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1 Introdugdo

1.1 CTagmar, o primeiro RPG
Brasileiro

Nelson Rodrigues costumava reclamar do fatal
Complexo de Vira-Lata. Aquele sentimento de
inferioridade que impede o brasileiro de valorizar o
que se faz no seu pais. Pois nada além do dito
complexo pode explicar o preconceito em relagdo a
Tagmar, que, no entanto ha 14 anos tém provado
nas mesas as suas qualidades. E a elas, de fato, e
ndo a origem do jogo, que se deve a fidelidade dos
tagmarianos.

Nascido em 1991 com o honroso titulo de “1° RPG
Brasileiro”, Tagmar, publicado entdo pela GSA, traz
uma série de novidades (para os RPGs da época)
sendo que a principal era ter tudo que um RPG
precisava em um Unico livro: regras, ambientagdo,
magias, criaturas e uma aventura pronta. Na época
0os RPGs eram importados e necessitava-se ter
varios livros para joga-los. Devido as estas
caracteristicas que incluiam novas idéias, como por
exemplo, o inédito conceito da Energia Herdica; em
pouco tempo, o Tagmar se tornou um sucesso,
reunindo um grande nimero de fas.

Este sucesso perdurou até quase os fim dos anos
90, quando em 1997 a editora GSA fechou. Sem
uma editora para dar continuidade, o Tagmar ficou
estagnado e com o passar do tempo, praticamente
caiu no esquecimento.

1.2 CTagmar 2, o Vingador
Degro...

Em setembro de 2004, os autores do RPG Tagmar
se reuniram, e em uma decisdo historica. Decidiram
liberar os direitos comerciais do RPG, desde que
nao fosse para fins lucrativos... Com esta
resolugdao, um grupo de pessoas se reuniu e decidiu
criar uma nova versao do Tagmar... Nascia assim o
Projeto Tagmar 2.

Este projeto foi criado seguindo os moldes dos
projetos Open Source usados para desenvolvimento
de software. Neste tipo de projeto os produtos sdo
criados/evoluidos através de trabalho voluntario e
utilizam uma licenga especial na qual todo material
gerado é de dominio publico. Usando esta
organizacao, o Projeto Tagmar 2 foi concebido com
dois grandes objetivos:

1) Criar uma nova versao do RPG Tagmar que seja
moderna, atualizada e expandida;

2) Criar um RPG de nivel profissional que seja
100% gratuito (para fins ndo comerciais) e
possa ser baixado diretamente da Internet.

Tagmar foi um excelente RPG no inicio dos anos 90,
mas infelizmente ele ndo acompanhou a evolugdo
dos outros RPGs. O primeiro passo do projeto foi

avaliar os problemas do Tagmar. Deste esforgo foi
identificado como principais problemas do Tagmar:

e Dificuldade de criar o personagem (demorado e
com muitas tabelas baseadas em sorteio);

e Ambientacdo boa, mas pequena;
e Desequilibrios entre as profissdes e racas;

e Poucas opcdes para caracterizacdo dos
personagens;

e Dificuldade na compreensao e na utilizacdo do
sistema de combate;

e Pouca énfase ao roleplaying (interpretacdo) e a
ambientagdo.

No inicio do projeto foi feito uma grande pesquisa
que resultou em um plano de trabalho com muitas
idéias a serem desenvolvidas.

Apds um ano de trabalho o projeto finalmente
chegou ao término com o langamento do Tagmar
2.0 em set/05, que tinha como principal énfase a
atualizacdo das regras.

Em mar/06, ficou pronta a versao 2.1 e agora em
jul/07 foi langcado esta versao 2.2. Alem da nova
versdo do sistema, o Tagmar agora conta com uma
abrangente ambientacdo descrita em varios livros,
além de novos suplementos como um novo livro de
criaturas, varias aventuras, e outros suplementos
de suporte ao sistema e ambientacgao.

1.2.1 As novidades da versdo 2.3

A seguir apresentamos as principais novidades
deste Manual de Regras:

e Retirada do capitulo de Regras Opcionais, que
passara agora a ser um livro em separado;

e Melhorias na explicacao da EH e de seu uso;

e Melhorias na descrigao da Habilidade Lideranca
para explicacao do uso de Moral;

e Melhorias na explicagdo do uso de Moral;

e Lista de Equipamentos expandida com novos
itens;

e Melhoria da regra para Movimentagao em
Combate;

e Nova regra de Modificadores de Combate.

