e Reputagdo amplamente conhecida: +1 ponto.

E necessario que o jogador especifique e escreva na
ficha do personagem o motivo de sua fama. Caso o
personagem nao tenha feito algo digno de fama,
esta caracterizacdo custara um ponto extra. Mas
esta caracterizagdo tem seu lado negativo: serd
esperado do personagem aja de acordo com sua
fama e ao agir contra, sua fama podera ser
manchada.

Expansdo de Rarma (3)

O personagem possui conhecimentos arcanos que o
permite converter EF em Karma a uma razdo de 2
pontos de EF para 1ponto de Karma. A EF perdida
sO é recuperada normalmente (ndo magicamente) e
ndo é possivel se levar a EF para abaixo de 0. Alem
da perda de EF, a cada uso o personagem deve
fazer um teste de Resisténcia Fisica contra uma
Forca de Ataque equivalente ao seu préprio nivel.
Caso falhe ira ficar atordoado por 3 rodadas.

Gratiddo (1 a 3)

O personagem prestou um grande favor ou até
mesmo salvou a vida de alguém, e este tem uma
divida de gratiddo com o personagem. Esta pessoa
ndo necessariamente é alguém importante e cabe
ao MJ determinar quem ela é.

A pessoa sempre estara disposta a ajudar em tudo
qgue for possivel de acordo com a divida que este
tem com o personagem:

Divida de Reconhecimento (1): o personagem
prestou um importante favor e a pessoa reconhece
este grande feito, estando sempre disposta a ajudar
no que for possivel desde que ndo inclua dinheiro
ou qualquer coisa contra a indole da pessoa;
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Divida de Honra (2): o personagem salvou a
honra da pessoa e esta estard sempre disposta a
ajudar no que for possivel desde que ndo inclua
dinheiro, mas podera até mesmo estar indo contra
a indole da pessoa;

Divida de Vida (3): o personagem salvou a vida
da pessoa ou de um ente querido. Este estara
disposto a fazer qualquer coisa para ajudar o
personagem.

Note que dependendo de como o personagem
interagir, se ele abusar da boa vontade, a pessoa
podera achar que sua divida foi paga e esta
caracterizacdo perdera o efeito.

babilidade Especial (2)

O personagem, por algum motivo, teve acesso a
uma Habilidade ou magia que ndo é conhecida pela
maioria dos habitantes de Tagmar.

O jogador podera escolher uma Habilidade restrita,
uma magia perdida ou arcana que o0 personagem
pode aprender sem ter de passar pelas restricoes
normais de aprendizado.

O jogador sempre deve criar uma histéria que
justifique essa caracterizacdo. Além disso, o Mestre
pode inventar aventuras relacionadas a essa
caracterizagdo. Se o personagem aprendeu
combate com duas armas com um Guerreiro da
regido, este poderd um dia cobrar o favor, pedindo
ajuda para resolver algum problema mais sério.
Outro exemplo é que se o personagem encontrou
manuscritos enquanto ele investigava ruinas perto
de sua casa podem despertar a cobica de misticos
inescrupulosos. Note que se for uma magia, ela tem
que ser compativel com a profissdo do personagem.

Caso se trate de uma Habilidade restrita, o

personagem podera comprar o primeiro nivel na
mesma sem ter de encontrar quem o ensine. As
técnicas de Combate restritas as academias nao
podem ser aprendidas com esta caracterizacdo.

Se tratar de uma magia perdida ou arcana, o
personagem tem acesso a alguns manuscritos que
permitem que ele aprenda até 4 niveis no encanto.
Ou seja, se for um encanto, o mistico podera
aprender apenas os efeitos de 1 a 4 (se for uma
magia perdida) ou 11 a 14 (se for arcana). Note
que esta caracterizagdo ndo da ao personagem o
conhecimento da magia, mas apenas a
possibilidade de adquirir esse conhecimento.

Os pontos para compra de Habilidades e magia
devem ser gastos normalmente e, no caso das
magias arcanas, as restricdes quanto a Estagios e
pré-requisitos devem ser respeitadas.

Beranga (1 a 5)

O personagem recebeu um presente ou uma
heranga de algum amigo ou parente. Por exemplo,
quando o personagem vai comegar a sua vida de
aventuras o seu pai Ihe da de presente o montante
que ganhou durante a guerra, por salvar o barao.

O objeto sempre deve ter algum tipo de valor
sentimental para o personagem. Afinal, ele € um
presente ou uma heranga, ndo algo que se comprou
na esquina.

Por isso mesmo a pessoa que deu (ou legou) o item
ficara, no minimo, bastante aborrecida caso o
personagem resolva vender o item. No caso de uma
heranca comum isso pode ndo importar muito, mas
em um mundo de fantasia nunca se sabe. A
heranca pode ser qualquer objeto (ndo magico) ou
propriedade de acordo com a faixa escolhida. A
heranga é determinada em conjunto entre o
jogador e o MJ.

Heranca minima (1): até 1 M.O.;
Heranca pequena (2): até 3 M.O.;
Heranca média (3): até 6 M.O. ;
Heranca grande (4): até 10 M.O.;

Heranca enorme (5): até 14 M.O.

Beran¢a (Mdgica (4 ou 6)

O personagem recebeu como um presente ou uma
heranca um objeto magico. O objeto sempre tera
algum significado sentimental para o personagem,
embora esse possa variar. Poderia ser a espada
herdada do pai ou um cajado dado de presente
quando o personagem completou o aprendizado
como Mago. Por isso mesmo, caso 0 personagem
resolva vender o objeto, ele deixara quem deu o
presente muito irritado, no minimo (além de se
marcar como um individuo vil, desprezivel e
pusilanime).

Essa caracterizacao se divide em 2 tipos, de acordo
com o poder do item magico (e o custo da
caracterizagdo, € claro).

O primeiro tipo custa 4 pontos: O jogador escolhe a
forma do objeto (uma espada, um escudo, um anel,
etc.) e o mestre escolhe o poder do item que
devera ser pequeno.

O segundo tipo custa 6 pontos: O jogador escolhe a
forma do objeto (uma espada, um escudo, um anel,
etc.) e o mestre escolhe o poder do item que sera
médio ou podera ter dois poderes pequenos.

O mestre deve escolher um poder para o item que
reflita a histéria do personagem. Note que,
enguanto o mestre tem a ultima palavra sobre qual
o poder do item, nada impede que ele aceite
sugestdes razoaveis do jogador.

Mentor (5)

O personagem é pupilo de um grande mestre nas
artes de sua profissao. Se ele for um Mago, seu
mentor sera um feiticeiro poderoso. Se for um
Guerreiro, este serda um veterano de muitas
batalhas. O personagem sempre deve tratar seu
mentor com respeito (ndo necessariamente com
formalidade ou adulagdo).
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O mentor sempre estara disponivel para aconselhar
e guiar o personagem, mas ndo ira com ele em
aventuras ou o protegera a ndo ser, talvez, dentro
de sua prépria casa (ou castelo, ou torre, ou
caverna, ou 0 que quer que seja). Da mesma
forma o mentor ndo ird dar ao personagem
presentes ou dinheiro - ele € um mentor, ndo um
banco.

Aqueles que se aproveitarem de seu mentor - o
procurarem apenas para aprender novas
Habilidades, ficarem pedindo presentes ou
vantagens a toda hora, etc. podem perder os
beneficios desta caracterizagcdo para sempre (a
critério do Mestre do Jogo).

Ocasionalmente (ou seja, quando o Mestre do Jogo
guiser) o mentor pode pedir um favor ao seu aluno.
E de bom tom atender esses pedidos sempre que
possivel, sob pena de perder a caracterizacao,
como dito acima.

O mentor sera de, no minimo, estagio 12 e tera até
5 conhecimentos especiais que podera transmitir ao
seu aluno quando este tiver condicdes de aprender
- quando este passar de Estagio e, no caso das
magias arcanas, tiver estagio suficiente e souber os
pré-requisitos (e procurar o mentor para aprender,
é claro).

Os conhecimentos especiais que um mentor ira
possuir irdo depender de sua profissdo e historia
pessoal. Assim, um Mago elementalista poderia
conhecer algumas magias arcanas relacionadas aos
elementos, mas seria ridiculo supor que ele saberia
Ambidestria. Da mesma forma, um mentor que é
um honrado cavaleiro poderia saber todas as
Habilidades de Combate, mas jamais iria saber algo
tao torpe e vergonhoso quanto manipulacao de
venenos.

Patrono (2)

Alguma pessoa da nobreza, uma Mago, um grande
comerciante, etc., tomou interesse pela vida do
personagem, tornando-se o seu patrono. E
necessario que o jogador especifique e escreva na
ficha do personagem uma histéria para o patrono,
detalhando-se quem ele é, a sua personalidade e
seus objetivo. O mestre deve aprovar o texto.
Exageros ndo deverdo ser permitidos.

O patrono ira interceder e dar apoio ao personagem
sempre que for possivel, tentando sempre protegé-
lo e ajuda-lo dentro de sua area de atuacdo. O
mestre ird decidir até onde o patrono irad para
apoiar o personagem. Normalmente ele ndo ira dar
presentes materiais ao personagem, mas ira
sempre estar pronto a passar informagdes, dar
conselhos e facilitar contatos para o personagem,
se os pedidos forem razoaveis.

O interesse do patrono no personagem nédo é de
todo altruistico: ele ird esperar que, de tempos em
tempos, o personagem lhe faca “um agrado”, lhe dé
alguma compensacao pelo trabalho que causa.

O que exatamente o patrono ird esperar depende
de sua historia e seus objetivos. Um comerciante
pode se contentar com alguma antiguidade rara e
valiosa. Um nobre pode querer que o personagem
participe de justas e torneio, nestes declarando a
sua patronagem para todos e assim por diante.

O patrono deve sempre ser tratado com respeito e
consideracgao pelo seu protegido. Personagem que
se tornem ofensivos ou tentem se aproveitar de
seus patronos perdem este os beneficios até se
redimirem aos olhos de seu protetor (se é que tal
redencdo é possivel).

Persistente (1)

O personagem tem uma grande capacidade de
insistir mesmo quando frustrado. As dificuldades
para tentar de novo tarefas em que ele tenha
falhado aumentam em apenas um nivel por
tentativa, e ndao dois, como dito nas regras.

Resisténcia extrema (1)

O personagem tem alta resisténcia a dor. Qualquer
situacao relativa a dor que esteja descrito num
critico ou magia ndo fazem efeito. Isto ndo quer
dizer que o critico ou magia ndo funcionem, apenas
os efeitos relativos a dor é que ndo agem.

Saitde de Serro (2)

O personagem tem uma saude de ferro, ndo
adoecendo facilmente. A cada uma aventura o MJ]
pode conceder um rolamento extra de Resisténcia
Fisica em casos relativos a doencas. Como doencas
normalmente sdo pegas sem que o jogador saiba, o
MJ podera solicitar ao jogador o rolamento sem
comunicar o motivo. Caso o jogador adoecga e o MJ]
nao tiver se lembrado desta caracterizagdo, o MJ
pode conceder uma recuperagao mais rapida ao
personagem.

Seguidor (1 ponto)

O personagem tem um seguidor leal (embora nao
dos mais brilhantes), que deve ser retirado da
tabela de criaturas, de uma das seguintes
categorias: mercador, ladrdo barato, mercenario e
ladrao comum.

Ele tera total 1 nas Habilidades relevantes a sua
profissdo e as suas caracteristicas iniciais devem
estar, em sua maioria, entre 0 e 1. Inicialmente o
seguidor sera de estagio 1, mas ele pode ganhar
experiéncia (por sessdo de jogo onde ele tenha
alguma influéncia.

Ao passar de Estagio o seguidor ganhara energia
herdica na tabela de Bardo. Ele ganha 8 pontos em
Habilidades e 2 pontos em arma, mesmo que a sua
profissdo indicasse mais pontos (um Pequenino
Guerreiro, por exemplo).

Personagem Elfos, Pequeninos e Andes, s6 podem
ter seguidores da mesma raga. Podem ser
escolhidos como seguidores: Elfo Florestal, Elfo
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Florestal soldado, Elfo dourado, Ando, Ando
Guerreiro, Pequenino e Pequenino Guerreiro.

Sono Leve (1)

O personagem tem o sono leve e costuma acordar
com qualquer ruido. Isso pode ser conveniente para
frustrar ataques noturnos ou facadas na cama, mas
pode ser bastante inconveniente se o personagem
tiver que dormir em um local muito barulhento.

Alguém que entre em um local onde o personagem
estiver dormindo deve fazer um teste mais dificil
nas Acdes Furtivas para evitar que o ele acorde
imediatamente. Mesmo que o teste tenha sucesso,
0 personagem pode tentar um teste de Escutar.
Caso tenha sucesso o personagem acorda.

O personagem pode dormir normalmente em
ambiente silenciosos, mas locais barulhentos (como
estalagens que ficam no andar de cima de
tavernas) nao os deixardao dormir de forma
tranquila, por isto ele nunca consegue recuperar
mais de 50% da EH quando o lugar nao for
tranqiilo.

Sorte (3)

O personagem tem muita sorte. Uma vez a cada
aventura o jogador pode pedir ao mestre um
evento de sorte. Note que isso pode ser pedido
apenas uma vez por aventura. O jogador pode
pedir que o mestre exclua o personagem de um
sorteio. Ou seja, caso o mestre resolva sortear
quem o monstro vai atacar, em cima de que a
pedra vai cair ou qualquer outra coisa que dependa
do acaso, o jogador pode pedir para ser excluido do
sorteio.

2.1.4 CaracterizagSes DNegativas

Alergia (0 a -2)

O personagem possui uma alergia a alguma coisa
gue pode ser uma substéancia, planta, pélo ou
cheiro de um animal/criatura. Na presenca daquilo
que é alérgico o personagem € obrigado a fazer um
teste de Resisténcia Fisica. Caso falhe, uma a cada
duas rodadas o personagem fica sem poder agir
devido a violentos espirros ou coceiras. O custo
depende de quao comum é aquilo que lhe causa
alergia.

e Alergia a algo incomum ou raro: 0;
e Alergia a algo comum: -1;
e Alergia a algo muito comum: -2.

E necessario gue o jogador especifique e escreva na
ficha do personagem qual a alergia. O MJ deve
aprovar o texto.

Aparéncia Ruim (-1

O personagem é feio, tem feicdes desagradaveis
aos olhos das outras pessoas. Quem possui esta
caracterizacdo ao fazer uma interagdo com alguém

sempre tera uma reacdo inicial negativa. Note que
o fato de ser feio ndo implica em que ndo possa
usar bem suas Habilidades de interagdo. A feilra
podera no maximo dificultar o primeiro contato,
mas apos isto sera necessario o uso normal das
Habilidades sem nenhuma penalidade, pois o
importante é ser carismatico.

Azar (-2)

O personagem tem mais do que a cota normal de
azares e infortUnios. Sempre que o mestre for
sortear alguém para acontecer alguma coisa ruim
no grupo, ele ird ter o dobro da chance de ser
escolhido.

O personagem também tem azar no dia a dia: suas
roupas sempre se rasgam com facilidade, ele
sempre acaba ficando com o cavalo mais mal-
humorado, ao andar de noite ele sempre pisa em
coisas desagradaveis, etc.

A3ar Senomenal (-3)

O personagem tem um azar lendario. Sempre que o
mestre for sortear alguém para acontecer algo de
ruim no grupo, o personagem ira ter 50% de
chance de ser ele o escolhido.

O azar personagem também se estende ao dia a
dia, geralmente de forma espetacular. Por exemplo,
se ele estiver andando a noite, ele ndo ird apenas
pisar em algo desagradavel; ele ird escorregar e
cair sentado sobre esse algo. Ao comprar um
cavalo, ndo sb esse sera o mais mal-humorado do
curral, mas gostara de morder cavaleiros distraidos.

Além disso, o mestre do jogo deve se sentir livre
para, uma vez a cada aventura colocar um grande
evento de azar no caminho do personagem. Esse
evento pode ou nao afetar o resto do grupo,
dependendo de qudo perverso o Mestre esteja se
sentindo na hora.

Cbdigo de Conduta (0 a -4)

O personagem tem uma forma de comportamento
que sempre ou na maioria das vezes segue ou
tenta seguir. Note que esse comportamento é
seguido conscientemente pelo personagem, por sua
propria vontade. Essa caracterizagdo ndo deve ser
confundida com Compulsao (descrita a seguir),
pois sobre esta o personagem nao tem controle
consciente.

O valor desta caracterizacao depende de quao
fortemente o personagem ira aderir ao seu cédigo
de conduta e de quanto esse ird influenciar a sua
interacdo com o mundo em geral. O jogador deve
descrever para o Mestre o cédigo de seu
personagem e o quao rigidamente ele o segue. A
seguir o Mestre deve decidir, de acordo com a
descricdo do jogador, qual a importancia do cédigo
na vida do personagem.

Note que é possivel ter codigos de conduta com
valor 0. Esses equivalem aqueles que sdo
completamente indcuos e s6 servem para dar um
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pouco de cor ao personagem. Por exemplo, um
personagem nobre que goste de vestir o brasdo da
familia, mas aceite sair sem ele quando necessario
é um bom exemplo deste tipo de cédigo de
conduta.

e O personagem freqlientemente adere ao cédigo
(-1);

e O personagem sempre adere ao codigo (-2).

Modificadores:

e O cddigo raramente influéncia negativamente
na vida do personagem (+1);

e O cddigo influéncia com freqliéncia negativa na
vida do personagem (0);

e O cddigo influéncia muito negativamente na
vida do personagem (-1).

Assim, um personagem que sempre segue um
determinado cddigo (-2 pontos) que o mestre
decida que ira aparecer com muita freqiéncia em
suas aventuras (-1 ponto) ird receber -3 pontos por
essa caracterizagao.

Note que Cddigo de Conduta é uma caracterizacéo
negativa e deve ser seguida. Caso um jogador
“esqueca” de interpretar o cédigo de seu
personagem, o MJ devera cancelar esta
caracterizacdo.

Compulsdo (-1 a -3)

O personagem tem uma forma de comportamento
que é compulsiva. Essa pode ser beber até cair,
sempre arranjar brigas em bares ou ter 6dio de
Elfos. O personagem nao possui nenhum controle
sobre a compulsdo: ela sempre o ird acontecer se
as condicdes se realizarem.

O Jogador deve escolher qual a compulsdo de seu
personagem, enquanto o mestre deve dar a ela um
valor em pontos. Certas compulsGes podem
efetivamente inviabilizar um personagem ou acabar
com a diversdo do jogo. Exemplos destas podem
ser mentiroso, traidor, maniaco assassino ou
sadico. Se o mestre achar que é esse o caso ele
pode desautorizar completamente a caracterizagao.

A compulsdo sempre ird afetar o personagem,
mesmo contra a sua vontade. Se o jogador
“esquecer” de sua compulsdo o mestre pode
cancelar os pontos ganhos por esta compulsao,
alem de penalizar ndo dando pontos de experiéncia
pela sessao de jogo ou obrigar o personagem a agir
de acordo com a sua compulsao, o que lhe for mais
conveniente. O jogador deve entender que
compulsdo sempre atrapalhara a vida do
personagem da pior maneira possivel e nos piores
momentos. O MJ deve explorar o maximo estas
caracterizagdes.

O valor em pontos da compulsdo vem de quao
freqUentemente ela ird aparecer nas aventuras e
qudo prejudicial ela sera ao personagem. O MJ é
livre para determinar a quantidade de pontos de
acordo com seus critérios.
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Alcodlatra (-2): O personagem ndo consegue
resistir ao apelo de um bom copo. Se colocado na
presenca de uma bebida alcodlica ele sempre se
sentird ao menos tentado a bebé-la. Uma vez tendo
comegcado ele ird continuar até ficar inconsciente ou
a bebida acabar, o que acontecer primeiro. Caso se
encontre em uma situagdao onde ndo deve beber, o
personagem tem direito a tentar um teste Dificil de
Intelecto para tentar se controlar. Se falhar ele ird
tomar “apenas um golinho”;

Arrogante (-2): O personagem é naturalmente
arrogante, sendo incapaz de tratar aqueles que o
cercam sem demonstra-lo. Se na presenca de
pessoas menos importantes ele ird trata-las como
lixo, indignos de respirar o mesmo ar. Na presencga
de pessoas importantes ou poderosas ele ira tentar
impressiona-las demonstrando a sua superior
inteligéncia, educagao, conhecimento, etc.;

Cleptomaniaco (-2): O personagem nao resiste
em tentar roubar qualquer coisa pelo simples
prazer de roubar. Normalmente o MJ devera
determinar quando o evento ocorrera independente
da escolha do jogador;

Covarde (-2): O personagem é um covarde e
sempre procurara fugir em situagdes onde julgue
que sua vida estara em perigo. Da mesma forma
ele sempre irad “entregar o jogo” se for ameacado
de tortura. Esta caracterizacdo é uma das que pode
causar problemas durante sessdes de jogo;

Curioso (-1): O personagem tem uma compulsdo
por qualquer coisa misteriosa ou que desperte sua
curiosidade, mesmo que isto seja perigoso ou
pouco sabido;

Ganancioso (-1): O personagem adora dinheiro e
€ quase incapaz de resistir ao seu apelo, mesmo
que saiba que isso ira lhe causar problemas mais
tarde. Caso alguém ofereca dinheiro ao
personagem para alguma coisa, ele ird sempre
aceitar, a nao ser que ele tenha algum motivo claro
e forte para ndo fazé-lo. Mesmo nesse caso ele tera
de fazer um teste Dificil de Intelecto para recusar a
propina. Caso falhe ele ird aceitar, mesmo sabendo
dos problemas que isso ira causar. Além do mais,
ele ndo precisa fazer o que combinou, precisa?

Gula (-1): O personagem nao resiste a qualquer
comida que seja botina ou cheirosa, mesmo que
saiba que pode conter alguma coisa que o faca mal
ou que ndo tenha dinheiro para paga-la. Ele sempre
gastara alem da conta pedindo os pratos mais caros
e requintados, ou entdo comendo muito mais que o
normal;

Superconfiante (-1): O personagem tem uma
opinido exagerada de suas proprias capacidades.
Ele se acha mais forte, mais bonito ou mais
habilidoso - ou tudo isso junto — do que € na
realidade e age de acordo com essa avaliagdo. Veja
que essa caracterizagdo nada tem a ver com
arrogancia, pois o personagem nao sente nenhuma
compulsdo de humilhar os outros. Ser
superconfiante pode ser bastante perigoso, pois o
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personagem tendera a se enfiar em enrascadas
maiores do que pode se livrar depois;

Vingativo (-1): O personagem nunca pode deixar
um insulto sem uma resposta e agressoes ou
ataques nunca podem passar em branco, mesmo
que sua vinganca demore um tempo. A vinganga
deve ser pelo menos igual a intensidade do insulto,
embora possa ser maior, dependendo do
personagem. A vinganca deve ser feita o mais
breve possivel e o seu alvo informado do porque da
mesma.

Coragdo (Mole (-1

O personagem tem um coragao mole, e ndo suporta
ver ninguém sofrer. Ele jamais ird aceitar torturas
ou agressoes gratuitas. Quando alguém implora por
ajuda esta sempre disposto ajudar mesmo que
possa ser uma cilada o que venha a lhe trazer mas
consequéncias.

O Mestre deve ficar atento a conduta do
personagem e caso este com freqliéncia “se
esquega” de interpretar corretamente o Mestre
devera cancelar os pontos recebidos.

Crédulo (-2)

O personagem ndo possui senso critico e tende a
acreditar naquilo que lhe dizem, mesmo quando
tem boas razoes para duvidar. Ele sempre ira
acreditar em mentiras razoaveis ("ndo, amigo essa
espada pertenceu a um comerciante que nunca a
usou e...”) sem pestanejar. Mentiras mais fortes
ainda podem ser “engolidas”, desde que quem as
conte tenha sucesso em um teste de Persuasao que
neste caso pode ser usada contra o personagem. A
dificuldade é determinada pelo Mestre de acordo
com qudo ridicula é a mentira ("ndo, amigo, este
montante pertencia a uma velhinha de 92 anos que
nunca o usou e...”).

Deficiéncia (-2 a -3)

O personagem possui alguma forma de deformacao
fisica que o prejudica consideravelmente. Qualquer
forma é aceitavel, mas o grau de inconveniéncia é
que determina quantos pontos a caracterizacdo
vale. O Mestre do Jogo é quem determina que tipo
de problemas sao causados pela deformacao e
quantos pontos ela vale. Seguem-se alguns
exemplos para servir de orientagdo ao mestre.

Os valores das desvantagens presumem que elas
nao podem ser curadas com o uso da magia
regeneracao ou quebra de encantos. O jogador
deve inventar um motivo para a impossibilidade.
Esse pode ser uma maldigdo arcana ou talvez uma
deformacao de nascencga.

Caso a deficiéncia do personagem possa ser curada
com o uso de magias, entdo o valor da deficiéncia
passa a ser 0, independente de qual seja ela.

Caolho (-2): O personagem recebe um ajuste de -
2 para combate corpo-a-corpo e -6 para ataques a

distancia. Testes que dependam da visdo recebem
um ajuste de -3 colunas;

Maneta (-2): O personagem nao pode usar
nenhum tipo de escudo no brago sem a mao e nao
pode usar armas que dependam de duas maos
(como arcos ou montantes).

E possivel se adaptar um gancho ou um punhal no
que restou do brago ferido, mas nenhuma outra
arma pode ser adaptada;

Miope (-2): O personagem vé mal e por isso
recebe um ajuste de -7 para ataques a distancia e
+2 niveis de dificuldade para testes que envolvam
visao;

Perneta (-3): O personagem perdeu parte da
perna, abaixo do joelho, sendo obrigado a usar uma
“perna de pau” para andar. A sua velocidade base é
reduzida a metade e ele ndo pode correr. Alem
disso, ele recebe um ajuste de +2 Niveis de
dificuldade para qualquer Agdes que dependam das
pernas.

Problemas na Fala (-2): O personagem tem uma
deficiéncia grave na fala devido ao corte de sua
lingua, ou a um problema nas cordas vocais. Todo
teste que envolva a fala terd +2 niveis de
dificuldade. Ao tentar falar com alguém este devera
fazer um teste de Intelecto com um Nivel de
Dificuldade média para situagdes normais, e dificil
para situacdes de urgéncia ou estressantes.

Deve Savores (-1)

O personagem ou a sua familia deve alguns favores
a alguém a ser determinado pelo Mestre, por
servicos ou ajuda prestados em tempo de
necessidade. Esta caracterizacao pode ser
comprada multiplas vezes, aumentando o nimero
de favores devidos.

O Mestre do Jogo deve quando julgar adequado
fazer com que a pessoa a quem se deve favores
pedir alguma ajuda ao personagem, na forma de
servicos ou ajuda. Caso o personagem se recuse a
pagar os favores que deve ele provavelmente ira
ganhar um inimigo ou entdo e o Mestre podera
cancelar os pontos ganhos por esta caracterizacao.

Distraido (-2)

Os devaneios do sonhador podem leva-lo as mais
inesperadas situagdes, mas costumam apenas fazer
que ele entre nas mais requintadas encrencas.

Esta caracterizagdo fara que pelo menos uma vez
por aventura o personagem falhe em um teste de
Observar ou Escutar que seja de algo importante.

Samilia, (Mestre ou Mentor Desonrado (-1
a -2)

A familia do personagem caiu em desonra ou entdo
0 personagem teve (ou tem) um mestre ou mentor
que de alguma foi considerado desonroso. Todo vez
gque este chegar a um local quando identificado
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podera ser reconhecido e passara contar com a
inimizade ou pouca disposicao das pessoas. Nobre e
pessoas importantes dificilmente receberdo ou
falardo com o personagem.

A quantidade de pontos dependera de qudo
conhecido é a desonra.

e Conhecimento loca/regional: -1;

e Conhecimento geral e amplo: -2.

Sandtico (-2)

O personagem tem um fanatismo por alguma coisa,
seja ela religiosa, a busca por alguma coisa valiosa
ou lendaria, ou qualquer outra coisa que faca da
sua vida um objetivo sé. O Fanatismo
freqlientemente o leva a entrar em conflito com
todos que discordarem ou forem contra, e muitas
vezes forcara a fazer coisas inconseqlientes.

O Mestre deve ficar atento a conduta do
personagem e caso este com freqliéncia “se
esquece” de interpretar corretamente o Mestre
devera cancelar os pontos recebidos.

Sanfarrdo (-1

O personagem é um fanfarrdo, estd sempre a
contar vantagens sobre seus feitos. Comumente
exagera ou mesmo mente. Isto com freqUiéncia o
coloca em situacoes dificeis onde é desafiado a
provar suas faganhas. Com freqliéncia desperta
inveja ou antipatia. Quando desafiado,
normalmente ndo recusara o desafio, mas caso a
derrota seja obvia tentara arranjar alguma desculpa
convincente.

O Mestre deve ficar atento a conduta do
personagem e caso este com freqliéncia “se
esquega” de interpretar corretamente o Mestre
devera cancelar os pontos recebidos.

Sobia (0 a -3)

O personagem sofre um medo terrivel de alguma
coisa. Pode ser medo de espaco fechados, espacos
abertos, aranhas, mortos, magia ou qualquer outra
coisa.

Sempre que entrar em contato com o objeto de seu
medo o personagem devera fazer um teste de
Intelecto. Caso obtenha sucesso ele conseguiu
controlar o seu medo temporariamente. Ele passa a
ter -4 para todas as suas acdes enquanto estiver
em contato com a fonte de seu medo. Caso falhe o
personagem ira entrar em panico e tentar fugir da
causa do medo da maneira mais rapida possivel.
Caso isso ndo seja possivel ele pode ou ficar
paralisado de medo ou atacar a fonte de seu medo
com a sua forma de ataque mais possante (que
pode fazer mais dano).

Mesmo apods a causa do medo se retirar, o
personagem precisara de cerca de 30 minutos para
se recuperar. Durante esse tempo ele ird receber
um ajuste de -2 para todas as agoes.

O valor desta caracterizagao depende de quao
freqientemente a fobia do personagem aparece na
aventura. Obviamente essa freqliéncia depende dos
estilos de campanha que o grupo enfrenta. Assim
se o comum é o grupo explorar as terras selvagens
e a fobia for ter medo de espacos fechados ela ndo
valera muito. Por outro lado, se as campanhas
envolvem explorar as cavernas perdidas do reino de
Blur ela pode valer muito mais (ou até ser
desautorizada pelo mestre).

E claro que o mestre tem o direito de vetar esta
caracterizagdo que possa se tornar inconvenientes
para sua campanha. No exemplo acima, caso um
jogador queira jogar com um claustrofébico em
Blur, o Mestre tem todo direito de desautorizar a
caracterizacao, pois ela sera claramente uma fonte
de problemas para o grupo, o Mestre e as
aventuras em geral.

e Aparece sempre (Uuma vez por sessao): -3;
e Aparece muito (a cada 2 sessdes): -2;

e Aparece com freqiiéncia (a cada 3 ou 4
sessodes): -1;

e Aparece pouco (menos que uma vez a cada 4
sessoes): 0 (ndo vale nada).

Galanteador (-1

O personagem nao resiste a uma pessoa bonita (ou
razoavelmente bonita) do sexo oposto, e esta
sempre tentando seduzir-la. Isto com freqiéncia o
coloca em situagoes dificeis onde o sabor da
conquista é maior que o juizo.

O Mestre deve ficar atento a conduta do
personagem e caso este com freqliéncia “se
esqueca” de interpretar corretamente o Mestre
devera cancelar os pontos recebidos.

Inimigo (0 a -3)

Um ou mais coadjuvantes desejam mal ao
personagem. O valor em pontos desta
caracterizacao depende de se o inimigo desejar
matar ou apenas humilhar o personagem, bem
como ao nivel de poder do inimigo.

¢ Inimigo quer matar o personagem: -1;
e Inimigo quer humilhar o personagem: O;

e Inimigo é menos poderoso que o personagem:
0;

e Inimigo é tdo poderoso quanto o personagem: -
1;

e Inimigo é mais poderoso que o personagem: -
2.

Ma Sama (-1 a -3)

Nada viaja mais rapido do que os boatos. A ma
reputacdao do personagem pode ser apenas em uma
regido ou conhecida amplamente. O valor desta
caracterizacdao depende de qudo danosa a ma fama
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€ para a vida do personagem e qudo espalhada ela
estd. Ao adquirir esta caracterizacdo o personagem
passara a ser mal visto ou até mesmo sera
perseguido nos lugares que sua ma fama for
conhecida.

¢ Fama de chato, petulante, covarde: -1;
¢ Fama de criminoso ou traidor: -2;

e Fama local/regional: 0 ponto;

¢ Fama amplamente conhecida: -1 ponto.

E necessario gque o jogador especifique e escreva na
ficha do personagem o motivo de sua ma
reputacdao. O MJ deve aprovar o texto. Esta
reputagcdo ndo tem como ser cancelada a nao ser
que o jogador compre a caracterizagdo Fama a qual
podera ser usada para cancelar a ma fama
(gastando a mesma quantidade de pontos).

Mau Pumor (-1)

O personagem é uma pessoa sempre mal
humorada, que dificilmente esboga um sorriso ou
acha graca em qualquer coisa que normalmente
seria classificado de diversdo. Com alguma
frequéncia se irrita e acaba brigando e o leva
combates desnecessarios. Toda vez que alguém o
incitar ele tera de fazer um teste de Intelecto
(dificil) para ndo partir para briga. Pessoas mal
humoradas com frequiéncia geram antipatia nos
outros.

O Mestre deve ficar atento a conduta do
personagem e caso este com freqUéncia “se
esqueca” de interpretar corretamente o Mestre
devera cancelar os pontos recebidos.

Obesidade (-2)

O personagem € muito gordo. Aumente o peso do
mesmo em 50%. A velocidade base do personagem
se reduz a metade e ele recebe um ajuste de +2
niveis de dificuldade para qualquer Habilidade de
Manobra.

Objeto amaldicoado (-1 a -3)

O personagem tem um objeto magico amaldicoado
gue de alguma forma traz conseqiéncias ruins a
sua vida atrapalhando com freqiiéncia. A
quantidade de pontos recebida sera proporcional a
qudo ruim for o as conseqliéncias do objeto. O
jogador deve acertar com o Mestre quais sdo as
conseqliéncias de acordo com o nivel do objeto

e A conseqiiéncia tem pouca influencia na vida do
personagem: -1;

e A conseqliéncia aparece com freqliéncia na vida
do personagem atrapalhando razoavelmente: -2;

e A conseqliéncia aparece com muita freqiéncia
na vida do personagem e o atrapalhando muito:
-3.

E necessario que o jogador especifique e escreva na
ficha os detalhes sobre o seu objeto amaldigoado.

Caso o jogador de alguma forma consiga se livrar
do objeto ou entdo a maldigcao seja cancela de
alguma forma, os pontos recebidos deverao ser
cancelados pelo mestre.

Odio (-1 a -2)

O personagem possui um o6dio explicito algo ou
alguém. Isto o forga a querer atacar )
inconseqlientemente o seu objeto de dédio. E
necessario um teste de Intelecto (Muito Dificil) para
que 0 personagem nao ataque.

O custo desta caracterizacdao dependera de qudo
comum ¢é seu objeto de ddio:

O personagem odeia algo incomum, mas nao raro:-1;
O personagem odeia algo comum: -2.

E necessario gue o jogador especifique e escreva na
ficha do personagem o motivo e o seu objeto de
odio que devera ser aprovado pelo Mestre, devera
também ficar atento a conduta do personagem e
caso este com freqliéncia “se esqueca” de
interpretar corretamente o Mestre devera cancelar
os pontos recebidos.

Dersegui¢do Divina (-3)

Um deus tomou certa antipatia pelo personagem.
Eventos relacionados as areas de influéncia do deus
quase sempre irdo prejudicar o mesmo.

Isto pode se manifestar de diversas formas: o
personagem falha automaticamente em um
rolamento de Habilidade de algo relacionado ao
deus (sedugdo para Lena, um ataque para Blator,
persuasdo para Cambu, etc.) ou algo que seja de
uma area de influéncia do deus pode prejudicar o
personagem (as plantacdes sao destruidas por
Sevides, seu cavalo o joga da sela por Maira, seus
soldados o desertam por Selimom, etc.). Isto ira
ocorrer uma vez por secao de jogo e de preferéncia
em um momento critico.

Sacerdotes do deus sentirdo uma animosidade
instintiva em relagdo ao personagem, se
comportando de acordo.

Sono Pesado (-2)

O personagem tem o sono muito pesado, sendo
incapaz de acordar com ruidos, por mais altos que
sejam. Mesmo que seja sacudido até acordar ele ira
perder duas rodadas até se orientar o bastante para
comegar a agir. Considere qualquer ataque feito
contra ele nessas duas rodadas como surpresa
parcial.

Vontade Sraca (-1)

O personagem tem uma baixa capacidade de
insistir e facilmente desiste de fazer algo. As
dificuldades para tentar de novo tarefas em que ele
tenha falhado aumentam em 3 niveis por tentativa,
e ndao em dois, como dito nas regras.

EIRIRILILIRIIRIIRIXT. B IR IIKIIIRIIXD



babilidades
Kes g

EIRIIRIXITIXIIRIRIRINT. 20 IR IIRIKIIRIIXT)



3 Pbabilidades

3.1 Regras para Interrogatdrio

O interrogatdrio tem como ideia principal o
enriquecimento da utilizagdo da habilidade de
Persuasao, em situagdes onde o interrogado possui
riscos, mas nao necessariamente os interrogadores
Ihe fardo algum mal fisico ou mental. O Carisma
sera o modificador para os testes de Interrogatério.

Defini¢cdo
O interrogatdrio é o ato de fazer perguntas
encadeadas a um alvo, sem a subjugacdo do

mesmo, ou seja, sem a agressao fisica ou mental
do interrogado.

A constrigdo do alvo em um interrogatério ndo
implica em um estresse mental ou em uma tortura,
e o interrogatério pode até mesmo preceder uma
tortura.

Pré-Requisito

Para realizar um interrogatorio é necessario que o
alvo possa ser alvo da habilidade persuasao, ou
seja, esteja disposto a conversar, mas nao esteja
disposto a entregar a informacao de graca.

Uso da Regra

O interrogador faz uma série de perguntas, no
minimo 2 e no maximo 5, sobre um mesmo
assunto, e entdo testa sua persuasao na Tabela de
Resolucdo, dependendo da importancia da
informacgdo o nivel de dificuldade aumentara:

e Rotineiro: Assuntos conhecidos por qualquer
morador da regido.

e  Facil: Assuntos conhecidos apenas em uma
cidade ou vila.

e Médio: Assuntos conhecidos apenas por um
grupo social de uma cidade. Ex: Verdades sobre
a Nobreza de Verrogar.