1.2.2 Como vocé€ pode ajudar no Projeto
Cagmar 2

O Projeto Tagmar 2 é o 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:
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e Email: se vocé tem sugestdes/criticas para este
livro ou para algum outro livro do Tagmar 2,
mande um email para nds. Para isto consulte
http://www.tagmar2.com.br/EntreEmContato.aspx

e Participe do Projeto: se vocé gosta de
escrever regras, criar novas criaturas ou
aventuras, ou gosta de escrever textos de
ambientacdo, ou ainda tem vocagao para
desenhar, entre para o Projeto Tagmar e
participe mais ativamente da construcdo de um
RPG. Entrar para o projeto é facil (e gratuito!),
basta seguir as instrucdes em:
http://www.tagmar2.com.br/ComoParticipar.aspx;

1.3 Como se joga Tagmar

1.3.1 A Preparagdo

Em um mundo medieval, como Tagmar, a ordem
social é muito rigida. Normalmente o filho de um
camponés seria outro camponés, tal como um filho
de nobre seria também nobre. Poucos conseguem
conceber a idéia de quebrar este esquema, quanto
mais de mudar de classe social. Mas o anormal
existe, pois um centésimo da populacdo tem o
potencial de ser um herdi, alguém maior que a
vida, cuja memoria continuara apds a sua morte.
Estes parias idolatrados sdo os "aventureiros",
individuos cujas capacidades sao maiores que as
das “pessoas normais”. Os personagens vividos
pelos jogadores fazem parte deste seleto grupo e
por isto exercem profissdes especiais, profissdes de
"aventureiros".

Na primeira etapa para se iniciar o jogo, o jogador
devera possuir um personagem. Este podera ser
adquirido de duas formas:

e O jogador escolhe um dos Arquétipos
(personagem pré-gerado);

e O jogador cria um personagem novo.

Os Arquétipos sdo personagens que ja possuem
todas as suas caracteristicas prontas, bem como
suas escolhas e calculos feitos. Para usar os
Arquétipos, baixe em www.tagmar2.com.br o “Livro
dos Arquétipo” que contem uma serie de arquétipo
prontos.

E aconselhadvel que os jogadores com pouca
experiéncia de jogo escolham um, pois criar um
personagem novo € uma tarefa demorada. Os
jogadores que decidirem criar um novo personagem
deverao imprimir ou tirar uma fotocopia ("Xerox")
da ficha do personagem e a seguir ler todo este
capitulo.

1.3.2 Reunindo o Grupo

O segundo passo é reunir de 2 a 7 jogadores.
Depois se escolhe o Mestre do Jogo (de agora em
diante usaremos a abreviatura MJ). Esta pessoa
devera conhecer bem as regras, ter capacidade de
lideranga e, acima de tudo, bom senso.
Recomenda-se, pois, que este seja o jogador mais
experiente do grupo formado. Assim, um grupo de
jogo contera 1 MJ e 1 a 6 jogadores que
manipulardo um personagem cada. Os jogadores
poderdo criar um personagem ou usar um dos
Arquétipos (personagens prontos) fornecidos
separadamente.

Tagmar ndo é s6 o nome do jogo (pronuncia-se
Tagmar), mas também do lugar onde vivem e onde
atuardo os personagens do grupo, um mundo ao
mesmo tempo muito semelhante e muito diferente
do planeta Terra que conhecemos, onde a magica é
uma realidade do cotidiano e onde convivem ragas,
povos e monstros miticos. Tagmar da aos jogadores
o ambiente de suas aventuras, sua historia e
geografia. Estdo detalhados nos livros de
ambientagao.

Cada jogador dispora de uma ficha do personagem
onde constardo todas as capacidades, Habilidades e
posses de seu personagem. O conhecimento das
regras possibilitard o jogador conhecer as
limitagdes e possibilidades de seu personagem e de
seu ambiente. E aconselhavel que os jogadores
utilizem em suas primeiras aventuras os Arquétipos
(personagens ja prontos), de modo a se
familiarizarem com o jogo.

Na ficha de cada personagem estdo listadas todas
as suas caracteristicas principais (fisicas, mentais,
sociais e Habilidades aprendidas), assim como sua
raca e profissdo.
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A profissdo de um personagem ¢é de suma
importancia para o jogador, pois afetara o tipo de
procedimento que este podera adotar durante um
jogo. As seis profissdes (Guerreiro, Ladino,
Sacerdote, Mago, Rastreador e Bardo) oferecem ao
jogador, possibilidades e capacidades distintas,
sendo estas detalhadas nos préximos capitulos.

O jogador pode também pertencer a uma raga que
ndao a humana (Pequeninos, Andes, Elfos e Meio-
Elfos). A escolha da raga afetara as caracteristicas
fisicas do personagem bem como sua escolha de
profissdes.

1.4 Os Dados

Sdo necessarios para o jogo 2 dados poliédricos,
um de dez faces e um de vinte faces, numerados
respectivamente de 1 a 10 e 1 a 20. Estes dados
servirdo para introduzir o fator "sorte" no jogo e
resolver o sucesso ou o fracasso de uma acgao de
um personagem.

Assim, quando as regras mandarem fazer um
“rolamento” significa jogar os dados e verificar o
valor obtido. Para abreviar, ao invés de dizermos
“role trés vezes o dado de 10 lados e some os
resultados”, sera dito: "role 3d10". Ou, se
quisermos dizer Jogue duas vezes o dado de vinte
lados, some os resultados e adicione “X”, nds
diremos "role 2d20 +X".