¢ Dificil: Assuntos conhecidos apenas por uma
organizacgdo. Ex: Alvos de uma guilda de
Assassinos.

e  Muito Dificil: Assunto conhecido apenas por um
grupo de pessoas. Ex: Histdrico da Familia Real.

e Absurdo: Segredo muito importante que apenas
poucos tem conhecimento. Ex: Localizagdo da
Ordem da Noite Eterna.

e Impossivel: Segredo que foi protegido
magicamente contra sondagens mentais. Ex:
Localizacdo de Blur.

Em caso de falha o alvo ira escolher
cuidadosamente as respostas, e estas pareceram
veridicas ao interrogador, mas o levaram para um
beco sem saida ou para uma armadilha.

3.2 Regras para Cortura

A Tortura funciona como uma sub-habilidade de
Persuasdo, por ter caracteristicas de influéncia e
obtencao de dados, e por ndo haver um “combate
eminente”, pois uma das partes (o torturado) esta
em subjugacao total ndo figurando assim um
combate.

O modificador desta habilidade sera o Carisma por
ser a capacidade de influéncia de uma criatura, pois
a Forca é questionavel e nao é o Unico “método” de
se obter informagdes de um oponente ja
subjugado.

Defini¢do

A Tortura é uma forma de obtencdo de informacoes
contra a vontade do torturado em uma situacdo de
subjugacao total. Os danos de EH e EF causados
pela habilidade de Tortura, servem para
impressionar e afetar mental e fisicamente o
torturado.

Pré-Requisito

Para realizar uma tortura é necessario que o
inimigo esteja subjugado fisicamente e impedido de
escapar, ou seja, desarmado e preso.

Uso da Regra

A acdo se desenrola na Tabela de Confronto de
Forcas: a Forca de Ataque é o total do torturador
na habilidade Tortura. A Forca de Defesa é a
Resisténcia Fisica adicionada da técnica Resisténcia
A Dor (caso possua niveis) do torturado.

Sendo a tortura bem sucedida, o torturador causara
2 pontos de dano na EH e 1 ponto de dano na EF do
torturado e o torturador tera a chance (ndo
automatica) de obter a informacdo desejada. Caso
o torturado ndo tenha EH, sofrera apenas o dano de
1 ponto na EF.

Para que a vitima ndo revele a informagdo que o
torturador deseja, devera passar em um teste de
Moral (se for um Personagem, a Moral sera igual ao
Carisma + estagio). Falhando no teste, “soltard” a
informagdo desejada.

Sendo a Forga de Defesa for bem sucedida, o
torturado pode se calar ou dizer o que desejar para
o torturador. Caso deseje enganar o torturador,
passando uma informacdo errbnea como
verdadeira, resolve-se com a Habilidade Persuagao.

Ceste de (Moral

A dificuldade do teste de moral resultante de uma
tortura pode ser alterada de acordo com a situagdo
na qual o torturado estd inserido. Exemplos de
modificadores nos testes de moral:

e Rotineiro: O torturado possui a lingua a solta e
o torturador é conhecido por sua crueldade
extrema, a informacdo ndo é exatamente
secreta ou Util ao torturador. E uma situacao
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onde um Interrogatorio é o suficiente para
obter a informacdo.

e Facil: O torturado é mantido cativo, mas é bem
alimentado (cela de prisdo, e torturadores sem
contato fisico). Hd um intervalo de tempo entre
uma tortura e outra, ou o torturador nao faz
questdo de atormentar fixamente o torturado.

e Médio: O torturado possui EH e esta consciente.

o Dificil: O torturado ndo possui EH ou esta sob
estresse continuo (farpa entre a unha e a
carne, goteira na testa pelo periodo de 30
minutos).

e Muito Dificil: O torturado sofre um forte castigo
fisico (ponta de um dedo cortado fora).

e Absurdo: O torturado esta sobre magia ou
elementos alucindgenos juntamente ao castigo
fisico.

e Impossivel: O torturado esta sobre o efeito de
magias de controle ou sondagem mental.

e Prosseguindo com a tortura

Se o torturador ndo superar a resisténcia do
torturado (na Tabela de Confronto de Forgas),
causara os danos (2 de EH e 1 de EF), mas nao
conseguira a informagdo e perderd, ainda, 2 pontos
de EH. Essa perda de vigor do torturador reflete o
cansago e o estresse que uma tortura exige.

Caso o torturado supere em duas dificuldades a
tortura (obtendo 50% a acima do necessario para
passar no teste de Moral), perdera o torturador 4
pontos de EH, além disso, o torturado ndo sofrera
dano e tera a chance de tentar um Escapar para se
livrar (dificuldade definida pelo Mestre).

O processo de tortura prosseguiré até a obtengdo
da informacdo, ou até que a EF do torturado ou a
EH do torturador chegue a zero.

Habitat

Pantano

Deserto Cerrado Cidade

Torturadores que ndo tenham EH ou que a tenham
perdido por completo (EH=0) ndo podem usar da
Tortura como aqui descrito, mas nada lhe impede
de causar dano a sua vitima, coagindo-a a dizer a
informagdo que querem, sob o risco de morte/dano
como antes informado. Lembre-se que a Tortura
visa "soltar" a informacdo de alguém que
conscientemente ndo o faria; se a vitima atacada (e
nado torturada em sentido estrito) por alguém sem
EH diz uma informagdo, ela o faz conscientemente
(pelo risco de morte/dano) e ndo involuntariamente
como o faria sob tortura bem sucedida, de forma
gue ndo ha como dizer se é verdade ou ndo.

3.3 Doengas de Tagmar

Assim como qualquer lugar, Tagmar é um local
perigoso para se viver. Mas além de poderosos
Dragdes e Demonios Antigos, existem outros males
gue afligem os filhos dos Deuses. Sao as Doengas
comuns e magicas, algumas existentes apenas em
locais fétidos e putridos, outras se espalham ao
menor toque e outras matam até o mais poderoso
herdi.

Apesar de ser uma ambientacdo medieval, Tagmar
também possui inUmeras doencas, sendo que
algumas recebem maior destaque devido sua
natureza magica e destrutiva, como a Peste
Lunense, entre outras.

O objetivo deste compéndio ndo é fornecer a
origem ou mesmo a cura para esta ou aquela
doenga (afinal isto ndo é um livro de Medicina e o
Mestre pode imaginar quaisquer curas para as
mesmas), mas como utiliza-las dentro do jogo,
servindo, inclusive como ganchos para aventuras
baseadas nas mesmas.

O tratamento existente apds a progressdo de cada
doenca serve de referencia para que o Mestre saiba
como lidar com a possibilidade de existir um

Floresta Examinando

Doenca Mortos
Doenga do Sono Alta Baixa Média Baixa Média Baixa
Epistonos Alta Média Média Alta Média Baixa
Escorbuto Média Média Média Média Média Baixa
Febre Amarela Alta Baixa Média Média Alta Baixa
Febre do Deserto Média Alta Média Baixa Média Média
Febre Ondulante Baixa Média Alta Alta Baixa Baixa
Febre Negra Alta Baixa Média Baixa Alta Baixa
Fungisverde Alta Baixa Baixa Baixa Média Baixa
Loucura do Deserto Baixa Alta Média Baixa Baixa Média
Lues Baixa Baixa Baixa Alta Baixa Baixa
Mal das Chagas Baixa Média Alta Baixa Baixa Baixa
Necrodermia Baixa Baixa Baixa Baixa Baixa Alta
Peste Negra Baixa Baixa Baixa Média Baixa Baixa
Quimbundo Alta Média Baixa Baixa Média Média
Raiva Selvagem Média Média Alta Baixa Alta Baixa
Tifo Alta Baixa Média Alta Média Baixa
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Personagem com uma alta graduacdo de Medicina,
mas a ideia geral é que o surgimento de uma
doencga seja pano de fundo para uma aventura ou
campanha.

Qualquer outra doencga nao listada (gripe, resfriado,
infeccbes, pneumonias, abscessos, etc.) deve ser
tratada com um teste da Habilidade Medicina (nivel
de dificuldade a critério do Mestre).

As doencas serao divididas em dois grupos:

- Doencas Gerais: Sao as doencas de curso letal
encontradas mais comumente no Mundo Conhecido.
Essas doengas ndo possuem (e ndo necessitam) um
histérico especifico, nem pistas de sua origem. O
quadro de Doencas gerais, abaixo, determina os
locais mais propicios para o contagio dessas
doencgas.

- Doengas Especiais: Essas doengas sao aquelas
que possuem caracteristicas especiais, como
origem, area de contagio especifica, bases
historicas, etc., ou seja, caracteristicas que
sugerem e necessitam de uma descrigdo mais
detalhada.

Também, em anexo, sdo sugeridos nomes e
tratamentos a base de ervas medicinais e outros
componentes muito utilizados em nossa Idade
Média para doengas. O intuito desta segdo é apenas
gerar ganchos para que os Personagens possam se
aventurar na busca por determinado(s)
componente(s) para uma possivel cura de uma
determinada praga.

3.3.1 Doengas Gerais
3.3.2 Descricdo das Doencas

Doeng¢a do Sono

Teste de Resisténcia: Resisténcia Fisica contra forca
de Ataque 12.

Tempo de Incubagdo: 1d10-4 dias.

Contégio: Transmitida através de picadas de
insetos, geralmente mosquitos e moscas.
Tratamento: SO é possivel até o 2° dia, tendo que
conseguir um sucesso médio em medicina para
curar a doenca, mas a magia Recuperacdo Fisica 7
remove a doenga.

Periodo Penalidades Sintomas

Torpor, febre alta,

Toda agdo se
dores musculares e

1° ao 2° dia torna muito
g tremores
dificil. . A
incontrolaveis.
3° dia até o Toda acgdo se Inconsciéncia, com
final da 2° torna persisténcia da febre
Semana impossivel. alta e dos tremores.
Inicio da 3°
Morte.
Semana

Epistonos (Tétano)

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forca
de ataque 15.

Tempo de incubagdo: 1d10 dias.

Contagio: Transmitido através do contato de
ferimentos ou lesGes da pele com materiais
enferrujados ou cheios de terra.

Tratamento: Nos primeiros dois dias, a cura é
possivel com um teste Dificil em Medicina. Nos
demais dias do decorrer da doenga, a mesma ndo
pode ser curada por meios ndo magicos, apenas os
sintomas podem ser amenizados com um teste
Dificil em Medicina. A magia Recuperacgao Fisica 7
cura a doenga.

Periodo Penalidades Sintomas
19 a0 -2 para
20 dia atividades Febre alta e fadiga intensa.
fisicas.
Espasmos musculares
. - 4 para incontrolaveis por_todo o)
39 ao qualsquer corpo. Boca (maxilares)
> A7
7° dia atividades. cerraQa fgrtemente_ com
salivagao excessiva
(alimentagdo impossivel).
-10 para Espasmo para tras”. O corpo
quaisquer do gloente verga-se todo para
80 a0 atividades e tras (devido aos espasmos
10° dia 1d10 musculares), como um arco,
de d EF com a barriga erguida,
€ an%_na apoiando-se nos calcanhares e
por dia. cabeca.
11 a0 Convulsdes e morte
120 dia )

E€scorbuto (Peste do (Mar)

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forca
de ataque 10.

Tempo de incubagdo: 2d10 dias.

Contagio: Transmitido através da falta de ingestdo
de alimentos frescos (frutas, legumes e vegetais),
principalmente frutas citricas, “repolho azedo”,
tomates, entre outros. E uma doenga muito comum
entre marinheiros que passam longos periodos no
mar, sem uma dieta equilibrada e em periodos de
invernos rigorosos e prolongados em que faltam
estes alimentos.

Tratamento: Esta doenga pode ser curada, na sua
fase inicial com um teste facil em Medicina, a partir
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dai o nivel de dificuldade aumenta gradativamente
a medida que a doencga progride: Médio na 22 fase,
dificil na 32 e muito dificil na 42. A magia
Recuperagdo Fisica 7 cura totalmente a doenga em
qualquer estagio. Os danos permanentes ndo sdo
recuperados.

Periodo Penalidades

-1 para atividades
10 ao P

100 dia fisicas.
-2 para qualquer
atividade.
Lo i -1 no carisma
200° dia - !
temporariamente.
-6 para qualquer
atividade.
200 ao -1 no carisma,
300 dia permanente.
1d10 de dano na
EF.
-10 para qualquer
atividade.
-2 no carisma,
A partir permanente.
do 300 -1 no fisico e
dia agilidade,
permanente.
1d10 de dano na
EF.

Sintomas

Febricula, fraqueza leve
e aparecimento de
sangramento e feridas
nas gengivas.

Debilidade geral, inchago
na face e labios, queda
de cabelos, piora das
feridas nas gengivas
(inchago com pus) e do
sangramento gengival.

Além da piora dos
sintomas acima,
aparecem fortes dores
musculares e nas
articulagdes do corpo,
manchas roxas sob a
pele com hemorragias
nas mesmas, feridas que
nao cicatrizam e queda
dos dentes (podem cair
todos!).

Além dos sintomas
acima, aparecimento de
anemia profunda,
cansaco extremo,
hemorragias multiplas,
inconsciéncia e morte.

Periodo

1° dia

2°ao 3°
dia

4° ao 5°
dia

6° dia

Penalidades

-1 para
atividades
fisicas

-5 para
atividades
fisicas, 1d6 de
dano.

-8 para
atividades
fisicas

Sintomas
Febre alta e tremores

O doente comega a ter uma
coloracdo amarela na pele,
junto com diarréia de mau
cheiro e de cor escura, além
de hemorragias pelo corpo e
inchago na barriga

Inconsciéncia, delirios,
convulsdes, anemia intensa.

Morte.

Sebre Amarela

Teste de Resisténcia: Resisténcia Fisica contra forca

de ataque 5.

Tempo de Incubagdo: 1d10-4 dias.

Contégio: Transmitida por Mosquitos.

Tratamento: Dura duas semanas. O doente fica
proibido de realizar qualquer esforco fisico e ndo
pode realizar qualquer tarefa delicada. Necessario
teste Médio de Medicina a cada semana de
tratamento. A magia Recuperacao Fisica 7 elimina a
Febre Amarela do corpo do doente.
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Sebre Do Deserto

Teste de Resisténcia: Resisténcia Fisica contra forca
de ataque 10.

Tempo de Incubagdo: 1d10-4 dias.
Contagio: Transmitida por insetos hematdéfagos.

Tratamento: Sé é possivel até a 2%, Semana, mas a
magia Recuperagdo Fisica nivel 7 remove a doenca.
A cada semana é preciso ter um sucesso médio em
medicina para curar a doenca.

Periodo Penalidades Sintomas
1@ -3 para atividades . ngre alta e
Semana fisicas |nterm|tenFe. Fraqueza
) e sede intensas.
Recupera apenas Calafrios, persisténcia
2° P p da febre; dores de
Semana meNtade da EF e_tpc_ja cabeca, tonturas e
agao se torna dificil. d A
esmaios.
32 N&o recupera EF e - Inconsciéncia
5 para habilidades ~ !
Semana fisicas. convulsodes.
a
< Morte.
Semana

Sebre Negra

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forca
de ataque 7.

Tempo de incubagdo: 1d10 dias.

Contagio: Transmitido através da picada de
mosquitos que se infectam em animais
contaminados.

Tratamento: A Febre Negra sé pode ser tratada de
maneira ndo magica até o segundo estagio. Um
teste Dificil em Medicina no 1* estagio e Muito
Dificil no 2* estagio. Nos estagios seguintes,
apenas cura através da magia Recuperacdo Fisica 7
é possivel. Contudo, os danos permanentes sdo
definitivos.

Periodo Penalidades Sintomas
-2 para .
ativigades Febre alta, fraqueza, inchaco
10 ao fisicas na barriga, aparecimento de
100° dia 1 . bolhas negras na pele (face,
-1 carisma, principalmente) e vémitos.
temporario.
Debilidade; desidratacao;
-4 para anemia; e‘r‘nagreuguinto;
qualquer ictericia (“amarelao” no
10000 atvidade,  COrPO) Perstem os cntomas
200 dia -2 no ! P
- bolhosas na pele, que se
t carisma, abrem e se tornam Ulceras
E{PEIEIe: que, se atingirem os olhos,
podem levar a cegueira.
-6 para
qualquer i . .
atividade. Além dos sintomas acima,
ocorre aparecimento de
20° ao -3 no - ap
0 A ] desmaios, sangramentos,
300 dia carisma, ! L
tremores violentos e diarréia
permanente.
profusa.
1d10 de dano
na EF.
-10 para
qualquer
— atividade.
artir . P
d£30° -4 no Torpor, inconsciéncia, coma e
dia carisma, morte.
permanente.
1d10 de dano
na EF.

Sebre Ondulante

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forca
de ataque 5.

Tempo de incubagdo: 1d20 dias.

Contagio: Transmitido através do contato direto
com animais doentes, leite ou seus produtos
derivados

Tratamento: No primeiro estagio da doenga, a
mesma pode ser curada com um teste Médio em
Medicina. Nos dois estagios seguintes um teste
Dificil e Muito Dificil em Medicina, respectivamente,
é exigido. No Ultimo estagio apenas tratamento
magico recupera o doente, mas as perdas nos
atributos sdo permanentes. A magia Recuperagdo
Fisica 7 cura a doenga em qualquer estagio.
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Periodo Penalidades Sintomas

Febre alta, geralmente a
tarde, evoluindo “em ondas

(picos febris que sobem e
abaixam intermitentemente)

com cada acesso durando

"

-1 para . )
10 ao L P cerca de 4 a 5 dias. Existem
o A atividades .,
300 dia fisi periodos sem a mesma que
isicas. . ;
podem durar até 2 dias;
calafrios; fraqueza; dores no
corpo; sudorese com cheiro
de “palha azeda”; dores de
cabeca.
Debilidade; emagrecimento;
300 a0 -3 para palidez; tremores; inchago na
400 dia qualquer barriga e ictericia (“"amareldo”
atividade. no corpo). Persistem os picos
febris ondulantes.
Aparecimento de confusdo
-6 para mental; formigamentos e
qualquer dore; |ntens§s nos membr~os
atividade. superiores e inferiores; lesdes
40° ao -2 em todos na pele com bolhas e
60° dia vesiculas infectadas;

os atributos. . ~
inflamagodes nos olhos;

-1d10 de insénia; depressdo. Piora dos

dano na EF. picos febris que se tornam
mais freqlientes.
-10 para
qualquer

Convulsdes; hemorragias
digestivas; cegueira; piora
das lesOes de pele; Febre

A partir atividade.
do 60° -3 em todos

verde e fedorento. Este liquido pode contaminar
caso entre em contato com os olhos, ou secregoes.

Loucura Do Deserto

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forca
de ataque 15.

Tempo de Incubacdo: 1d10-4 dias.

Contagio: Transmitida por Mosquitos e por fluidos
corporais.

Tratamento: Sé é possivel até o 4° dia, mas a
magia Recuperagdo Fisica 7 remove a doenga. Até o
4° dia, é preciso obter sucesso dificil em medicina
para curar a doenga.

Periodo Penalidades Sintomas
Dor de cabega,
1° dia agressividade,

inquietagdo.

Febre moderada e

-1 de ajuste para .
pequenas crises de

2° dia

dia os atributos. : ;
muito alta; morte.
-1d10 de
dano na EF.
Sungisverde

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forca
de ataque 10.

Tempo de Incubagdo: 1d10-4 dias.

Contégio: Transmitido pelo ar ao respirar o pdlen
expelido por fungos encontrados em pantanos e
florestas ou pelo contato com o liquido expelido
pelas bolhas do doente.

Tratamento: Ndo existe cura por meios nao
maégicos, mas um sucesso médio em Medicina,
todos os dias, pode amenizar os sintomas até o fim
da doenga, mas a magia Recuperagdo Fisica 7 cura
a doenca.

Periodo Penalidades Sintomas

Surgem bolhas verdes pelo

-2 para
1°ao 5° <P corpo, essas bolhas geram
. atividades - . .
dia fisicas muita coceira e incomodo.
' Pode ocorrer febre.
-4 para
50 ao 7° quaigquer Espasmos musculares e
i - remores.
dia atividades. eI
8° a0 15° -1 para As bolhas comegam a secar
- atividades e a coceira diminui, ate
dia tividad d t
fisicas. sumirem os sintomas.

Obs: Caso as bolhas estourem durante os sete
primeiros dias da doenca, elas liberam um liquido

izl e loucura e agitagdo.
3 de dano na EF e
3°ao0 5° habilidades de Palidez, febre alta e
dia influéncia com ajuste delirios.
-4

6°. Dia 6 de dano na EF Inconsciéncia.
7°. Dia Morte
Lues

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forga
de ataque 12.

Tempo de incubagdo: 3d10 dias.

Contagio: Transmitido através do contato sexual
com individuos contaminados, principalmente
naqueles com habitos promiscuos e de baixo nivel
higiénico.

Tratamento: A Lues pode ser tratada, em seu
primeiro estagio, com um teste Médio em Medicina,
mas ao final do tratamento (e desaparecimento da
lesdo cancroide) o convalescente deve fazer um
teste de Resisténcia Fisica contra forca de ataque 8
para saber se ndo houve invasdo do organismo pela
doenca (que assim ira continuar progredindo
normalmente). Este teste é feito com um redutor
de -1 na forca de ataque para cada semana a
menos que o paciente se tratar antes da 62 semana
(Ex.: Se a pessoa se tratar na 62 semana: Forga de
Ataque de 8; se tratando na 52 semana: Forga de
Ataque de 7 e assim por diante). No segundo
estagio a doenca pode ser tratada com um teste
Muito dificil em Medicina exigindo-se um teste de
Resisténcia Fisica, como na situagdo anterior, agora
contra Forca de Ataque de 12 (tentar evitar
progressao da doenga, com o mesmo redutor
descrito anteriormente). No terceiro estagio
somente cura magica ou teste absurdo em Medicina
(mas os redutores nos atributos sao permanentes).
A magia Recuperagao Fisica 7 cura completamente
a doenga em qualquer estagio.

EIRIIRIXILIRICIRILIRIXT 26 IR IIRIIIRIIKD




Periodo Penalidades Sintomas
Aparecimento de uma
pequena ferida na regido
L genital do doente que se
10 estagio -1 para ulcera (cancro), além de
(4a6 atividades dor local, que pode
semanas) fisicas. infeccionar
secundariamente. A lesdo
desaparece
espontaneamente ao final
do periodo.
Surgem de lesGes na pele,
de coloragao vermelho-
rosacea, atingindo
praticamente todo o corpo
20 estégio do doente. Também
-3 para aparecem lesdes tipo placas
(6a8 qualquer nas regid itai
e Uua gioes genitais,
apbs fim atividade. bastante dolorosas.
estagio 1) -2 no carisma, Concomitante, surge febre,
temporario. dor de cabega, perda do
apetite, dor nos olhos,
dores nas articulagoes,
inchago na barriga, dores
abdominais e “inguas” pelo
corpo.
-10 para
qga}quer Surgem tumoragdes
atividade. amolecidas em qualquer
-3 em todos parte do corpo do doente,
0s atrib?tos, graves deformidades nas
0 actAni exceto articulagdes, dificuldade
3 ?stag|o agilidade e extrema de locomoc&o (as
(ate 1, ano aura, vezes com paralisia de um
_apos permanente. membro), deméncia,
'F‘f?c.‘?ao -4 na mudangas de
inicial) agilidade, personalidade, mudangas
permanente. emocionais, cegueira, dores
-1 na aura, no peito e inchago no
permanente. coragao (que levara a
2d10 de dano morte).
na EF.

Mal das Chagas

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forga

de ataque 8.

Tempo de Incubagdo: 1 dia.

Contagio: Transmitida pelo besouro Triatoma.
Tratamento: E possivel em qualquer dia da doenga,
mas quanto mais cedo for tratado é melhor. E
preciso um sucesso rotineiro em medicina para

Periodo Penalidades Sintomas
1° dia Coceira no local da picada.
20 dia -1 em todas as Surge a chaga no local da
habilidades picada.
3°a04® -2 em todas as A chaga comecga a crescer
dia habilidades 9 s :
A chaga comeca a se
espalhar pelo corpo da
5° dia em -4 em todas as vitima e a doenga se torna
diante habilidades contagiosa tendo 70% de
chance de contagiar alguém
pelo toque.
20° dia Hemorragias e morte.
Decrodermia

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forca

de ataque 10.

Tempo de incubacgdo: 1d10 dias.

Contagio: Transmitido através do contato de
pessoas sensiveis a toxinas liberadas quando
manuseiam corpos que se encontram em

decomposicao (em qualquer fase da mesma).

Tratamento: A doenca é tratada com um Teste
Médio em Medicina nos dois primeiros estagios e
Dificil nos estagios seguintes. A magia Recuperacao
Fisica 7 cura a doenga em qualquer estagio.

curar a doenga no primeiro dia. No segundo dia um
sucesso médio em medicina; 3° dia, médio; 4° dia,
dificil, 5° dia, em diante, muito dificil.

Periodo Penalidades Sintomas
Aparecimento de manchas
-1 para arroxeadas em volta das
10 ao 50 atividades pélpebras e mudanca na
dia fisicas. coloracdo das
extremidades de mdos e
pés.
Aparecimento de inchaco
-2 para nos dedos (mdos e pés), a
50 30 10° qualquer pele fica dura e de
dia atividade. coloragdo acastanhada,
com pequenas rachaduras
na mesma.
Piora dos sintomas acima.
Aparecem fortes dores
-3 para !'nusctilares, nas
10° a0 qualquer ar,t|culagoe_s do corpo,
150 dia atividade. além de azia, manchas
roxas na pele com
pequenas hemorragias nas
mesmas e feridas que nao
cicatrizam facilmente.
Aparecimento de rigidez
A partir -2 em nas articulagdes do corpo,
do 159 agilidade, fisico, a pele comega a descamar
dia até o  forca e carisma, e ulcerar, falta de ar além
300 dia temporarios. de fragueza generalizada e

perda de peso.

Peste DNegra

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forga
de ataque 15.

Tempo de Incubacgdo: 1d10 dias.

Contagio: Transmitida por ratos e pulgas destes.
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Tratamento: Apenas a magia Recuperagdo Fisica 7
e um sucesso absurdo na habilidade Medicina
removem a doenga.

Periodo Penalidades
o 1 -1 para
1° dia atividades fisicas.
2° ao 20° -3 para
dia atividades fisicas.
o 4 -6 para
zl}inglladca)o atividades fisicas
A e 1d20 de dano
més
na EF.
-8 para
quaisquer
2° Més atividades e
1d10 de dano na
EF.
3° Més

Sintomas

Cansaco e falta de
disposigdo.

Perda de peso aguda e
manchas negras na pele.
Febre alta.

Fraqueza, dores em todo
0 corpo e a pele
completamente tomada
por manchas negras.
Persiste febre alta.

Inconsciéncia, delirios e
convulsdes.

Morte.

Quimbundo (Toque 0o Sumbi)

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forga

de ataque 10.

Tempo de Incubacdo: 1d10-4 dias.

Contagio: Transmitida pela mordida ou garras de

mortos vivos.

Tratamento: No primeiro dia o tratamento da ferida
impedindo a infeccdo (teste de medicina facil), cura
a doenga, do segundo ao quinto dia um teste de
medicina dificil pode conter a infecgdo. A partir do
quinto dia somente através da magia Recuperacgdo
Fisica 7 pode-se remover a doenca. Sendo que a
partir do décimo primeiro dia as penalidades sdo
irreversiveis e os sintomas ja sofridos sdo

permanentes.

Periodo Penalidades

o 4 -1 para
1% dia atividades fisicas.

2°ao 5° -2 para qualquer
dia atividade.

5°ao 10° -5 para qualquer
dia atividade.

Perde todas as
11° ao habilidades e EH.

20° dia Recebe -5 em
agilidade.

21° dia

28° dia

Sintomas

Tonteiras e calafrios.
Irritagdo nos olhos.

Agressividade e olhos
avermelhados.

Agressividade
incontrolavel, dificuldade
de raciocinio, olhos
totalmente vermelhos.

O corpo entre em necrose
(apodrecimento). Caem
pélos, dentes e unhas.

N3o consegue mais
raciocinar e falar.

Morte.

Caso o corpo ndo tenha
sido queimado, ou
esconjurado com magia,
se transforma em um
zumbi.

Raiva Selvagem

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forca
de ataque 10.

Tempo de Incubacdo: 1d10-4 dias.

Contagio: Transmitida pela mordida de animais
contaminados.

Tratamento: Um teste de medicina facil a qualquer
momento para controlar os sintomas, para curar é
necessario um teste dificil de medicina, mas é
necessario utilizar algumas ervas ou fungos
apropriados (a critério do Mestre), previamente
preparados na forma cha ou ungento.

Periodo Penalidades Sintomas
1° dia Inchago e dolorimento
no Local ferido
2° 20 5° Febre moderada;
dia -1 para habilidades  Indisposicdo; dores de
cabeca.
6° a0 20° -2 para habilidades Febre alta,
dia e 1 para exercicios agressividade e
fisicos. possiveis desmaios
Ataques psicoticos
21° ao -2 para todos os contra alvos aleatérios,
30° dia testes. seguidos de
convulsodes.
A partir -4 para todos os
31° testes. Coma.
Cifo

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forga
de ataque 10.

Tempo de incubagdo: 1d20 dias.

Contagio: Transmitido através do contato com agua
e alimentos contaminados e em ambientes com
nivel higiénico e sanitario precarios.

Tratamento: O Tifo pode ser curado no seu estagio
inicial com um teste Facil em Medicina. A partir dai,
um teste Dificil e Muito Dificil, respectivamente tem
de ser conseguidos para ocorrer cura. A magia

Recuperagdo 7 cura a doenga em qualquer estagio.
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Sintomas

Periodo Penalidades
Febre alta e prolongada,

10 a0 70 -1 para cefaléia, fadiga, agitagdo no
dia atividades sono e aparecimento de
fisicas. manchas rosadas ténues no
corpo (térax e abdome).
O enfermo apresenta perda
-4 para do apetite, hemorragia
80 a0 qualquer nasal, diarréia e vomitos
® SvEECE. intensos, mchag_o e
21 dle desconforto abdominais e
tosse com escarro de
sangue.
-8 para Delirios, torpor, hemorragias
220 a0 qualquer digestivas e nasais
300 dia atividade. volumosas, Dores

abdominais intensas,
convulsdes e morte.

Periodo Penalidades Sintomas

O local da mordida
infecciona. Cansago e
falta de disposigao.

10 dia -1 pal;f atividades
isicas.
Febre moderada,

29 ao 5° -2 para atividades
Fraqueza e dores pelo

dia fisicas. corpo
Surgem feridas pelo
6° ao -3 para atividades  corpo com drenagem de
20° dia fisicas. pus. Febre alta
constante. Convulsdes.
-5 para atividades A infecgdo domina toda a
210 ao corrente sanguinea

fisicas e 1d10 de

D o
30° dia dano na EF.

(septicemia).
Inconsciéncia.

A partir

310 Morte.

3.3.3 Doengas E€speciais

Animalia

Essa nova praga se alastra por toda Tagmar,
apesar de ter surgido em florestas fechadas sendo
no inicio restrita a algumas espécies de animais
selvagens, esse mal ja chegou préximo a
civilizacdo, diversos animais domésticos ja
apresentaram a doencga. Nao se sabe bem como
essa doencga se transmite de um animal para outro
e nem se ela contamina todas as espécies, mas o
numero de animais contaminados e cada vez maior,
esse animais ficam agressivos e incontrolaveis. Nao
existe ainda tratamento para os animais
contaminados, sendo o Unico caminho o sacrificio.

Teste de Resisténcia: Resisténcia fisica contra forga
de ataque 10.

Tempo de Incubacdo: 1d10-4 dias.

Contagio: Transmitida pela mordida de animais
contaminados.

Tratamento: E possivel até o 20° dia, tendo que
conseguir um sucesso médio em medicina para
curar a doenga no primeiro dia, do segundo ao
quinto dia um teste dificil e do sexto ao vigésimo
um teste muito dificil, mas a magia Recuperagdo
Fisica 7 remove a doenca. O tratamento ndo
magico é convencional, com ervas medicinais.

Deformagdo de Lerne

Essa doenca existe a séculos no Mundo Conhecido,
mas por muito tempo era tida como uma maldicao
imposta pelos deuses, sé nos dias atuais se
constatou através de muitas pesquisas e
observacgdes dos mestres curandeiros, o principal
deles de nome Lerne (que teve seu nhome associado
a doenga) que ela tem como hospedeiros principais
as hidras. Nao se sabe se todas ou apenas algumas
espécies estdo infectadas. Aparentemente, a
doenca parece nao afetar esses seres diretamente,
porem tem efeito devastador em humanos e
demais ragas do Mundo Conhecido. Estuda-se se
outros animais possam hospedar o Mal, mas ainda
nao existe nada concreto.

Quando a pessoa € mordida ou tem contato com
secregOes da Hidra contaminada, ela pode ser
contaminada. Apds um determinado periodo, a
praga comegara a fazer os tecidos do corpo se
desenvolver além do normal. Ela afeta os pés e
maos que comegam a ficar com tamanhos enormes
e principalmente na face. Estas estruturas
comecgam a ficar deformadas tomando formas
desproporcionais entre si. Esta doenga pode levar
dias, meses ou até anos para se desenvolver ao
maximo, quando a pessoa acaba morrendo.

A doenca pode ser dividida em alguns estagios e a
sua evolugao pode variar de acordo com cada
pessoa contaminada. Ainda se estuda um padrao
que explique a variacdo da evolucao da doenca
para cada individuo. N3o se tem relatos de que o
Mal possa ser transmitido por humanos
contaminados, mas é recomendado que o individuo
seja posto em quarentena.

Teste de Resisténcia: Resisténcia Fisica contra forca
de ataque 15.

Tempo de Incubacdo: 2d10 dias.
Contagio: Mordida e/ou secreges de Hidras.

Tratamento: A doenca sé pode ser curada até o seu
40 estagio, sendo que apods o 3° estagio os seus
efeitos sdo permanentes. Para cura-la o individuo
deve ficar em repouso total e sé se alimentar de
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uma sopa feita com raizes da planta Esquizandra
até se ter certeza de que a doenca ndo esta mais
avancando (sem este tratamento exige-se testes
dificeis em Medicina para minimizar os efeitos da
doenga nos primeiros estagios e Muito dificil no 4*
e 5* estagios). Entretanto, ainda se procura outras
formas de cura, ja que a ingestao por tempo
prolongado da referida raiz pode causar efeitos
colaterais, como alucinagdes, perda de memodria,
agressividade e dores de cabega, sendo que esses
sintomas tornam muitas vezes dificil a continuidade
do tratamento ate o fim. A interrupcdo antecipada
do tratamento torna o mesmo ineficaz e acelera os
estagios da doenca. A magia Recuperacao Fisica 7
também pode remover a doencga até o 5° estagio.

Periodo Penalidades Sintomas
10 -1 para
. atividades Inchago nas pernas e nos pés
Estagio ,
fisicas.
20 at_i?/igztr:laes Inchago nos membros
Estagio fisi superiores
isicas.
Febre alta constante. O nariz,
-3 para
30 = a boca e as orelhas do
. atividades I
Estagio fisi individuo comegam a se
isicas.
deformar.
Todo o rosto incha e se
40 -5 para deforma, o individuo comega
. atividades a ter dificuldades para
Estagio ol
fisicas. enxergar e mexer todas as
articulages do corpo.
O individuo tem dificuldades
_ para ingerir qualquer coisa, e
50 10 para tem seguidas paradas
. atividades NSO .
Estagio fisicas respiratorias, assim

permanecendo ate sua
morte.

Tempo de Incubacgdo: 1d10 dias.

Tratamento: A Degeneragao Arcana nao tem
tratamento conhecido até a atualidade. Nenhuma
magia ou milagre conhecido atua contra a mesma.

Periodo Penalidades Sintomas

O usuario de magia
nota que, ao utilizar
-2 para todos os seus poderes
testes que envolvam  arcanos, seu corpo se
magia. A partir do 15°  sente mais fraco e a
dia: -1 Karma/dia e - sua sintonia com o

10 ao : -
300 dia 1 EF/dia mana se perde mais
permanentemente facilmente, ndo
para cada vez que o conseguindo
mago utilizar magia recuperar suas
no mesmo. energias misticas
com o descanso
normal.
Nesta fase, o arcano,
além dos sintomas
acima, percebe que a
prépria conexdo com
. . os planos
Além dos efeitos . Pl .
acima, o conjurador existenciais, atraves
! A da energia
) perde -1 Aura/dia ;- ,
A partir permanentemente caracteristica, e
do 30° perdida ao utilizar
; para cada vez que o
dia seus poderes

mago utilizar seus
poderes arcanos
naquele dia.

misticos. Se
continuar a utiliza-
los, ainda assim, ele
ou esgota toda a sua
Aura ou vem a
falecer pela perda da
sua EF.

Obs: Em caso de mordida em algum membro, a
amputacdao do mesmo pode impedir a doenga de se
alastrar pelo corpo do individuo, mas nao existem
garantias de que esse método tenha eficacia em
nenhum momento da doenga.

Degenera¢do Arcana

A Degeneracdo Arcana é uma doencga, a principio,
recente que parece estar se expandindo no Mundo
Conhecido. Os magos de Portis, que a identificaram
e a estudam atualmente, com o auxilio dos sabios
da Ordem de Palier, ainda ndo sabem dizer como
foi que ela apareceu em Tagmar, nem como a
mesma atua. Tudo o que conhecem até o momento
é que a mesma acomete apenas magos € é
transmitida pela magia arcana de individuos
portadores que, porventura, venham a atingir uma
vitima em potencial, e, ao que parece, consome a
energia vital e a Aura dos doentes cada vez que
eles utilizam um dos seus poderes arcanos. Tais
caracteristicas, Unicas nesta peste, criam boatos
que a degeneragao arcana seria uma punicao divina
pelas atrocidades cometidas pelos magos no
passado.

Teste de Resisténcia: Resisténcia Magica contra
forca de ataque 10.