1.5 O Inicio do Jogo

Finalmente, apods os jogadores conhecerem as
caracteristicas de seus personagens, o MJ (Mestre
do Jogo) dara inicio ao jogo comegando a aventura.

Esta sera preparada pelo MJ (ou este utilizard uma
ja pronta) e constara de um enredo basico e
diversas situacOes e eventos a serem enfrentados
pelos jogadores no decorrer da aventura.

Por exemplo: o MJ inicia o jogo lendo em voz alta
para os jogadores o seguinte:

- Seu grupo (de personagens) chega numa aldeia e,
caminhando para a praca, vé uma multidao reunida
em torno de um pregoeiro que anuncia "A filha de
nosso Bardo foi raptada por malfeitores e oferece-
se uma recompensa para o bravo ou bravos que a
recuperarem...”.

Assim inicia-se o enredo da histéria e desta
aventura. No decorrer os aventureiros defrontar-se-
ao com diversos problemas. Os jogadores deverao
entdo tomar decisdes para verem estes problemas
como se fossem seus personagens. Em outras
palavras, eles devem interpretar os seus
personagens, entrando assim no espirito de um
jogo de aventuras.

Durante a aventura, situagdes podem ocorrer da
seguinte maneira. O MJ diz em voz alta para os
jogadores:

- Vocés (os personagens) abrem a porta do saldo e
véem uma mesa com um calice dourado no centro.

Fora isto, a sala esta vazia e ndo ha outras portas.
O gue vocés fazem?

Os jogadores discutem (ou ndo) a situacao e um
deles responde ao MJ:

- Eu (o personagem) vou até a mesa e pego o
célice.

O MJ pode responder de varias maneiras de acordo
com o enredo da aventura, estas respostas
podendo ser:

- Vocé pega o célice.
Ou...

- Quando vocé pega o célice abre-se um algcapdo
debaixo de vocé.

Ou...

- Quando vocé pega o calice abre-se uma porta
secreta e um grupo de bandidos ataca seu grupo.

A primeira resposta é uma reacdo simples a agao
do jogador. Ja no caso da segunda, o personagem
podera cair e sofrer danos (ferimentos), correndo o
risco de morrer, ou podera, se permitido pelo MJ,
reagir utilizando, por exemplo, a Habilidade
Acrobacias (explicada no capitulo de Habilidades).
Na terceira hipdtese inicia-se um Combate
(explicado no Capitulo de Combate).

Naturalmente, o jogador poderia ter tomado
qualquer outro tipo de atitude frente a situacdo que
0 MJ apresentou desde que o personagem tivesse
condicGes de fazer o que o jogador prop0ls que ele
fizesse. Assim, o jogador poderia tentar derrubar o
calice da mesa com uma pedrada (caso ele tenha
uma pedra), ou tentar lagar o calice com um
barbante e puxa-lo para si (desde que ele tenha um
barbante). Ele ndo poderia, por exemplo, sair
voando e pegar o calice (pelo menos em principio!).

Este € um exemplo simples de uma situacdao que
poderia ocorrer em uma aventura. Outras decisdes
poderiam ser tomadas pelos jogadores, levando a
diferentes conseqliéncias. E dbvio que um enredo
nao pode cobrir detalhadamente todas as
possibilidades. Por isso, o MJ deve ser flexivel e
saber improvisar quando necessario, dentro das
limitagOes das regras.

Assim funciona Tagmar. Cada jogador controlando
seu personagem em busca da gléria, da riqueza e
do poder de acordo com seus objetivos pessoais,
tentando sobreviver num mundo muitas vezes
hostil.
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2 Caracteristicas Basicas

2.1 Definindo as Caracteristicas
(criagdo la Parte)

Este é o primeiro de uma série de passos na criagado
de um novo personagem. Diferentemente dos
Arquétipos, vocé escolhera ou sorteara, em certos
casos, todas as caracteristicas que comp&em o
personagem.

2.1.1 €Estdgio 6 Experiéncia

O Estagio inicial de um personagem gerado
normalmente sera 1, assim como o dos Arquétipos
apresentados. Se o0 mestre permitir um
personagem podera ser gerado com um estagio
maior.

2.1.2 E€scolbendo Raga

O mundo de Tagmar nado é habitado somente pela
raca humana, mas sim por uma série de racas
inteligentes que convivem (ou tentam) no mesmo
mundo. Das 6 ragas existentes, vocé&, como
jogador, pode escolher uma para seu personagem;
a saber:

¢ Humanos;

e Pequeninos;

e Andes;

e Elfos Dourados;
e Elfos Florestais;
e Meio-Elfos.

Terminando de ler o texto de todas as racas, vocé
deve escolher aquela que mais lhe atrair. Escreva o
nome da raca escolhida na Ficha do Personagem.
Textos mais detalhados sobre as ragas podem ser
lidos nos livros de ambientacdo.