Delirio Demoniaco

Esta maldicdo demoniaca é de origem desconhecida
dos estudiosos. Alguns acreditam que ela é
contraida por pessoas vitimas de rituais
demoniacos poderosos, de possessdo ou de toxinas
e venenos conhecidos somente pela Seita, mas sao
apenas especulacdes. Ainda ndo se tem certeza de
contagio de pessoa para pessoa, pois a vitima desta
terrivel peste é imediatamente segregada do
convivio da comunidade aos primeiros sintomas e
apenas seus familiares mais proximos é quem tem
coragem (ou altruismo) suficiente para cuidarem da
mesma. Apesar de poder ser curada por um
sacerdote, este pode suspeitar de envolvimento da
vitima com demonistas e exigir algum teste de
fidelidade da mesma (ou de seus familiares) antes
de ministrar a cura (a critério do Mestre).

Teste de Resisténcia: Resisténcia Fisica contra forga
de ataque 15.

Tempo de Incubacdo: 1d10 dias.

Tratamento: Existe apenas um meio conhecido de
se curar desta doenca tdo terrivel. Como ndo se
sabe a origem da praga, apenas um (ou mais de
um) sacerdote, que tenha conhecimento das
magias utilizadas a seguir, deve realizar um ritual,
em qualquer fase da doencga, utilizando as
seguintes magias: Esconjuracdo, Solo Sagrado,
Quebra de encantos (niveis a critério do Mestre) e
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Recuperagdo Fisica 9. Como esta doenga sugere
envolvimento com forgas demoniacas o(s)
sacerdote(s) envolvido(s) no ritual pode(m) exigir
um teste de fidelidade aos deuses do préprio
doente ou de algum familiar (ou companheiro,
etc.), que fica a critério do Mestre elaborar.

Periodo Penalidades Sintomas
-4 para Febre alta. Dor de cabeca
10 a0 ggaisquer inte.nsa, dor no corpo,
100 dia atmdad_es; -1 calafrios, verme_:lhldao nos
no carisma, olhos e aparecimento de
temporario. odor sulfurigeno.
Além da persisténcia dos
sintomas acima, a vitima
comega a segregar um suor
acido que corrdi qualquer
-4 para cois,a que ela venh_a a tocar;
. além disso, seu timbre de
10° ao _ql_Jalsque.:r voz muda, se tornando mais
20° dia atividades; -2 grave e gutural, onde
no carisma, .
temporario. qualquler palavra~verballzada
dara a sensacgao de ser
proferida em uma lingua
demoniaca. Inicio do
aparecimento de sintomas
delirantes.
Os delirios do doente tomam
-5 para forma de pavor, aflicdo [a
quaisquer pessoa passa a enxergar
200 a0 atividades; -2 algo que seja seu pior
400 dia no carisma, pesadelo, medo ou
temporario; tormento]. Concomitante, o
1d10 de dano  corpo da vitima comega a se
na EF. auto consumir e a
degenerar.
-6 para
quaisquer
do 40° -3 no carisma, Inconsciéncia e morte
dia temporario;
1d20 de dano
na EF.

Contagio: Objetos que tenham pertencido ao
tesouro de algum dragao, ou tenham estado em
contato com um durante um periodo de tempo
consideravel. Qualquer criatura contaminada pode
transmitir a doenca através da troca de fluidos até
0 7° dia da doenca.

Tratamento: O individuo deve ser colocado em
repouso absoluto, muito bem alimentado e
hidratado; nessa situagao, sucessos médios em
medicina feitos diariamente curam a doenga em
uma semana (tratamento convencional). Em
situacGes adversas ou apds o 16° dia sucessos
dificeis em medicina podem curar a doenga, caso a
EF se esgote a doencga se torna incuravel por meios
ndo magicos e o individuo morre no prazo
determinado na tabela acima. A magia Recuperagao
Fisica 7 remove a doenca.

Periodo Penalidades Sintomas
10 a0 50 -1 para Sensagdo de queimagdo no
dia atividades estomago, saliva com uma
fisicas. forte acidez e muita sede.
Mantém-se os sintomas
50 a0 70 -3 para anteriores, além de uma
dia atividades forte desidratacdo, o doente
fisicas. sente muito frio ou muito
calor.
80 a0 -7 para A pele fica ressecada e
150 dia atividades escamosa, febre muito alta e
fisicas. convulsdes.

Desidratacao aguda, febre
alta persistente, a pele
® A -
16° dia 1d10 de dano comega a flca_1r t_ot_almenEe
em ] escamosa, o individuo nao
. na EF por dia. . .
diante. consegue mais se alimentar
e entra em coma. Morte em
1d6 dias.

Sebre Draconiana

Essa lendaria doenca e tida para muitos como na
verdade uma armadilha contra ladrdes que fugiu do
controle. N3o se sabe a origem especifica dessa
doenca, e nem se ela ainda existe, pois a muito nao
se tem relato de seus sintomas. Ela pode ser
adquirida pelo contato com algum objeto
contaminado, objetos esses que provavelmente
pertenceram a um dragdo, ha relatos histéricos que
tratam que essa moléstia pode ser adquirida
diretamente pelo contato com um dragdo. Mas
enquanto que para uma criatura draconiana nao
cause nada mais de que um simples incomodo,
para qualquer outro tipo de criatura pode causar
sérios problemas. Para esterilizar um objeto é
necessario expor-lo a temperaturas extremante
baixas ou extremante altas.

Teste de Resisténcia: Resisténcia Magica contra
forca de ataque 15.

Tempo de Incubagdo: 1d10 dias.

Obs: Sugere-se que o individuo seja colocado em
quarentena para evitar a proliferacao da doenca.

Sebre (Naculosa (S5ebre do Carrapato)

E uma infeccdo causada através da picada do
carrapato-estrela. Esta € uma doenga ndo muito
comum, porém o numero de pessoas contaminadas
vem aumentando. Esses carrapatos podem infectar
tanto animais domésticos como também animais
selvagens e até seres humanos. O carrapato
infectado pica o hospedeiro e transmite a doenga
para o animal parasitado. Em seres humanos ela
ndo é tdo comum porque, para que haja a infecgao,
o carrapato tem que ficar aderido de 1 a 3 horas.
Existem relatos de que essa doenca possa ser
transmitida pelo contato com animais infectados,
mas eles ainda ndo foram confirmados. Essa
doenga é mais comum nos periodos quentes do
ano. Ela age causando varias hemorragias no
individuo, provocando sangramento constante e,
supdem-se, danos nos 6rgaos internos.

Teste de Resisténcia: Resisténcia Fisica contra forca
de ataque 10.

Tempo de Incubacdo: 2d10 dias.
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Tratamento: Essa doenga deve ser tratada com a
ingestdo de um cha feito de um erva conhecida
como Abrunheiro; o cha deve ser ingerido duas
vezes ao dia até o desaparecimento das manchas.
Apods o 10° dia sem tratamento a doenca pode
provocar danos irreparaveis nos érgdos internos do
doente. Testes dificeis de medicina podem diminuir
os sintomas da doenga enquanto o paciente ndo
recebe o tratamento adequado. A magia
Recuperagéo Fisica 7 remove a doenca.

Periodo Penalidades Sintomas

Febre oscilando de

10 a0 50 -2 para moderada a forte. Dor de
dia at|y|_dades cabeca |ntensa,. dor no
fisicas. corpo, calafrios e
vermelhiddo nos olhos.
-3 para Surgem machas rosadas
50 ao 7° atividades nos punhos e tornozelos,
dia fisi que progridem para o tronco
Isicas. e face e apos, maos e pés.
As manchas comegam a
-5 para ficar mais escuras até
70 ao atividades ficarem roxas. Sangramento
100° dia fisicas de gengivas, do nariz,
’ vOmitos e tosse seca
intensa.
Sangramentos constantes, o
100 a0 -.6.para individuo pode.expelir
150 dia atllvlldades sangue no vomito, e na
fisicas. urina. A pele comecga a ficar
ressecada.
159 ao -1d10 na EF Surgem feridas na pele por
200 dia por dia todo o corpo do doente.
200 dia Incapacidade As feridas comegam a sofrer
em fisi necrose e os 6rgaos do
. isica total L
diante individuo comegam a falhar.

Gripe Lupina

Uma doencga peculiar, com sintomas muito
parecidos com um resfriado comum, como coriza,
dores de cabeca, espirros e garganta irritada, mas
com o agravante de que o doente se mostra muito
mais irritadico e violento, além de um aumento
anormal na pilificagdo do corpo. Ha uma forte
tendéncia dos doentes a morderem, rosnarem e
fazerem necessidades fisioldgicas em suas vestes.
Relatos de que os infectados chegam a uivar como
se fossem licantropos foram descritos. Muitos
destes pobres infortunados sdao confundidos com
lobisomens nos estagios intermediarios da doenca e
mortos antes do desaparecimento da
sintomatologia, principalmente em comunidades
interioranas isoladas ou que ja tiveram contato com
licantropos. O contagio é feito através da mordida
ou contato com a saliva de lobos infectados com a
doenca. Esta é uma praga mais comumente
encontrada em regides de florestas e outros
habitats de lobos.

Teste de Resisténcia: Resisténcia Fisica contra forca
de ataque 7.

Tempo de Incubacgdo: 4 a 7 dias.

Tratamento: Como se observa, a gripe lupina é
auto limitada e apds mais ou menos trés semanas,
o doente ndo apresenta nenhum sinal de que foi
acometido pela mesma (isto se sobreviver ao
preconceito dos demais individuos da comunidade).
Contudo, durante a fase aguda da mesma, em que
os episédios de agressividade sdo mais intensos, a
mesma pode ser tratada com um elixir a base de
extrato de casca de Argentunia e mel e um teste
Médio em Medicina (se o elixir ndo for administrado
o teste passa a ser Muito dificil). O doente deve
ingerir porgdes generosas deste elixir durante todo
o periodo da doenca para que os sintomas nao
retornem. A magia Recuperacao Fisica 7 cura
completamente a gripe lupina.

Periodo Penalidades Sintomas

Aparecimento de coriza,
nauseas, fraqueza no corpo,
espirros, irritacdo na
garganta, tosse seca e febre
baixa.

-1 em todos os
10 a 20 testes. -1 em
dia atividades
fisicas.

Além dos sintomas descritos
acima, o doente comega a
39 ao 5° testes. -2 em apresentar sinais de
dia atividades agressividade, irritabilidade
fisicas e aumento na pilificacao do
corpo.

-1 em todos os

A vitima apresenta
intensificacdo do aumento da
pilificacdo corpérea, além de

aumento extremo da
irritabilidade e agressividade
(Teste de RF contra FA 7,
sempre que alguém executar
algo que a incomode. Se o
evento causar dor fisica a

Penalidade de o L.
vitima o teste é feito contra

quanTJeernleste FA 20. A falha ne_ste tes_te
envolvendo Ieva! o doente a investir
60 a0 Carisma. furiosamente contra o
120 dia Aumento “agressor” com qualquer

objeto ou arma que tenha a
mao até perder a
consciéncia, ser contido ou
desarmado. Sucesso no

temporario dos
Atributos Forga
e Fisicoem 1

ponto. teste leva a vitima a rosnar
e querer morder o
“agressor”). Nesta fase,
existem relatos de doentes
que uivam como lobisomens,
além de uma total falta de
higiene corporal, eliminando
suas secrecoes fisioldgicas
nas vestes.
-1 em
120 a0 at;;g;igg.es O doente apreisenta qualldro
200 dia Atributos de recupeg(a;gio gradual da
Ga.
voltam ao
normal.

OBS: Durante todo o periodo da doenga, o
infectado fica com +10 na EH.

Mal das montanbas

Esta doenca incomum é observada mais
comumente em localidades onde se comercializam
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ovos e filhotes de grifos, geralmente em
comunidades situadas proximas a ninhos destas
criaturas, nas montanhas. Ela é transmitida através
de larvas e dejetos localizados nos ninhos, que,
entrando em contato com ferimentos na pele da
vitima, causam o contagio. Ndo se tem noticias de
que uma pessoa infectada possa transmitir a
doenga para outras pessoas. A mortalidade é rara,
mas os danos na mente e no intelecto da vitima sdo
permanentes.

Teste de Resisténcia: Resisténcia Fisica contra forca
de ataque 10.

Tempo de Incubacdo: Fisico da vitima + 4 dias.

Tratamento: O tratamento deste mal é simples,
mas deve ser administrado até no segundo estagio
da doencga, pois a partir dai o dano na mente da
vitima é permanente. Uma infusdo de gordura de
carneiro com sementes de meimendro negro
torradas deve ser administrada continuamente ao
doente durante toda a evolugdo da doenga até a
remissao dos sintomas (juntamente com um Teste
Médio em Medicina; se a infusdo ndo puder ser
usada, o teste passa a ser Muito Dificil). No terceiro
estagio apenas a magia Recuperacgdo Fisica 7 pode
curar a doenga, mas o dano no intelecto
permanece. No ultimo estagio, o tratamento
magico apenas impede a evolugdo da doenca e do
dano no intelecto, mas a loucura ndao pode ser
curada. Nestes casos, recomenda-se o isolamento
do doente (os Pesquisadores da Mente da Ordem
de Plandis mantém asilos e retiros onde estes
infortunados podem ser bem acolhidos e
conduzidos).

Periodo Penalidades Sintomas
. Aparecimento de
Primeiras '8
4 -1 em todos os en,J(_)os, Fontgras e
testes. delirios visuais e/ou
semanas -
auditivos.
Além dos sintomas
descritos acima, o
doente apresenta
-1 em todos os periodos de amnésia
Até o 3° testes. -1 no recente (perda de
més intelecto memoria do que
temporariamente. realizou, fez, falou
etc. durante os 2 dias
anteriores) cada vez
mais freqlentes.
A vitima apresenta
quadros delirantes e
alucinatérios graves,
Até o 6° -1 no intelecto com manias de
més permanentemente. perseguigdo,
agressividade e
distorgbes da
realidade.
O doente apresenta
A -1 no intelecto quadro de loucura,
cada 2 - ~
meses permanentemente a com det_erloragao_ da
cada 2 meses. personalidade e risco
de suicidio.
Mal do0 Orco

Esta doenca é incomum nas racas humandides de
Tagmar, apesar de ser bastante encontrada na
sociedade dos orcos, numa forma variante tipica
desta raga. Ela acomete seres humandides que tem
contato fisico com orcos doentes, através de
secrecdes ou aerosois (tosse, espirros) dos
mesmos. A doenca ndo é fatal nos orcos, mas sua
variante é extremamente letal em outras ragas, se
nao for tratada a tempo.

Teste de Resisténcia: Resisténcia Fisica contra forca
de ataque 12.

Tempo de Incubacdo: 1d10 dias.

Tratamento: Esta praga é dificil de ser tratada por
ser uma variante em humandides de uma doencga
que acomete um dos seres mais temidos e odiados
do Mundo Conhecido. Os
sacerdotes/xamas/curandeiros orcos se dao muito
bem no tratamento da doenga em sua raga
utilizando ervas curativas conhecidas apenas por
eles (e, logicamente, ndo compartilhada com as
outras ragas). Estudos demonstraram que o cha de
uma erva chamada Vitdlia pode minimizar
tremendamente os efeitos e sintomas do Mal do
Orco. O problema é que esta erva é muito dificil de
ser localizada e comercializada. Tratamento
convencional exige Teste Muito Dificil a Absurdo em
Medicina para a cura da doenga. A magia
Recuperacgdo Fisica 7 consegue curar
completamente a peste em qualquer estagio que a
mesma se encontre.
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Periodo Penalidades Sintomas
Febre alta, dor de cabega de
-2 para intensidade variavel, dores
10 a0 30 . no corpo, calafrios e
- atividades . . :
dia fisi hiperatividade emocional
isicas. .
(nervosismo tendendo para
raiva)
Ocorre aumento da febre,
-5 para piora das dores de cabecga,
40 20 70 ativ_idades fr_aqueza generqligada,
dia quaisquer. ~ crises de agressividade
-1 no carisma, incoerentes e sudorese com
temporario. odor acre e caracteristico de
orco.
O doente comega a
Idem ao apresentar aumento
anterior; discreto dos caninos
inferiores (como os de um
Incapaz de orco) e da pilificagdo do
70 ao usar

corpo, seus habitos se
tornam selvagens e brutais,
beirando a loucura. Os

100 dia habilidades
baseadas em

Intelecto. - -
sintomas referidos no
estdgio anterior ainda

persistem.
10° ao O estado geral piora,
120 dia convulsGes e morte.

Periodo Penalidades Sintomas
-1 para Manchas vermelhas
10 Més atividades escuras, febre alta e
fisicas bolhas na pele.
-4 para Os sintomas acima agora
29 ao 3° . -
Més atn{ngjades se torr)am mais fortes e
fisicas progridem pelo corpo.
1d20 de dano _ Fraqueza a_lguda, a pele
X fica com muitas manchas e
40 Més na EF a cada . -
ferimentos em carne viva
semana. i
(Ulceras).
A pessoa é tomada
diariamente de dores
Inicio do profundas que duram
50 Més horas, quando o doente
fica exausto; Convulsoes e
morte.

Peste de Luna

Esta misteriosa doenga teve seus primeiro casos
relatados na capital luniense. A grande maioria dos
casos encontrados se da no territorio de Luna, essa
doenca ja devastou varios povoados proximos da
capital e se alastra por todo pais. Embora o seu
foco principal seja em Luna, ja ha relatos de
pessoas sofrendo os seus sintomas em outros
reinos. Estudiosos de todo Mundo Conhecido
analisam a doenga, tentando saber mais sobre essa
peste, em busca de uma cura ou de uma forma de
diminuir o seu contagio.

Teste de Resisténcia: Resisténcia Magica contra
forca de ataque 15.

Tempo de Incubagdo: 1d10-4 semanas.

Contagio: Plantas, agua, solo e todo tipo de ser
vivo, além ser contagioso através de magias. Além
disso, qualquer um que toque o0 mesmo objeto que
alguém contaminado, deve fazer o teste de
resisténcia.

Tratamento: Essa doenca nao tem tratamento
conhecido, ela é resiste até aos milagres e feiticos.

Praga de Shires

Esta doenca acredita-se que apareceu no Mundo
Conhecido ha alguns anos, quando foram relatados
0s primeiros casos da mesma numa cidade
chamada Shirez, no Norte das Terras Selvagens e,
desde entdo, focos da mesma tem aparecido em
regioes aleatdrias de Tagmar. Ndo se tem noticias
de como a mesma ¢é transmitida, mas parece ser
através do contato com outras pessoas infectadas.
Os doentes desenvolvem sintomas bem
caracteristicos, mas a cura da praga ainda ndo esta
plenamente elucidada sendo sua mortalidade ainda
bastante alta.

Teste de Resisténcia: Resisténcia Fisica contra forca
de ataque 10.

Tempo de Incubacdo: 1d10 dias.

Tratamento: Ainda ndo se conhece um tratamento
totalmente eficaz para curar definitivamente a
Praga, mas observou-se que existe nitida relagao
entre a drenagem do bubo e a recuperacao do
doente. Sendo assim, recomenda-se colocar
cataplasmas de sementes de mostarda, lirios, figos
e cebola, cozidos, amassados e misturados com
manteiga quente para drenarem os bubos. Banhos
de vinagre auxiliam no controle da temperatura
corporal. Um teste Dificil em Medicina é exigido nos
dois primeiros estagios e um Muito Dificil nos dois
ultimos estagios para curar a doenca. A magia
recuperacdo Fisica 7 erradica totalmente a doenca.
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Periodo Penalidades Sintomas
-2 para Febre fraca, dor de cabeca de
10 ao 30 = intensidade variavel, dores
dia at',\/'.dades no corpo e discretos
fisicas. h
calafrios.
Ocorre aumento da febre,
piora das dores de cabega,
40 a0 70 —_5_para fraque_za generalizada e
dia atlv_ldades aparecimento de carogos
quaisquer. duros (bubos) na regiao da
virilha, axila ou atras das
orelhas
Se os bubos drenarem
espontaneamente ou através
70 a0 -1d10 na EF de tratamento, o doente
100 dia por dia comega a se recuperar; caso
! contrario, aparecem fortes
dores abdominais e vomitos
com sangue.
1122 ca“c; Convuls6es e morte.
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4 Combate

4.1 Iniciativa

Para os mestres que gostam de combates mais
realistas ha 3 regras opcionais de iniciativa que
podem ser escolhidas de acordo com o gosto do
grupo.

Regras opcionais de Iniciativa - opgdo 1

A iniciativa individual é rolada apenas na primeira
rodada de combate, sendo modificada conforme a
acao do personagem rodada a rodada:

Iniciativa = 1d10 + Agilidade

Cada jogador rola seu dado e calcula sua iniciativa
e 0 Mestre do Jogo faz a mesma coisa com 0s
personagens (e criaturas) controlados por ele. Os
personagens (e criaturas) agem na seqiéncia de
quem obteve o maior nimero primeiro até o ultimo
(quem tirou a menor iniciativa).

Regras opcionais e Iniciativa - opgdo 2

Apenas um jogador rola o dado. O resultado do
dado é utilizado por cada jogador no célculo de
iniciativa conforme a Opgdo 1. O Mestre do Jogo
procede da mesma forma, rolando apenas um dado
para os inimigos, e calculando suas iniciativas
conforme suas agles e seus ajustes.

Regras opcionais de Iniciativa - opg¢do 3

Esta opcdo sera uma complementagdo das opgbes 1
e 2 onde ha um detalhe a mais: “Acdo do
Personagem” que é uma penalidade a ser aplicada
de acordo com algumas condigOes.

Acdo do personagem

e Falar, ficar parado ou realizar um teste de
Habilidade ou atributo que ndo tenha
movimento em sua concepgao (uma resisténcia
ou um pensamento): +0;

e Mover-se: -1;

e Ataque com armas naturais (isto é: combate
desarmado, garras, halito encantado, cauda
etc.): -1;

e Ataque com arma leve: -1;

e Ataque com arma média: -3;

e Ataque com arma pesada: -6;

e Magia de evocacdo instantanea: -1;

Deve se aplicar apenas o pior redutor, ndo deve ser
somados redutores diferentes.

4.2 Armas Exéticas

Armas exoticas é a denominagao que recebe a
categoria de armas de formato incomum ou
alterado, se destacando assim, por sua

singularidade e raridade na confecgao, no
manuseio, na manutencdo e no nimero de mestres
em seu uso. Estas sdo armas que diferem muito
das armas existente no “Mundo Conhecido”,
podendo ser escondidas ou passar despercebida a
uma revista facilmente.

Por sua diversidade, estas armas nao sdo vendidas
normalmente e sé sdo encontradas em locais
especificos. E mesmo nestes locais, ndo estao
disponiveis para todos. Possuem manuseio variado
das armas convencionais. Exige um nivel de
cuidado do usuario bem grande, pois 0 mau uso
pode levar a perda do armamento, sendo este de
reparo também bem dificil por sua especificidade.

Além da vantagem de poderem passar
despercebidas as revistas e mesmo assaltos, as
armas exoticas também ddo a vantagem, apesar de
usualmente dificeis de usar, de o adversario
raramente conhecer todos os seus uso e golpes em
potencial.

O Mestre deve ter em mente que ndo basta o
personagem encontrar uma dessas armas exoticas.
Ele precisa também encontrar alguém que o ensine
a manusea-la, gastando tempo aprendendo. Este
tempo variara conforme a complexidade da arma,
ficando a cargo do MJ essa decisao.

4.2.1 Origens da Exoticidade

As armas exoticas podem ser divididas em trés
grandes grupos por sua origem. Histérica, Racial e
Geogrifica. Tal diferenga na origem concebe
inimeras modificacGes de caso para outro. Segue a
descricao das Origens:

Historica: S3o armas oriundas do 2° Ciclo, ou que
possuam seus segredos conhecidos e protegidos
por mestres e pequenas organizagoes que
sobrevivem escondidas do mundo. Tais, instrutores
sdo rigorosos ao aceitar um discipulo e muito mais
rigidos nos treinos, sé ensinando os verdadeiros
segredos da arma para aqueles que se mostrem
dignos.

Racial: Sao armas criadas pelas ragas de Tagmar
para serem utilizadas por seus irmaos, todas
possuem algum detalhe que permite apenas a um
membro da racga criadora utilizar o potencial
maximo deste tipo de arma. Por isso, membros de
outras racas terdo um redutor nas suas colunas de
resolucdo como na tabela abaixo, além das
diferengas normais entre as ragas.

Criadores . N
i Pequeninos Andes Elfos

Usuarios

Pequeninos | X -1 -2 -2
Andes -1 X -3 -1
Elfos -2 -3 X -1
Meio-Elfos | -2 -1 -1 X
Humanos -3 -1 -1 -1
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Em geral apenas membros da raga saberdo como
consertar ou mesmo ensinar 0 manuseio.

Geografica: Sdo armas criadas em uma
determinada regido, que por suas peculiaridades
proprias permitiu a invengdo da arma. Apenas na
regido de origem, é possivel encontrar mestres que
ensinem 0 manuseio, assim como bons artesdes
qgue saibam repara-la.

4.2.2 Descricdo das armas exdticas
Alfanje Pirata
Origem: Geografica - Porto Livre.

Este tipo especial de espada é muito parecido com
a cimitarra quanto a ldmina e a capacidade de
corte, mas ndo se engane ela é tdo diferente desta
quanto uma embarcacdo militar € de um navio
pirata. E esta arma foi desenvolvida por ex-piratas
ferreiros de Porto Livre especialmente para eles.
Sua conformacao muito boa para corte, com uma
[d&mina bem mais larga, vem acompanhada de uma
protecao metdlica para mao em forma de concha
chamada cruzeta. Assim enquanto abordam e
saqueiam outras embarcagdes, os piratas podem
contar com uma arma boa para o ataque e com
uma vantagem extra para aparar e proteger-se.
Aproveitando sua mao livre para balangcarem-se nas
cordas, usar pequenas armas de arremesso ou até
aumentar um pouco a sua parte do butim...

Descrigdo: Em tudo é igual a uma cimitarra,
porém sua lamina é cerca de uma vez e meia mais
larga (para movimentos mais amplos) e possui uma
protecao de metal no cabo em forma de concha,
chamada cruzeta, forte o bastante para defender
golpes de outras armas.

Manutencgao: Teste de Trabalhar Metais.

Regras de Uso: Os bucaneiros que gostam de usar
esta arma recebem um bonus de +1 pela cruzeta
como se ela fosse um escudo embutido na espada,
mas aplicado na Manobra Aparar. Além disso,
podem usar o total na arma como se fosse a
manobra Combate com Escudos, valendo-se da
cruzeta como se ela fosse um escudo pequeno com
dano de 100% = 4. A cruzeta pro nao ser
exatamente um escudo ndao concede nada em
absorgao.

Peso: ~1,2 kg

Comprimento: ~60 cm

Arco Elfico
Origem: Racial - Elfos

Este arco extremamente longo e trabalhado, um
pouco maior que um elfo adulto, é a arma preferida
dos mestres de arquearia élfica. Com sua leve
curvatura e fio duplo é a arma que mais representa
o orgulho dos elfos em combate. O aprendizado de
seu uso leva anos, apenas para se aprender a
posiciona-lo corretamente e como puxar as cordas
simultaneamente levam-se quase dois anos.

Oriunda da cultura élfica do segundo ciclo é uma
das poucas coisas que permanecem idénticas desde
a época em que Palier viveu entre os Filhos.
Sempre feito em madeira nobre, é tradicionalmente
ornado com runas e tragos que se espalham pelo
corpo.

Os poucos mestres existentes dessa arte,
costumam acolher vérios discipulos de uma vez,
mas sdo extremamente preconceituosos com os
ndo-elfos. Pois apenas esta raga com sua visao
agucada e leveza, consegue usar toda potencia e
graciosidade deste artefato bélico.

Descrigao: E um arco de quase 1,80 metros, feito
em madeira de excelente qualidade e com
ornamentos belissimos e delicados. Possui um
cordamento duplo, a empunhadura é trabalhada
com couro e madeira. Gragas a sua corda dupla é
capaz de disparar a distdncias muito mais longas
gue qualquer arco. Dificilmente se encontra dois
destes arcos iguais.

Manutencgao: Teste de Carpintaria para o corpo e
Trabalhos Manuais para o resto.

Regra de Uso: Possui um alcance muito superior
aos demais arcos, porém so6 os elfos conseguem
mirar com precisdo em distancias superiores a
200m. Requer o minimo de 2 pontos de Agilidade.

Arpdo

Origem: Geografica - Conti, Pino, Novo Porto,
Torbel e Porto Livre.

Usado por muitos pescadores de Tagmar na pesca
de grandes animais marinhos como tubardes e
baleias. Seu uso é mais freqliente na costa de
Conti, nas cidades-Estado de Pino, Novo Porto,
Torbel e também nos navios piratatas de Porto
Livre. Algumas criaturas marinhas chamadas de
aguamarinos, pelos bardos que espalham tais
lendas, também ja foram vistos usando essas
armas, porém estavam cagando seres de terra
firme.

Descrigdo: Consiste numa espécie de lanca
metalica ou de madeira, com um ponta em forma
de triangulo reto e a outra, geralmente, em forma
de anel onde se amarra uma corda para a pesca da
criatura alvo. Por ser uma arma pesada, a relacao
de forca do usuario tem de ser maior, pelo fato da
arma poder ser usada como meio de prender um
animal ou inimigo que foi atingido pelo arpdo, o
segurando e dando a vantagem do usuario de
puxar o alvo para perto para finaliza-lo.

Manutengao: Teste de Tabalhar Metais.

Regras de Uso: Vide Regra de Imobilizacdo.

Bastdo de Alto-(Mago
Origem: Histérica - Magos Ilustres de Portis.

Em Portis, s6 ha um jeito de um mago conseguir
grande prestigio: com sabedoria comprovada e
poder temido. Assim sendo, para que 0S novos e

EIIIRIXILIRIIRILIRIXT. 38 IR IIRIIIRIIKD



EIRIIKIKIKIKYe __Livro e Regras Opeionais __ SILILILIKIXIKI

ambiciosos aprendizes soubessem a quem deviam
respeitar e temer, aqueles magos que ja haviam se
destacado por servigos prestados a cidade ou
tiveram grandes feitos reconhecidos, receberam
esse bastGes como simbolo de seu status.

Alguns os guardam para cerimonias, outros os
transmitem como tesouros de familia e outros
preferem transforma-los em arma. De qualquer
jeito os seus proprietarios costumam admira-los
consideravelmente.

Descrigdao: O Bastdo é uma arma com a aparéncia
de um cajado fino de madeira especial, porém
ricamente adornado em prata, ouro, jdias e colorido
com tintas exoticas e uma protuberancia metalica
que aumenta seu peso e poder de dano em uma
das pontas como se fosse um cetro. A grande
maioria também é o focus de seus donos, porém
nesse caso nao sendo usado como arma, a nao ser
em emergéncia.

Manutengao: Tabalho em Metais e Manuais,
embora seja muito comum o uso de magica para se
evitar danificagdo.

Regra de Uso: Por serem ricamente adornados sao
alvo constante de ladrdes, contudo quando
confeccionados sao feitos de maneira a favorecer
em + 2 colunas qualquer chance de lhes infundir
uma magia, seja uma maldigdo ou uma que o deixe
mais letal (ou qualquer coisa que possa sair da
mente de um mago).

Besta
Origem: Racial - Andes.

Arma exclusiva e somente existente do reino dos
andes de Blur, é usada principalmente pelo exército
na defesa do reino. Sua criacdo data da época da
fundacgdo de Blur, quando os andes deixaram uma
vida de nébmades da superficie para irem viver nas
profundezas da terra. Foi desenvolvida pela sua
facilidade de manipulagéo e relativo pouco tempo
de treino necessario para o correto manuseio.

Descrigdo: A balestra ou besta € uma arma com a
aparéncia de um bastdao, com um arco de flechas
acoplado na ponta de sua coronha, acionado por
um gatilho rustico, que projeta flechas ou virotes.

Existe em dois modelos, a balestra leve e a pesada,
a primeira sendo utilizada para tiros rapidos a curta
distancia e requer uma rodada para ser carregada.
A segunda, mais lenta, para tiros a grandes
distancias, precisa de duas rodadas ser recarregada
e disparada, devido ao esforco necessario para se
reengatilhar a arma.

Manutengao: Para consertos na arma deve-se
fazer dois testes, um de carpitaria para o corpo e
outro de engenaharia para o mecnismo de disparo.
A dificuldade varia de acordo com o dano.

Regra de Uso: Esta arma possui um agravo de
dano se for disparada a menos de 10 metros de
disténcia do alvo. Nestas condicdes o dano é
aumentado em 25%.
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Detalhes Tecnicos: Besta Leve
Comprimento: 40cm

Peso: 1,2kg

Besta Pesada Peso: 3,5kg Comprimento: 70cm

Boleadeiras
Origem: Geografica - Verrogar.

Desenvolvida pelos verrogari, usada normalmente
na captura do gado no campo, as boleadeiras
também foram mais tarde utilizadas nas guerras
por este povo capaz de transformar qualquer
utensilio numa arma, especialmente em missGes de
captura.

A criagdo desta arma tdo exdtica é atribuida, por
alguns estudiosos de Runa, aos barbaros que
habitavam a regido de Treva antes da chegada dos
verrogari. Quando perguntados a respeito, os
verrogari se mantém em siléncio, se negando a
admitir que possam ter aprendidos alguma coisa
com 0s escravos que um dia subjugaram.

Descrigdo: As boleadeiras sdo trés bolas pesadas
(de ferro, madeira pesada ou pedra) cobertas por
couro e amarradas entre si com cordas de couro,
sendo duas do mesmo tamanho e uma menor que é
utilizada para girar as outras duas e arremessar de
encontro do alvo, geralmente as pernas de um
escravo fujdo ou um boi, o que leva a um tombo na
hora, deixando o alvo imobilizado.

Manutengao: Teste de Trabalhos Manuais para a
corda Talhalhar Metais/Carpitaria para as bolas.

Regras de Uso: Esta arma ndo causa dano, mas
serve para imobilizar a vitima. Vide Regras de
Imobilizacao.

Bracelete com Ldmina
Origem: Histérica - Assassinos.

Uma arma conhecida de muitos é a adaga, até
certa forma um armamento que podemos dizer
“ndo exotico”, porém, gracas a um astucioso
assassino, que em uma hora de necessidade,
adaptou uma adaga a um bracelete comum que
usava, fazendo nascer um novo tipo de armamento.

Descrigdo: Esta arma € composta por um
bracelete, na maioria das vezes de couro, com uma
lamina escondida, podendo ser curvada ou reta, e
um tipo de empunhadura bem curta na palma da
mao do usudrio. Com um simples aperto da mao, a
lamina salta e fica exposta na lateral do brago.

Por ser uma arma que deve ser mais leve para o
manuseio, a ldmina é muitas vezes fina, o que
define seu uso para cortes leves, ou uso conjugado
de venenos, que com um corte leve levaria o
adversario a contrair o veneno da arma.

Manutengao: Um teste de: Trabalhos Manuais
para reparos na bragadeira, Trabalhos em Metais
para os reparos na lamina e Veneficio para aplicar
corretamente o veneno.
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Regras de Uso: Deve ser em ataque oportuno ou
ataque surpresa, nao devendo ser utilizado em
combate corpo a corpo. Em caso de falha a lamina
possui 100% de chance de quebrar.

Bumerangue
Origem: Geografica — Mangues.

Esta peculiar arma € de uso dos Homens Sapo que
habitam nos mangues. E utilizado por este povo
principalmente na caga de pequenos animais alados
e para derrubar inimigos em fuga. Suas versdes de
corte, que possuem pequenas pecas de metal,
obsidiana ou pedra lascada nas pontas, sdo usadas
principalmente para ferir, sem que seja necessario
uma aproximagdo maior. Também podem ser
usados para apanhar pequenos objetos leves.

Boatos contados em tabernas no sul de Eredra,
relatam que alguns aventureiros troxeram alguns
exemplares destas armas.

Descrigdo: Consiste em uma "ldamina de madeira
dura" que devido ao seu formato ao ser
arrremessado volta depois de um certo tempo de
vob as mados do usuario, descrevendo um trajetoria
circular ou eliptica. Seu formato mais comum é em
"V", mas as versoes de corte ja foram encontradas
em forma de "Y" ou de "X".

Manutengao: Teste de Carpintaria.

Regra de Uso: Os arremessos sao feitos a cada
duas rodadas, pois apds um arremessado o
bumerangue leva uma rodada para ir e outra para
voltar. Deve-se fazer entdo um ataque na ida e um
na volta. Porém, o segundo ataque sé deve ser
efetuado se o primeiro errar, atigindo a EH ele
retorna a mao do usuario, mas caso acerte na EF
ele caira ao lado da vitima.

Chicote
Origem: Geografica - Verrogar.

Existem duas coisas extremamente caracteristicas
do modo Verrogar de se viver: a pecuaria bovina e
a mdo-de-obra escrava. Desde a chegada de
Crassio de Alimarus com seu cla nas terras da
futura capital Treva, os habitantes desse reino
sabem muito bem como tirar seu sustento da
criacdo de bois, valendo-se para isso da forca
escrava conquistada na guerra. No entanto, seu
jeito de lidar com os outros povos, principalmente
os derrotados, desreipeitando-os e tratando-os
como inferiores sempre incitou focos de rebelido.

Por isso, os verrogari precisavam de uma punicao
ndo-letal, severa e que servisse de exemplo.
Escolheram usar o couro do gado, tdo bem cuidado
por seus cativos, para criar o instrumento
necessario para incorporar todo o seu poder
coercitivo. Assim surgiu o chicote.

Seu uso é comum nas chamadas punigdes "leves"
e dominado por todos os capatazes, carrascos e
torturadores de Verrogar. Muito versatil, podendo
ser usado para alcancar objetos e superficies

distantes ou imobilizar parcial ou totalmente
inimigos, também foi adotado por muitos batedores
do exército deste reino.

Descrigao: O chicote que consiste basicamente
numa peca de couro entrangado, presa a um cabo
de madeira ou a uma parte couro mais rigida.

Manutencgao: Teste de Trabalhos Manuais.

Regra de uso: Vide Regra de Imobilizagdo.
Concede bonus de +1 para as manobras de
Acrobacias e Malabarismo.

€spadas Gémeas
Origem: Racial - Meio-Elfos.

Esta é, ao que parece, a Unica arma desenvolvida
por meio-elfos existente em Tagmar. A lenda de
sua criagdo é associada a criagdo de Agrimir,
cidade/forte no sul de Ludgrim, onde uma divisdo
especial do exército daquele reino vive e protege as
fronteiras do reino. La desde que ingressam no
exército ou se juntam as tropas locais, os meio-
elfos de Ludgrim sao treinados no seu uso
transformando-se em espadachins mortais.