Pumanos

A raga mais numerosa de Tagmar. Eles podem viver
em qualquer ambiente e se reproduzem com muito
mais rapidez que os Andes e os Elfos. Os Humanos
sao o modelo de comparagao para as outras racas,
e por isso ndo recebem qualquer ajuste, Enfim, eles
sao o elo com o mundo real, sao os Humanos que
vocé conhece.

Apesar das diferengas étnicas entre os Humanos,
todos tém as mesmas caracteristicas, ndo havendo
qualquer diferenga (do ponto de vista pratico) entre
eles. As capacidades e as limitagdes sdo iguais para
todos.

Em Tagmar, devido a melhor compreensdo da
natureza e da disponibilidade da magica o tempo de
vida dos seres Humanos € muito maior que o de um
ser Humano da Idade Média de nossa realidade,
chegando a cerca de 80 anos.

Pequeninos

Os Pequeninos sdo uma raca de humanodides de
pequena estatura. Fisicamente, eles se assemelham
muito aos seres Humanos, exceto na escala: tém,
em média, 1,10 metros de altura, e os pés
desproporcionalmente grandes e peludos.

Os Pequeninos sdo um povo amante da paz, que
via de regra prefere viver em seus povoados e sao,
como raga, bastante timidos. Suas comunidades
sdo dificeis de se localizar devido a excelente
camuflagem; se um personagem, no entanto, é
aceito, o povo pequeno se revela hospitaleiro e
alegre.

Os Pequeninos sdo, em geral, um pouco epicuristas,
amando os prazeres simples da boa mesa, musica,
dancga e festas, sendo os Bardos sempre bem
recebidos em seus povoados. Isto torna o
Pequenino, quando em companhia de seu povo ou
de amigos, um personagem alegre e extrovertido.
Eles sao mestres das artes do Subterfugio, tendo
por isto grande sangue-frio. Por evitarem o
combate frontal, alguns os julgam covardes. Ledo
engano! Sua coragem é respeitada por todos que
os conhecem, pois eles apenas preferem a cautela a
atos impensados.

Por esta timidez e felicidade com sua vida, os
Pequeninos ndo se interessam em partir em busca
da riqueza, conhecimento ou poder.
Ocasionalmente, porém, um Pequenino deixa seu
lar para viajar pelo mundo, levado pela curiosidade
ou pela ambicdo (esta ultima bastante rara).

Devido a sua pequena estatura, os Pequeninos
recebem um ajuste de -2 para sua Forga. Eles
apresentam, porém, uma grande Resisténcia Fisica
e por isso recebem um ajuste de +1 no seu Fisico.
Além disso, os Pequeninos costumam ser
extremamente ageis e atentos aos padrdes
Humanos, recebendo um ajuste de +2 para sua
Agilidade e de +1 em Percepgao.

Pequeninos ndo compreendem a magia que nao
vem dos Deuses e por isso ndo podem se tomar
Magos, Rastreadores ou Bardos. Eles podem ser
Guerreiros, pois embora tenham ajuste de -2 em
Forca, seus bonus em Agilidade e Fisico possibilitam
bons combatentes. Como Ladinos, porém, os
Pequeninos sdo insuperaveis, pois sua Agilidade
pode chegar a niveis inatingiveis aos Humanos (ou
mesmo aos Elfos) e alguns, por isso, chegaram a se
tomar conhecidos como os melhores gatunos do
continente. Embora seja muito raro, eles também
poder ser Sacerdotes, como todas as ragas.

Os Pequeninos tém um periodo de vida similar ao
dos Humanos, isto €, cerca de 80 anos.

Andes

Os Andes sdo uma raca de seres humandides de
baixa estatura, fisicamente semelhantes a seres
Humanos excepcionalmente baixos e atarracados,
tendo uma média de 1,3 metros de altura. A
aparéncia dos Andes engana, pois apesar de sua
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baixa estatura, eles costumam ser mais fortes e
mais resistentes que os Humanos.

Os AnGes costumam viver em cidades construidas
sob a terra, geralmente no interior de montanhas.
Devido a essa vida na escuriddo, essa raca
desenvolveu a capacidade de ver perfeitamente em
ambientes com pouquissima luz.

A maioria dos Andes viaja pelo mundo em uma
época ou outra de suas vidas, geralmente em busca
de riqueza, pois sdo ambiciosos e estdo sempre a
procura de meios de aumentar suas posses. Para
um Ando, porém, mais importante que tesouros é
sua fama de grande aventureiro. Por isso, a maior
parte deles parte em busca de aventuras para criar
uma reputacao, pois o orgulho, tanto individual
guanto racial, € uma caracteristica marcante de sua
raga.