Essa arma insere-se na preocupacao das
autoridades locais em desenvolver uma cultura
propria para o povo meio-élfico, afirmando-o como
raca verdadeira de Tagmar e ndo sé um “bando de
mestigos”. Por isso, todos os meio-elfos que visitem
o local sdo bem vindos a aprender o seu uso
também, bastando que se comprometam a nunca
ensina-los a quem ndo seja meio-elfo e a tentarem
difundir seu uso pelos membros dessa raca.

Descrigdo: As espadas gémeas podem ser feitas
de duas formas que nao interferem muito no seu
uso: uma haste de metal ou madeira (do tamanho
de trés cabos comuns de espada) muito forte
terminda em ambos os lados por laminas leves e
afiadas; ou por duas espadas de laminas
semelhantes presas por uma corrente, sendo o
comprimento deste modelo superior ao do anterior.
O uso de um ou outro modelo é de escolha do
usuario e varia com o estilo de esgrima adotado.

Manuntencgao: Teste de Trabalhar Metais.

Regra de uso: Esta arma sé pode ser usada com a
técnica de combate Ambisdestria. Os mestres em
espadas-gémeas possuem um bdénus de 25% de
dano na técnica de Golpe Giratodrio e caso assuma
uma postura defensiva recebe uma acgao extra para
aparar. Esta arma ndo pode ser usada em
comabtes montados.

Soices de (Mdo

Origem: Histérica - Ordem dos Filhos da Terra -
Ala dos Ceifadores, camponeses de toda a Tagmar.

Desde os primoérdios da era dos homens, quando
estes comecaram a lavrar a terra e dela retirar o
seu sustento, a Ordem dos Filhos da Terra - devota
dos deuses Sevides, Quiris e Liris — auxiliam e
protegem os trabalhadores rurais. Enquanto Quiris
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ensinou aos homens toda arte do plantio correto,
Liris os intruiu como ceifar os frutos de seu honroso
trabalho. Foi assim que técnicas e ferramentas
agricolas foram transmitidas aos mortais e uma
delas, a foice, os sacerdotes da deusa Liris
transformaram numa letal arma de auto-defesa.

Descricdo: Uma foice é uma ferramenta de ldamina
curvilinea e muito afiada, presa a uma de pequena
haste de madeira, utilizada pra corte profundo e
letal. Esta é uma versdo marcial e ritual das foices,
aquelas utilizadas pelos camponeses de toda a
Tagmar ndo causa tantos estragos.

Manuntencgao: Teste de Trabalhar Metais para a
[dmina e de Trabalhos Manuais para as hastes.

Regra de uso: Seu tamanho e manuseio especifico
possibilita o uso de duas destas armas ao mesmo
tempo mais facilmente, sendo muito eficaz para
personagens ambidestros, concedendo + 2 para o
proximo ataque apds uma aparada bem sucedida.
Lembre que o uso duplo ndo permite o uso de
escudos. Considere que as foices dos campdnios
espalhados pelo mundo cause sempre menos 25%
de dano no minimo.

Sunda
Origem: Racial - Pequeninos

Desenvolvida pelos pequeninos de Verrogar, das
vilas préximas ao lago Denégrio, 0s quais em suas
comunidades isoladas dependem de suas préprias
habilidades para se manterem em paz, afastados
das guerras e conflitos dso verrogari. Como
dificilmente usam arcos, por serem muito grandes e
requerirem o uso de duas mdos, desenvolveram a
funda, como arma de longa distancia para
combates rapidos. Normalmente usam pequenas
pedras encontradas a beira do lago como municao
para a funda, mas ndo é raro serem usados outros
materiais como pequenas esferas de metal ou
madeira.

Descrigdo: Uma funda ou fundibulo é uma arma de
arremesso constituida por uma correia ou corda
dobrada, em cujo centro é colocado o projetil que
se deseja lancar.

Manuntengao: Nao existe.

Regra de uso: Por sua simplicidade o adversario
gue ndo conhega esta arma, ndo ird considera-la
uma arma, permitindo assim que o primeiro ataque
seja aportuno.

Gadanba
Origem: Geografica - Eredra.

Em Eredra existe uma cidade chamada Efrin, a
capital sagrada e proibida do reino. Sua protecgédo é
feita pela guarda especial da cidade A Cavalaria dos
Templos Sagrados. Toda a histéria de ambas se
confunde com um passado em que o povo deste
pais foi abencoado por Sevides tornando-se desde
entdo o maior produtor agricola do mundo
conhecido.

Incorporando um lado mais punitivo, coercitivo e
defensivo os Cavaleiros do Templo Sagrado sao
treinados em diversas taticas de combate e
seguranca urbanas, bem como em taticas de
guerra. No entanto, sua caracteristica mais
marcante é o uso de gadanhas como arma
principal. Apesar de parecer contraditério um dos
simbolos de Cruine ser ostentado pelos guerreiros
sagrados de Sevides, ndo é essa a imagem que se
tem em Eredra.

Na verdade, assim como Agridulfo, o Santo, uma
vez usou da gadanha para combater malfeitores,
assim os guerreiros santos de hoje a utilizarao para
separar o joio do trigo em Eredra.

Descrigao: E uma foice enorme, do tamanho de
um homem muito alto, sua haste é pode ser reta ou
retorcida, algumas possuem pontas na ponta
oposta a lamina. Ao contrario das gadanhas que os
camponeses de toda Tagmar possuem em seus
celeiros, estas sdao muito mais resistentes, sua
haste é feita de metal e sua lamina é
extremamente afiada.

Manutencgao: Teste de Trabalhar Metais.

Regra de Uso: A gadanha por seu formato Unico e
seu grande comprimento impede que o usuario seja
flanqueado lateralmente.

Garras / €mpunbaduras
Origem: Regional — Narsinquis e Nierus.

Garras e Empunhaduras sdo originarias das terras
selvagens do sul de Tagmar. Algumas tribos
barbaras humanas nativas adoradoras de Maira Nil
comecgaram a confecciona-las, apds a passagem da
Seita e o contato com os povos Unificados.

Nesse periodo, eles utilizavam as garras de animais
abatidos em combate e elas eram ao mesmo tempo
simbolo de forca, arma e troféu, pois seus donos
tinham que abater o animal com as préprias maos.
Esse ritual mostrava que o jovem estava apto a se
tornar homem e se submeter a Lei suprema de
Maira, a Lei do mais forte.

Recentemente, algumas destas tribos vem
demosntrando o dominio da metalurgia do bronze.
Modificaram o ritual em alguns aspectos: o jovem
ainda deve matar a fera com as préprias maos, mas
recebem garras de metais feitas sobre medida para
serem empunhadas por eles. Criaram, assim, as
Empunhaduras.

Descrigao: As garras consistem em uma luva de
couro onde se prendem as garras da fera com uma
solugdo especial aglutinante e costura na altura das
articulagdes entre a mdo e os dedos.

A empunhadura é um anel largo que fic preso na
palme da mdo, sendo feito de metal. O guerreiro
segura onde ficam presas as "garras" de metal
afiado, dando a impressdo que estas brotam das
costas das suas mdos, seu nimero neste caso varia
de duas até quatro "garras".
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Manutengao: Para as Garras Trabalhos Manuais e
Para a Empunhadura Trabalho em Metais.

Regra de Uso: As garras dao um bonus de +2
colunas em testes de escalar e ambas dao um
bonus de +1 em testes de aparar.

Mangual Duplo
Origem: Geografica — Levania

Tribos divididas entre norte e sul, deserto e mar,
cidades irmas, nomades do deserto e cidades
esplendorosas, deuses e demonistas... assim € na
Levania. Essa estranha dualidade também ndo
deixou de influenciar o arsenal da terra natal da
cimitarra. A criacdo da arma é creditada ao culto
local de Blator, a qual a referencia como
representacao de seu deus (cabo da arma) e de
seus filhos, Crezir e Crizagom (as esferas). Outra
versdo seria que elas mostram as trés tribos
unidas, com duas tribos submetendo o seu poder a
governante. Por ser uma arma com raizes em
diversos contos e lendas do folclore local seu uso é
mais comum entre a nobreza e as tropas especiais
do pais, simbolizando o status desssas posigoes.

Esta arma ndo é bem vista pelas pessoas de toda
Tagmar, pois foi empregada em larga escala pelo
Bankdis, o que a associa ao culto demonista.

Descricdo: E semelhante ao mangual, s6 que com
uma esfera de metal a mais e uma capacidade
estrago superior a qualquer outra arma ja vista. Em
geral carregam o simbolo do artesdo que o
produziu, mas podem ser encontrados exemplares
com brasdes dos donos.

Manutencgao: Teste de Trabalhar Metais.

Regra de Uso: Esta arma é de dificil manuseio, e
caso num ataque saia uma falha (verde), além do
efeito descrito na tabela, o atacante devera gastar
uma rodada extra se reequilibrar.

Névoa dos Campos
Origem: Racial - Pequenino.

Os Pequeninos sdo conhecidos por serem os
mestres na arte de subterflgio, verdade ou ndo,
sempre procuraram novos métodos para
aperfeicoarem suas técnicas furtivas. Nessa busca,
um dos clas desenvolveu um composto alquimico
secreto, produzido a partir de cogumelos raros
cultivados pelos pequeninos, que ao ser agitado e
entrar em contato com o ar cria uma grande nuvem
de fumaga (muito semelhante a névoa de Dartel),
que auxilia o Pequenino na fuga.

Tal composto foi aperfeigoado pela troca de
conhecimentos entre os clas, mas principalmente
com o roubo de conhecimentos da Seita durante
algumas guerras, especialmente em Verrogar.
Fazendo do composto levemente alucinégeno e
irritante aos olhos.

Descricao: Os reagentes do composto fazem dele
uma verdadeira bomba, porque os gases

produzidos pela agitagdo se expandem em grande
pressao, fazendo que os recipientes de couro
curtido ou tecido trangado explodam com o
impacto.

Manutengao: Teste de Trabalho Manuais e
Herbalismo.

Regra de Uso: N3o causa dano, deixando aqueles
que respiram os gases sem agao por um ou dois
turnos e com um redutor de uma coluna nas agoes
que envolvam o uso da visdo, inclusive lutar, até
gue lavem os olhos ou no maximo por um dia.
Acertos criticos podem deixar a vitima com
alucinagdes por um por até duas horas, variando de
acordo com a segunda rolagem. Aumenta em 2
colunas qualquer teste de relacionado a fuga.

Picareta de Combate
Origem: Racial - Ando.

Arma aprimorada das ferramentas de trabalho,
pelos andes de Acordo. Os andes deste reino
passam suas vidas preocupados com todo o minério
gue possam extrair dos montes Sotopor e com as
criaturas, montros oriundos do que sobrou de
Abadom, que possam vir a ataca-los. A
engenhosidade and ainda pode porém, encontrar
um espaco em mentes tdo ocupadas para que esta
simples idéia, quase natural, fosse posta em
pratica.

Muitos dos mineiros andes podem ser vistos por
estrangeiros como meros trabalhadores, mas estes
sao os maiores mestres no uso desta arma que
possui uma capacidade temivel de destruir a
resistente defesa.

Descrigao: Ao contrario de uma picareta comum,
sua haste é feita de uma liga metalica leve e
resistente, ndo raro o uso de anilien. A cabeca da
arma composta por uma face de picareta
extremante afiada, propria para perfuracdo e a face
oposta que se assemelha a um machado, mas nao
possui corte.

Manutengao: Teste de Trabalhar Metais.

Regra de Uso: Além do seu uso em combate e
para escavacao, ela concede uma bonus de +1
coluna para testes de Escalar.

Rede
Origem: Racial - Elfos de Amién.

Os elfos de Amien usam as redes para capturar
animais e invasores, os quais por algum motivo nao
querem ferir ou desejam interrogar. De cima dos
galhos das grandes arvores da floresta, tdo altas
qguanto as suas torres, eles emboscam seus alvos.

A rede apresenta um grande peso, porém este fica
distribuido pela grande extensdo de seu tamanho,
fazendo dela uma arma "levissima". As vitimas de
uma rede costumam ficar desorientadas e
embaracadas com ela, acabando por se tornarem
presas faceis para captura de um grupo de
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patrulha. Outra forma de se empregar a rede é
numa tradicional armadilha, onde ela é estendida
no chdo, amarrada a um galho de arvore forte e
coberta de folhas para que os incaltos ao pisarem
nelas sejam aprisionados numa espécie de bolsdo
suspenso.

Muitos pescadores de Tagmar usam redes no
pescado, mas nenhum deles até hoje ficou famoso
pelo emprego delas como arma, sendo histérias
deste tipo consideradas "causos de pescador”.

Descrigdo: S3o varios fios trancados em padrao
quadriculado com varios pesos nas extremidades de
cada trangado.

Manutencgao: Teste de Trabalhos Manuais.

Regra de Uso: Vide Regra para Imobilizagdo, se
usada para fazer armadilhas ela concede um bonus
de +2 colunas.

Sabre das Brumas
Origem: Racial - Pequeninos.

E uma arma tipica dos povos pequeninos. Uma
espada curva e muito afiada. Sua origem se deve
ao fato que a maior parte das armas produzidas no
Mundo Conhecido ndo foi feita para o uso dos
Pequeninos. Esta criacdao se deve a um grupo de
pequeninos que estudou com um artesdo ando que
passava préoximo a uma cidade de pequeninos.
Alguns estudiosos dizem que este ando seria um
enviado de Parom, com o intuito de inspirar nesta
raga o gosto pelo artesanato, o que de alguma
forma ocorreu.

Mesmo com seu tamanho diminuto, sua letalidade é
comparavel a uma espada de mdo e meia se nas
maos de um espadachim habilidoso. Podendo ser
utilizada com uma ou com ambas as maos.

Descricdo: E uma espada curta para os
parametros humanos, possui apenas um gume,
sendo este muito afiado. Possui um arqueamento
leve da lamina, que aumenta consideravelmente a
capacidade de corte desta arma.

Manutencgao: Teste de Trabalhar Metais.

Regra de Uso: Caso o usuario desfira um golpe
critico, adicione 25% de dano ao total.

Sabre Elfico
Origem: Racial - Elfos de Lar.

Esta espada pertence a elite do exercito dos elfos
de Lar, sendo que tais armas sao feitas sobre
encomenda e ndo raras as vezes tém o nome do
dono gravado na ldamina. Criada a partir de
conhecimentos obtidos com os mestres
metallrgicos andes, estas pecas de arte sdo mais
que armas, sdo simbolos da capacidade élfica em
moldar metais com beleza e maestria.

Sendo de uma leveza estranha para seu
comprimento, ele € melhor utilizado com golpes

rapidos e precisos do que com ataques baseados
apenas em forga.

Descrigdo: Possui apenas um gume, mas este é
capaz de cortar armaduras como se fossem de
madeira. Sua lamina é fina possuindo ndo mais que
4 mm de espessura, possui uma curva
caracteristica no termino do gume. E muito bem
trabalhado nos detalhes, por vezes havendo joias
ornamentando a empunhadura.

Manutengao: Teste de Trabalhar Metais.

Regra de Uso: Deve-se adicionar o valor da
agilidade no dano ao invés da forga. Uma
desvantagem desta arma é que nao é boa para
aparar golpes, se usado para isso possui uma
chance em cinco de se danificar.

Cridente
Origem: Historica - Sacerdotes de Ganis.

Nem mesmo o0s mais sabios estudiosos conseguem
determinar origem desta arma. Seu formato,
vulgarmente descrito como um langa de trés
pontas, gera as maiores controvésias. Alguns
atribuem sua concepgdo a Ganis, dai sua utilizacdo
por criatura marinhas, como os tritdes, ou por
alguns pescadores nas margens do Denégrio que
pescam em aguas rasas.

Outros defendem a teoria de que eles derivam de
ancinhos ou garfos usados pelos agricultores para
recolher a palha nos campos e que os primeiros
deles a se radicarem perto das grandes correntes
de agua, os teriam oferecido a Ganis como sinal de
trégua e paz entre eles e a divindade.

Sacerdotes dessa divindade se dedicam por anos ao
manejo deles. O tridente € uma arma eficaz em
combate corpo a corpo, principalmente para
técnicas de desarme e golpes perfurantes
poderosos.

Descrigdo: E uma lanca com trés pontas afiadas,
sua haste pode ser feitas de madeira, mas o normal
€ que seja feita de metal, compondo uma unica
pega junto co a extremidade onde ficam as pontas.

Manutencgao: Teste de Trabalhar Metais.

Regra de Uso: O Tridente é a Unica arma com
capacidade de desarmar durante um ataque. Caso
0 usuario use aparar com eficacia, anulando todo o
dano, ou desfira um golpe critico ele ird desarmar
seu oponenete.

3arabatana
Origem: Racial - Elfos

Os Elfos de Ludgrim e de Lar utilizam esta arma
para inocular veneno em suas vitimas. Estes
venenos costumam ser paralisantes ou soniferos
dependendo da avaliacdao do perigo corrido por
eles.

Eles preferem se valer do seu conhecimento das
florestas para atingirem seus alvos sem que estes
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jamais suspeitem o que os atingiu ou derrotou, e os
dardos sao opgoes excelentes para as flechas, visto
que as matas destas regides sao mais fechadas.

Atualmente ha rumores em Ludgrim de que um
famoso assassino meio-elfo local teria usurpado o
segredo da fabricacdo deste item e estaria
utilizando-o para servigos especiais e dificeis,
cobrando extremamente caro por isso € claro. As
autoridades negam a histéria, dixzendo que ela nao
passa de contos de taberna.

Os venenos mais comumente usados sdo os
paralisantes e soniferos naturais do tipo II, III e IV.
Venenos mais potentes ndo sao nativos destes
territorios, mas isso ndo impossibilita o seu uso em
qualquer hipdtese.

Descricdo: E tubo comprido pelo qual se
arremessam, com o sopro, dardos. Tais dardos sao
embebidos em veneno.

Manutengdo: Ndo é feita, caso o tubo quebre é
impossivel conserta-lo.

Regra de Uso: Esta arma ndo causa dano, serve
apenas para inocular veneno.

4.2.3 Regras E€Especiais de Combate

Devido a complexidade de utilizagdo dessas armas
exoticas e a forma um tanto incomum de maneja-
las, torna-se necessario a utilizacdo de regras
especiais para tais armas, conforme descrito a
seqguir.

Regras de Imobilizagdo

Armas como as boleadeiras, as redes e os chicotes
podem ser usadas para imobilizar os inimigos.
Existem dois casos de imobilizacao: a imobilizagcao
parcial e a imobilizagdo total.

Em ambos os casos a o procedimento é o seguinte:

10 - O atacante faz o seu ataque normal com a
arma.

20 - Se o ataque obtiver um acerto na EF ou se
obtiver 100% na EH a imobilizacdo foi bem
sucedida.

30 — Aplicam-se os efeitos da imobilizagdo.

A imobilizagdo total deixa o alvo completamente
indefeso, ele passa a usar sua Defesa Passiva, nao
podendo mais usar a sua E.H., recebendo dano
direto na E.F.

A imobilizagdo parcial é aquela que se aplica
somente a algumas partes do corpo, por exemplo,
s6 as pernas ou uma das mdos. Se as pernas forem
atingidas o personagem tera seu movimento
reduzido quase a zero, e todas as agdes que
envolvam Agilidade ou o uso das pernas terdao suas
dificuldades aumentadas para Muito Dificil, porém
ele ainda pode usar as mados para aparar golpes ou
se libertar. Se for uma mao, ele ndo podera usa-la
até que consiga se libertar.