Os Andes sdo orgulhosos, ambiciosos e suscetiveis
(nunca brinque a respeito de sua altura). Contudo,
salvo raras excegdes, nao seriam capazes de trair
um amigo ou serem desonestos por essa ambigdo.
Apesar do tempo de vida longo, girando em tomo
dos 450 anos, os Andes s30 pouco NUMerosos,
sendo as mulheres de sua raga mais raras ainda.
Assim, raramente iré se encontrar uma aventureira
ana, pois estas sdao muito protegidas. Isto nao
impede que assumam grandes responsabilidades
administrativas, educacionais e cientificas
(engenharia, medicina, etc.) em suas comunidades,
ja que os homens dedicam-se mais a guerra e a
religido.

Os Andes sdo quase sempre taciturnos e um pouco
irritadicos, além de tenderem a usura. Com raras
excegdes, porém, sdo muito leais a seus
companheiros, destemidos em combate e de
confianca em qualquer situacao.

AndGes possuem reduzidas capacidades magicas
recebendo -1 em Aura. Isto somado ao grande
valor dado por esta raca a forga fisica resulta em
uma cultura ana de desprezo e desconfianca em
relacdo aos Magos em geral. Devido a sua grande
massa corporal e a robustez de seu corpo, Andes
sdo pouco ageis, recebendo ajuste de -1 em
Agilidade.

Em compensagado, Andes sao muito fortes e
resistentes, recebendo um ajuste de + 1 na Forga e
+2 no Fisico. Estes bénus fazem dos Andes
Guerreiros excepcionais. Eles também podem ser
Sacerdotes ou Ladinos (muito raramente). Porém,
nao podem ser Magos, Bardos ou Rastreadores, por
nao possuirem a capacidade de usar a magia.

Andes sdo mestres artifices por indole e, apesar de
sua personalidade, apreciadores de obras de arte
(principalmente escultura e joalheria). Isto os torna
respeitadores de bons artifices de qualquer raca,
fazendo mesmo com que procurem contatos com o
mundo exterior para aprimorarem sua arte. Andes
serao muitas vezes encontrados nas cidades
humanas exercendo posicdes de autoridade nas
corporagdes de oficios, ou como artifices pessoais
de reis ou da alta nobreza.

€lfos

Os Elfos sdo criaturas das florestas que vivem em
"cidades" construidas em meio a florestas e
bosques, e mesmo em copas de arvores. Eles
costumam ser um pouco mais baixos que os
Humanos, com um tipo Fisico mais leve, e possuem
orelhas pontudas (como as do Sr. Spock, do seriado
"Jornada Estrelas"). Uma diferenca mais sutil é que
os Elfos costumam ser mais inteligentes que os
Humanos. De modo geral, também sdo mais
rapidos e alguns possuem personalidades
cativantes e sdo pessoas com quem se pode passar
um bom tempo sem medo de tédio.

Elfos sdo curiosos e ndo é raro um deles deixar a
floresta para conhecer o mundo. Poucos deles sao
movidos por ambigdo ou sede de poder, embora
tais casos ndo sejam de todo desconhecidos. E
claro que enriquecer um pouco enquanto se
descobre o mundo ndo é pecado, e unir o Util ao
agradavel é pura sabedoria.

No entanto, ndo é apenas a curiosidade que leva os
Elfos a abandonarem seus lares em busca de
aventuras, mas também o tédio. Suas longas vidas
freglientemente os empurram para o mundo
exterior.

Existem dois tipos de Elfos, que serdo discutidos
adiante em detalhe. E importante notar que todos
eles compartilham uma boa indole e um respeito a
natureza que chega as raias da reveréncia.

Vivendo cerca de 800 anos, o cicio de vida dos Elfos
se processa de maneira diferente do dos Humanos.
Um Elfo atinge sua maturidade fisica aos 25 anos e
ndo sofre mais mudancas fisicas até chegar aos 800
anos, aproximadamente. O Elfo entdo
simplesmente comeca a perder suas forcas e, em
menos de um ano, morre. Ha sabios que liguem a
morte dos Elfos a sua vontade de viver. Isto ndo se
afasta da realidade, pois é verdade que quando um
deles perde completamente a alegria de viver
sucumbe em pouco tempo, ndo importando sua
idade.

Os Elfos, apesar de sua longevidade, tém poucos
filhos durante toda sua vida, 2 sendo o normal e 6
o maximo. Este fato os imbui com um enorme
respeito ao valor de suas proprias vidas. Um Elfo
pouco se arrisca, normalmente preferindo meios
sutis. Ndo que sejam covardes, mas sim cautelosos.

Existe uma completa igualdade entre os sexos nas
sociedades élficas, sendo mais comum encontrar
aventureiras e guerreiras Elfas que em outras
ragas.

Devido as suas longas vidas, os Elfos sdo guardiGes
do conhecimento em todas as suas formas, sendo
muito letrados. Elfos (principalmente dourados)
podem ser encontrados fora de suas comunidades
exercendo o papel de prestigiosos professores.

€lfos Slorestais

O tipo mais comum de Elfo Eles sdo separatistas e
nao gostam de contato com ragas que nao sejam

ERRRIIIIXILIRIRIIXT. B oI IR IIRIRIIRIIXT)



das florestas. Sdo xendéfobos e tém grande antipatia
por Andes, assim como os Andes tém antipatia por
eles. Os Elfos Florestais tém certa reveréncia frente
aos Elfos Dourados, considerando-os nobres e
respeitados, sendo suas opinides sempre bem
vistas e seus conselhos importantes.

Sua sociedade produz muitos Guerreiros, pois
privilegiam o poder marcial. Alguns se tornam
Rastreadores, e se autodenominam defensores das
florestas. Dentre os Elfos, os florestais sdo os que
usam menos magia. Ainda assim, porém, existem
muitos Magos e raros Sacerdotes.

Alguns deles se tomam 6timos Ladinos devido a
seus ajustes raciais. Rarissimos sdo os Bardos, pois
ndo se comunicam bem com outras ragas.

Os Elfos Florestais, como todos os Elfos, tém um
corpo leve, com -1 no Fisico, mas agil, com +1 na
Agilidade. Elfos Florestais estdo sempre atentos e
possuem mentes muito agugadas, recebendo + 1
em Percepcao e Intelecto.

Os Elfos Florestais sdo os mais numerosos entre os
Elfos, e sua atitude guerreira e xendfoba
(principalmente contra Humanos e Andes) os levou
a sangrentas guerras, que so contribuiram para
diminuir a raca.

Mais recentemente, devido a intervengdo dos Elfos
Dourados e a existéncia de outros contatos (que
levaram a existéncia dos Meio-Elfos) os Elfos
Florestais passaram a aceitar um contato maior
com o mundo exterior.

€lfos Dourados

Eles sdo belos e altivos com sua pele dourada e
cabelos brancos, dourados ou ruivos. Sua
capacidade fisica é baixa, mas sua capacidade
intelectual e magica mais do que compensam isso.

Os Elfos Dourados sdo os mais raros dentro da raga
élfica. Os poucos que existem vivem associados a
outras ragas, geralmente junto a tribos de Elfos
Florestais, ocupando lugares de destaque. Os clas
gue se unem para formar uma cidade ou nagao
constituem uma excegao.

Sua sociedade é voltada para o saber, produzindo
muitos Magos e Bardos, dando aos seus membros
um ajuste de +1 no Intelecto. Magicamente ativos,
suas capacidades sdo lendarias, dai o seu ajuste de
+1 na Aura. Também, como os Elfos Florestais, sdo
mais ageis que os Humanos, com + 1 na Agilidade.
Sua personalidade fascinante Ihes garante +1 no
Carisma. Apesar de tudo isso, eles sao fisicamente
frageis, recebendo -1 no Fisico e na Forca.

Poucos sdo os seus Sacerdotes, pois sua cultura
privilegia os Magos. Alguns sdo Guerreiros (fato
raro), um namero maior, Rastreadores, devido a
sua intimidade com a natureza. Raros também sdo
os Ladinos, por serem considerados indignos do
alto nivel da raca.

Sua curiosidade sempre insatisfeita e seu amor
fanatico pelo conhecimento sdo praticamente os

Unicos motivos que os levam a se aventurar (pode-
se somar também uma parcela de tédio). Existem
lendas de Elfos Dourados que viveram muito mais
que 800 anos, pois nunca saciaram sua sede de
conhecimentos e, por isto, nunca perderam a
vontade de viver.

(Meio-E€lfos

Meio-Elfos sdo o produto da unido de Elfos e
Humanos. E surpreendente que duas ragas assim
diferentes possam gerar progenitores, e ainda mais
gue estes sejam férteis, mas esta miscigenacdo é
um fendmeno muito observado em Tagmar.

Os Meio-Elfos parecem somar as qualidades dos
dois. Eles possuem a personalidade fascinante dos
Elfos e a Forca e a Resisténcia Fisica dos Humanos.
Meio-Elfos se adaptam bem a qualquer profissao, e
alguns deles sdo encontrados entre os maiores
herois de todos os tempos. Seu Carisma e sua
vivacidade Ihes dao +1 no Carisma.

Esta raca vive aproximadamente 450 anos, e seu
envelhecimento se da como nos Elfos. Meio-Elfos
ndo formam comunidades ou cidades proprias. Em
vez disso eles vivem entre os Humanos ou Elfos,
sendo muito bem aceitos nestes grupos (embora
certa desconfianca possa ser evidenciada vez por
outra).

Devido a seu lento amadurecer (por padroes
Humanos) os Meio-Elfos passam em geral, a
primeira parte de suas vidas entre Elfos. No entanto
a mais dura decisdo da vida de um Meio-Elfo é
escolher em que raga ele vivera e quais costumes e
leis respeitara (humanas ou élficas). Esta decisdo,
juntamente em outros fatores leva o Meio-Elfo a se
aventurar, pois este precisa conhecer o mundo para
escolher.
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2.1.3 €scolbendo a Profissdo

Existem seis profissdOes basicas que os personagens
poderdo exercer:

e Guerreiros;

e Ladinos;

e Sacerdotes;

e Magos;

e Rastreadores;
e Bardos.