Cada caso deve ser julgado pelo Mestre:

e As redes costumam paralizar totalmente. Isto
depende do tamanho da rede. Redes pequanas
paralizam parcialmente. Redes grandes
paralizam totalmente.

e As boleadeiras normalmente atingem as pernas,
caso em que a imobilizacdo é total para
guadrupedes e parcial para bipedes que
possuam bragos (um humano poderia se
arrastar ou usar as maos para se soltar na
préxima rodada, ja um avestruz cairia por
terra).

e Chicotes podem imobilizar pernas ou uma das
maos, em ambos os casos a imobilizagao é
parcial.

e Arpdes s6 podem atingir um membro por vez,
causando imobilizacdo parcial

Para acabar com a imobilizagdo é necessario um
teste de Escapar bem sucedido. A dificuldade
depende da situagdo.
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4.2.4 Tabela de Armas

PO 0 a

CmAl 2 Alfanje Pirata - [2Zm|1m|1m|{1m| O [ 3|0 |-3| 20 [15]|10| 5 |[1,2 kg 60 cm
PpA 3 Arco Longo Elfico 300m| X | X [2m(2m| -1 |-1|2 |4 | 24 |18 |12| 6 1 kg 1,80 m
PmL 2 Arpao 20m |Im|{1im|{im|im| 1 |4 |2 |-2| 20 |15|10| 5 3257(9 1,2 m
EIB 1 Bastdo de Alto-Mago --- X X |2m|{2m| -3 (4|0 |-3| 12 | 9 | 6 | 3 | 1,2kg 1,8 m
. 5 Besta Leve 80m |2m|1m|{1im|1im| O [1 (0| 1| 20 [15|10| 5 |1,2kg 40 cm
m
Besta Pesada 140m [2m |2m|2m |[2m| 1 |0 | 1 24 |18 |12| 6 |3,5kg 70 cm
1B 2 Boleadeira 20m [Im|{Im|1m|1m| -3 |-1| 1 X X | X | X | 600g 1,5m
Bumerangue 75m |Im|1m|{1m|1im| -2 |2 [-2|(-4| 8 6|4 | 2| 600g
CiB 1 30 cm
Bumerangue de Corte 75m |Im|1m|[1m|1m 2 (-1(-3| 12 | 9 | 6| 3 | 700g
Cl BI 1 Bragadeira com Lamina - |Im|Ilm|1lm|1m| -3 |2 |-2|-5| 12 | 9 | 6 | 3 | 120g 20 cm
CmEg 2 Espadas Gémeas --- X |2m|2m|{2m| O [ 3|0 |-2| 20 (15|10 5 22,85kag 1,5a2m
CIC 1 Chicote 3m |[Im|{Im|1lm|1m| -2 |1 |-3|-5| 4 32| 1| 5009 3m
CmF | 2 Foice de Mo — [tm|im|tm|im| 0 |2 |0 |-1| 12 |9 |6 |3 | L>3 | 30250
2kg cm
CpF 3 Gadanha - [2Zm|2m|2m|2m| 1 |1 |2 | 0| 20 |15|10| 5 | 4 kg 2m
Garras 16 |12| 8 | 4 | 1509 15cm
. 16 | 12| 8 | 4 | 300g 25 cm
Empunhadura ¢/ 2 Laminas
CmG 2 - [2m|2m|2m|(2m| -3 |1 |0 |-4| 17 |13 | 8 | 4 | 4009 25 cm
Empunhadura ¢/ 3 Laminas
18 | 13| 9 | 5 | 5009 25 cm
Empunhadura ¢/ 4 Laminas
Funda/projétil de Pedra 120m|im|im|im|{1im| -1 {-1|-1|-3| 12 | 9 3
EmF 2 . 100g 40 cm
Funda/Projéetil de Metal 120m|Im|im|im|{1im| -1 |-1({-1|-3| 16 |12 4
EpM 3 Mangual Duplo me= X | X |2m|2m| 3 [-3| 0|2 | 28 (21|14 7 | 4 kg 1,5m
NC 1 Nevoa dos Campos 30m [Im|{Im|1Im|1m| -2 |1 |1 X X | X | X | 300g 6 cm
PpP 3 Picareta de Combate --- X |2Zm|2m|2m| 3 |[-2| 5 24 (18|12 | 6 | 3,5kg 1m
IR 2 Rede 5m |2m|2m|2m|(2m| -4 [ 0 | 2 X X X 1kg | 1,5X1,5m
Sabre das Brumas === Im|{im|{Im|1lm|-1|2 |0 |-2]| 16 |12 4
- 1 kg 60 cm
CcmS 2 (Com as duas méos) - (2m| X | X | X |-1|1|1|3| 16 |12| 8 | 4
Sabre Elfico -—- [2Zm|1m|1m|1m 32 (-4| 20 |15(10| 5 (1,5kg| 1,20 m
PmT 2 Tridente 20m (2m|{1m|1m|1m 2|1(|-1| 20 |15|10| 5 | 1,8Kg 1,8 m
Pl 1 Zarabatana 15m (Im|Im|1Im|1m| -3 | 2 |-1|-5| X X | X | X | 150g 30 cm

‘X’ = ndo permitido,
‘---* = Ndo se aplica,

P= Pequenino,

A = Ando,

E = Elfo,

H = Humano,

1m = Uso com uma mao,

2m = Uso com duas maos.

Alfanje Pirata, PpA = Penetracdao pesada Arco, CIBI
= Corte leve Bragadeira com lamina, CIB = Corte
leve Bumerangues, CIC = Corte leve Chicote, EIB =
Esmagamento leve Bastdo, EmF = Esmagamento
médio Funda, Pl = penetracdo leve, CmEg = Corte
médio Espadas gémeas, CmF = Corte médio
Foices, €mG = corte médio Garras, CmS = Corte
médio Sabres, PmL = Penetracdo média Langas,
PmB = Penetragdo média Bestas, PmT =
Penetracdo média Tridentes, CpF = Corte pesado
Foice, EpPM = Esmagamento pesado Mangual, PpP
= Penetragdo pesada Picaretas, NC = Nevoa dos
Campos, IB = Imobilizacdo Boleadeiras, IR =
Imobilizagdo Redes.
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4.3 Criagdo de Uma Arma Exdtica

A fungdo desta regra opcional é permitir que o
Personagem através de uma aventura, colete
materiais e conhecimento para criar sua propria
arma exotica, com tracos e atributos Unicos,
escolhidos por aquele que irad usa-la. Esta regra
complementa a Tabela de Armas Exéticas, cujo
objetivo é ampliar e enriquecer as opgdes de jogo
em Tagmar.

Para se criar uma arma exética ou um grupo de
armas exoticas, O Mestre e o Jogador em questdo,
devem prestar atencdo em muitos detalhes...

4.3.1 Origem, Justificativa, Poder e
Exoticidade

Origem: Quem, como, quando e por que a arma
teria sido criada? Este é o primeiro passo que um
mestre deve ter em mente ao criar ou permitir uma
nova arma exética ou introduzir uma ja existente
em uma ambientacdo alienigena.

Justificativa: Como esta arma sobreviveu as
evolugdes tecnoldgicas? Por que ela tem que existir
na ambientagdo? Caso ndo consiga responder essas
perguntas, a arma ndo passara de mais alguns
nameros em uma tabela.

Poder: Qual é sua grande habilidade, que a torna
tdo especial? Poder de destruicdo? Simbolo de uma
tradigdo? Este é o motivo que vai atrair os
Personagens para o uso desta arma.

Exoticidade: O que torna esta arma exoética? Seu
manejo? Seu formato e peso? Ou uma aparéncia
tdo Unica que ninguém nunca imaginou como
arma?

Se o Mestre for capaz de responder todas essas
questdes, ele estara apto para criar uma arma
exotica, que ndo ird destruir a sua campanha ou
que sera apenas um monte de numeros.

4.3.2 Criando uma nova Arma Exética

A regra abaixo pode ser usada tanto pelo Mestre
para criar um novo equipamento para seus PDMs,
quanto para o Jogador que deseje dar um toque
inovador ao seu personagem, mas com a
autorizacao do Mestre.

A mecanica basica da regra é simples: Basta somar
todos os modificadores listados abaixo, positivos e
negativos, para estabelecer um ndmero que sera
somado ao total da habilidade usada na confecgao
da arma: Trabalho com Metais, Carpintaria ou
Trabalhos Manuais. Obtendo a coluna para o teste.

No resto, as regras sdo normais, isto €, uma falha
normal ele ndo consegue confeccionar a arma, um
sucesso simples ele completa a arma e uma falha
critica ele descobrira que fracassou na primeira
utilizagdo da arma. Também inclui na regra uma
variante para determinar o tempo de fabricacao da
arma.

4.3.3 Passo 1 - Definindo o Grupo de
Armas

As novas armas criadas, assim como as armas
exoticas existentes na lista possuem Grupos
Proprios. Isso se deve ao fato que o uso dessa
arma é diferente de qualquer outra arma, sendo
necessario anotar o valor no campo em branco.

Para definir o nome do grupo, basta utilizar o nome
da arma e seu tipo de dano (perfuragao, corte ou
esmagamento).

Exemplo: Elfin, um sacerdote de Cruine, ao atingir
0 89 estagio decidiu criar sua prépria arma exdtica,
um hibrido de lanca com espada, logo o novo Grupo
de Arma sera Corte Médio Lanca ou CML,

4.3.4 Passo 2 — Calcular os
Modificadores:

Quando o termo penalidade for utilizado, significa
que o numero deve ser reduzido no teste da
habilidade a ser usada. O termo bonus significa
que o numero deve ser somado no teste da
habilidade a ser usada.

Custo de Aprendizado: S3ao quantos pontos para
Grupos de Armas o Personagem deve gastar para
aprender 1 nivel do Grupo da Arma Exotica criada.

e Custo 1: 10 colunas de penalidade.
e Custo 2: 5 Colunas de penalidade.
e Custo 3: 2 Colunas de penalidade.
e Custo 4: 2 Colunas de bdnus.

e Custo 5: 5 Colunas de bonus.

e Custo 6: 10 Colunas de bdnus.

Exemplo: Elfin, como sacerdote s6 possui 3 pontos
por estagio para comprar niveis em Grupos de
Armas, decidiu que sua arma tera custo 2, o que
acarreta uma penalidade de 5 colunas.

Alcance: E a capacidade da arma de causar dano
em combates a distancia. Este modificador s6 deve
ser usado para armas de ataque a distancia.

e Para cada 25 metros de alcance recebe 1
coluna de penalidade.

Exemplo: Elfin pensa em fazer a arma com ataque
a distdncia, com 50 m de alcance, mas a
penalidade de 2 colunas o faz desistir da ideia.

Capacidade da Racga do Projetista usar com 1
ou 2 maos: O criador da arma esta criando uma
arma que ele mesmo ira utilizar. Logo, deve
estabelecer com quantas maos a arma deve ser
usada.

¢ 1 mao: Ndo concede Modificadores.
e 2 maos: +3 colunas de bbnus.

e 1 mao e 2 maos: -7 colunas de penalidade.
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Exemplo: Elfin sempre utilizou escudo, mas decide
gue sua arma por ser uma lanca devera ser
utilizada com as duas maos. Com isso ele
adiciona mais 3 colunas de bénus.

Forga Minima: Qual é o valor minimo de forga
para que se possa utilizar a arma com eficiéncia.
Este modificador define o peso da arma:

e De-4a-1¢éleve
e De0a+1é média
e De +2 a +5 é pesada.

OBS: Valores de forca negativa concedem boénus
iguais aos seus valores, e valores positivos de forga
concedem penalidades iguais aos seus valores.

Exemplo: Elfiin, ja havia decido no inicio que sua
arma seria média, quando decidiu o0 nome do grupo
como Corte Médio Lanca, mas como possui 0 no
atributo forca decide que a for¢ca minima sera 0.
Dessa forma ndo recebe nenhum bénus ou
penalidade.

Modificadores de Defesa (L, M e P): Define a
eficiéncia da arma contra os diferentes tipos de
defesa.

e O ideal é que a arma deve ser boa apenas
contra 1 tipo de defesa, mediocre contra uma
segunda e negativa contra uma terceira. Ou
entdo mediocre contra os 3 tipos.

e Nenhum dos modificadores deve ser superior a
6 ou inferior a -6.

¢ O modificador para o teste sera o inverso do
dobro do resultado da soma dos 3
modificadores de defesa.

Exemplo: Elfin decidiu que sua arma sera usada
com as duas méos, logo decide que sua arma sera
eficiente contra armaduras média tendo 4 de
bénus, sendo ruim contra leves (-2) e mediana
contra pesadas (0). Somando seus modificadores (4
+ [-2] +0) = 2, multiplicando por 2 (2x2) = 4 e
calculando seu inverso (4x[-1]) = -4. No fim, ele
terd um modificador de -4 colunas.

Dano: E a capacidade destrutiva da arma. Uma vez
decidido a forga minima, o dano deve ser
condizente com a forca utilizada.

e Armas leves ndo costumam ter danos altos,
assim como armas pesadas ndo possuem danos
baixos, mas por sua vez sdo usadas com as
duas maos.

e 0O dano nado pode conter contradicdes com as
demais habilidades da arma.

e Para cada 1 ponto de dano no valor de 25%
acima de 1, deve-se somar 1 coluna de
penalidade. Mas recomenda-se que o dano de
25% nao ultrapasse 8.

Exemplo: Eldin decidiu que sua arma deve ter um
dano alto, pois a impossibilidade de usar escudos
reduz sua versatilidade. Por isso decide que o dano

de 25% sera 6, e com isso recebe uma penalidade
de 5 colunas.

Ferramentas, Oficinas e Ajudantes: O ferreiro,
armeiro, carpinteiro ou artesao deve ter acesso a
uma oficina para realizar o trabalho, se esta oficina
tem ajudantes disponiveis, além de ter as
ferramentas a mao.

Elas podem ser préprias, alugadas, emprestadas ou
mesmo roubadas, tanto faz, o que importa é os
recursos a disposicao, sejam ligados diretamente
(carvao, madeira, minérios) ou indiretas (comida,
acesso a pesquisa).

A descricdo exata deles fica a cargo do mestre, mas
ele deve estabelecer um nivel para elas:

e Entre ruim (-5)

e Mediana (0)

o Otimas condicdes (+5)

e Condigoes perfeitas (+10)

Exemplo: Eldin alugou um estudio e empregou 5
assistentes para ajuda-lo, além disso, a oficina esta
bem préxima de uma mina de carvdo e de uma
pequena cidade, que pode fornecer comida e outros
suprimentos de forma rapida e barata. Por isso ele
recebe um bénus de +10 colunas.

Matérias-Primas Especiais: Metais, couros,
madeiras e outras matérias-primas mais fortes e
resistentes que as encontradas no comercio.

Estas matérias-primas podem conceder um dos
efeitos criticos se forem utilizadas como matéria
base da arma, tornando desnecessario o critico,
que se ocorrer concedera um segundo efeito bonus.
Tais materiais devem ser obtidos somente em
missdes e aventuras.

e As propriedades de cada matéria-prima especial
devem ser descritas pelo Mestre, assim o
Personagem sabera exatamente o que ird
melhorar com o uso daquele material.

e O Mestre deve pedir que seus Personagens
interpretem uma pesquisa sobre os materiais.

e Cada Matéria-Prima especial usada da uma
penalidade de -10 colunas.

Exemplo: Eldin conseguiu um pouco de anilien, um
minério raro muito resistente, e pretende usa-lo em
sua arma, mas devido a sua natureza Unica o
minério é muito mais dificil de manejar, o que
concede uma penalidade de -10 colunas.

Bonus em habilidades: Algumas armas exdticas,
devido ao seu formato, peso ou composicao,
facilitam algumas tarefas fora da batalha.

e Para cada +1 coluna de bonus em habilidade,
recebe -5 de penalidade.

Exemplo: Eldin decide que sua arma deve lhe dar
um bénus de 1 em persuasao o que lhe concederia
uma penalidade de -5 colunas, mas desiste da
ideia.
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Tempo: Quanto tempo leva todo o processo de
producao da arma. Apesar de ndo adicionar
nenhum modificador, pois € impossivel acelerar o
processo sem arruina-lo. E um fator importante
dentro do jogo. Por ser um trabalho cauteloso
durando entre 3 dias (condigdes excelentes, com
ajudantes) e um més (sozinho em uma oficina
velha).

e Uma vez iniciado o processo, nao pode ser
interrompido. Caso seja interrompido, o
material sera perdido.

A coluna de resolucao para os testes: Os testes
devem ser feito ao fim deste periodo. Para isto se
soma todos os bOnus e penalidades para se saber a
coluna de resolugdo.

Exemplo: Somando todos os modificadores de
Eldin, temos -5 do custo de aprendizado, +3 por
usar as duas maos, -4 dos modificadores de defesa,
-5 do dano, +10 das condicbes perfeitas de
trabalho e -10 por ter usado Anilien uma matéria-
prima especial. Logo, (-5 +3 -4 -5 +10 -10) = -11,
gue somado ao valor de Trabalho em Metal de Eldin
qgue é 10 ( 8 niveis mais 2 de Percepcdo). Temos a
coluna do teste (-11+10) = -1.

4.3.5 Passo 3 — Criando a Arma
Exdtica

Este € um momento muito importante dentro do
jogo, pois uma rolagem de dado separa o esforgo

do jogador entre o amargor da derrota e a dogura
da vitoria.

Exito e obras-primas: Caso o personagem
obtenha um sucesso, seja ele Facil, Médio, Dificil ou
Muito Dificil ou Absurdo, o que ele consegue é
somente seguir o plano inicial do projeto de
construcao da arma. A diferenca sera na aparéncia
da arma, quanto maior o sucesso mais belo e
refinado sera o resultado.

A Unica excegdo a regra, € o tirar um resultado
Impossivel (Cinza). Podemos, por exemplo, dizer
gue a arma foi feita com esmero e habilidades
singulares que a tornam uma obra-prima.

Nesse caso, o personagem pode:

e Somar 2 a todos os danos da arma (100, 75, 50
e 25 %) e 1 as categorias de defesa (L, M e P),
(o processo deixou a arma mais letal);

e Reduzir a forca necessaria para usar arma (0s
processos de forja e témpera deixaram a arma
mais leve do que o esperado);

e Aumentar o alcance em 50 metros, se isto se
aplicar (a madeira era mais firme do que se
pensava ou o trangado da corda a deixou com
uma tensdo de disparo maior);

e Reduzir o custo de aprendizado da arma em 1
(ela tinha propriedades tao surpreendentes que
se tornou uma arma mortifera e de fécil
manejo), se o custo dela for 1, assuma que a
cada ponto o personagem obtém 2 niveis na
arma,

e Aumentar em +1 coluna a habilidade favorecida
pela arma.

Falhas e desastres: Caso o personagem falhe,
obtendo resultado rotineiro (Branco), ele notara
que isso ocorreu devido a grande dificuldade do
projeto ou por causa dos materiais.

Mas se rolar uma falha critica, ele ndo notara que
arma é inutil e pior ainda pode ferir quem utiliza-la.
No primeiro ataque feito com a arma, deve-se rolar
direto na Tabela de Criticos — Falhas. A arma em
si é resistente e ndo quebra facilmente, mas basta
um teste de dificuldade média na mesma habilidade
usada para construir a arma para notar que ela é
um desastre.
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