As profissdes definem exatamente o que o
personagem €, no que ele é bom e o que ele pode
fazer, inclusive para efeito da criagdo do
personagem onde o jogador transfere para a ficha
do personagem o que mentalmente foi idealizado.

A escolha da profissdo é muito importante visto que
a profissao é a esséncia de seu personagem. Um
Mago essencialmente se comportara, se vestira,
etc., como um Mago, e a profissdo do personagem
afeta inclusive a forma como os PNJs (Personagens
Nao Jogadores) e os PJs (Personagens Jogadores)
reagem e interagem com o personagem. Em
resumo a sua profissdo define de que “mundo” o
personagem faz parte.

A profissdao normalmente reflete aquilo que o

personagem nasceu para ser, a sua real vocagdo, o
gue ele almeja e mais uma vez quem ele é, por
tanto escolha com sabedoria. O jogador devera ler
o texto sobre todas as ragas e devera escolher uma
das profissGes compativeis com a raga escolhida, e
entdo anota-la na Ficha do Personagem, no local
indicado "Profissdao". Apds a conclusao da ficha ndo
se pode mais mudar de profissao.

Deve-se frisar que certas profissdes ndo sao
compativeis com a racga escolhida. Assim, ndo serdo
aceitos personagens cuja raca e profissdao nao
combinarem. Isto pode ser verificado na tabela
abaixo.

Guerreiros

Tanto na realidade quanto na fantasia, muitos
homens e mulheres viveram de sua capacidade de
combate. Exemplos destas pessoas sdo: Hércules, o
rei Arthur, Conan, Roland, Siegfried, um legionario
romano, um Guerreiro grego, um cavaleiro
teutdnico, e muitos outros que lutavam como
membros de um exército.

Para o Guerreiro, a caracteristica principal € a
Forca. E através desta que ele intimida e Iuta
contra seus adversarios. Também sdo importantes
o Fisico e a Agilidade; o primeiro, para garantir a
sobrevivéncia as feridas dos combates e a segunda,
para tentar evitar e dar golpes com maior precisdo.

ProfissOes Meio-Elfos FIoErI(::tsais Doli::gtsios Pequeninos
Guerreiro SIM SIM SIM SIM SIM SIM
Ladino SIM SIM SIM SIM SIM SIM
Sacerdote SIM SIM SIM SIM SIM SIM
Mago SIM SIM SIM SIM NAO NAO
Rastreador SIM SIM SIM SIM NAO NAO
Bardo S SIM NAO NAO

IM SIM SIM
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Alguns ainda ambicionam ser lideres, como Carlos

Magno ou César, e para isto precisam de Carisma e
Intelecto. A caracteristica menos privilegiada pelos
Guerreiros € a Aura.

Os Guerreiros sao a profissdo mais combativa de
Tagmar sendo capazes de usar mais manobras de
combate que qualquer outra profissdao. Além disso,
os Guerreiros podem participar das Academias de
Combate, tendo acesso a técnicas restritas de
combate.

Ladinos

Ladinos sdo aventureiros que se desenvolveram
como os melhores no uso de Habilidades, o que,
combinado com seu consideravel poder de combate
os fazem Uteis em praticamente qualquer situacéo.
Embora os Ladinos possam ser muito diferentes
entre si eles compartilham de duas caracteristicas
em comum: a versatilidade e grande capacidade de
sobreviver a todo tipo de perigo.

De uma maneira geral os atributos principais dos
Ladinos sdo Agilidade e Percepcdo para o uso de
suas Habilidades, seguidos por Carisma, necessario
para sua interacdo social. Apos estes os atributos
mais importantes sdo Inteligéncia, Fisico, Forga e
Aura respectivamente.

Estes herdis (ou anti-herdis) podem pertencer a
trés Guildas, representando trés posicionamentos
diferentes perante a sociedade: os Ladroes, os
Piratas e os Assassinos. Mais adiante sera
apresentada cada uma das Guildas.

Para ingressarem em uma guilda, os Ladinos devem
ser conhecidos no respectivo meio ou terem
realizado feitos recentes que chamem a atencgdo
das guildas. Nestas condicdes o personagem sera
contactado por um representante de uma delas e
sera convidado a ingressar na organizagao,
normalmente apds uma missdo para provar seu
valor. Pertencer a uma guilda confere grandes
vantagens ao personagem como sera mais bem
apresentado na descricao das mesmas.

Sacerdotes

Estes Sacerdotes sdo parecidos com os clérigos
medievais. Treinados na fé e nas armas, eles levam
a palavra de seus deuses a todos e lutam por sua
causa quando necessario.

Devido a sua grande devocéo e fé, os Sacerdotes
sdo capazes de evocar magias através de seus
deuses, os chamados "milagres". Os milagres do
Sacerdote sdo o Unico tipo de magia que todas as
culturas aceitam, pois mesmo os mais
supersticiosos sao obrigados a reconhecer o poder
dos deuses.

Os milagres devem ser usados com reveréncia, pois
sdo uma dadiva especial dos deuses e, sempre que
possivel, para ajudar os seguidores da mesma
religido. O uso destes poderes é importante para a
propagacao da fé.

Exemplos de destaque sdo: frei Tuck (ver Robin
Hood), o arcebispo Turbin, das lendas de Carlos
Magno, e ordens como os Templarios.

A caracteristica principal para o Sacerdote é a Aura.
Somente assim ele é capaz de solicitar poderes ao
seu deus e ser o meio de acdo deste. E através
dessa caracteristica que ele ganha Forca magica
(Karma). O Carisma também é muito importante,
pois ele determina a Forga da vontade e da
convicgdo do Sacerdote em servir aos designios do
deus, ou seja, caracteriza sua fé. E o Carisma que
permite ao Sacerdote conseguir o auxilio de seu
deus nas mais diversas situacoes, ao ser capaz de
evocar diversos milagres diferentes.

Outras caracteristicas importantes para o Sacerdote
sdo: Forga, para torna-lo um bom combatente, e
Inteligéncia, para torna-lo um estudioso eficiente
de sua fé. O Fisico e a Agilidade podem ajudar em
combate, mas sdo secundarios.

Os Sacerdotes sdo os canais de atuacgdo direta dos
deuses no plano de existéncia dos mortais. Isto &,
os deuses ndo apenas comunicam-se através de
Sacerdotes, mas também agem e interferem por
seu intermédio. Por isto os Sacerdotes recebem
poder e capacidade para realizar milagres.

(Magos

Em muitas das lendas contadas pelo mundo, certas
figuras se ressaltam: os magos, feiticeiros, bruxos,
necromantes, etc. Pessoas misticas que usam
poderes além da compreensdo dos ndo-iniciados.

Os Magos sdo individuos voltados para o estudo de
passagens e escrituras misticas. Eles se consagram
integralmente ao aprendizado de formas arcanas de
conhecimento. Isso os afasta de outras atividades,
prejudicando de certa forma suas Habilidades em
outras areas (por exemplo, mesmo podendo usar
armas, eles tém um conhecimento militar minimo).
Outra dificuldade em combate é o problema trazido
pelas armaduras: elas impedem a manipulacao do
"Mana" (energia mistica presente no universo)
diminuindo o contato do feiticeiro com sua fonte de
poder, impossibilitando a execugao de seus feiticos.
Desta forma, é rarissimo encontrar um Mago
usuario de armaduras, sendo os roupdes folgados
suas vestimentas prediletas.

Contudo, toda esta dedicagdo ndo é em vao: eles
possuem um vasto arsenal de magias que pode
torna-los poderosissimos. A maior dificuldade de
um Mago é resistir a sua fase de iniciante, na qual
ele é consideravelmente fraco. Entretanto, a
medida que o personagem se toma mais
experiente, ele se toma capaz de feitos incriveis e
devastadores com a magia.

Isso faz 0 Mago muito poderoso por um lado, mas
com uma Unica arma, a magia, o que o faz muito
fraco por outro lado. Desta forma, estes
profissionais da magia sdo cautelosos e precavidos,
e procuram se afastar da Forga bruta.

EIRRIIXIIXILIRIRIIXT. e IR IIRIRIIRIIXT)



EIRININIIN —__ Danwal e Regras ____ SILILILIKIXIKID

A Aura é a caracteristica mais importante para o
Mago, pois, além de ser sua fonte de poder magico
(Karma), é através dela que ele manipula o mana
ao seu redor. Um bom Intelecto Ihe facilita a
compreensdo dos textos magicos e ajuda a
memorizar os rituais e encantamentos necessarios.
Uma Agilidade alta pode ser desejavel, assim como
um bom Fisico; as demais caracteristicas sdo
apenas secundarias, sendo a Forga normalmente
desprezada por lembrar a barbarie.

Rastreadores

Estes sdo Guerreiros que se especializaram em
viver e lutar nas florestas. Eles sdao de certa forma
ligados as matas e desta comunhdo ganham um
presente Unico: magias ligadas ao meio em que
vivem.

Os Rastreadores costumam usar todo tipo de armas
(embora favorecam arcos e espadas), 0 que 0s
torna bons em combate e, na floresta, capazes de
surpreender os inimigos com certa facilidade
(Subterfugio). No dominio das armas, ocupam o
segundo lugar, perdendo apenas para 0s
Guerreiros.

Infelizmente sua ligagdo com as matas tem um
preco: o porte de grandes quantidades de metal
tira seu poder de usar magia. Assim, 0s
Rastreadores s6 podem fazer feiticos se estiverem
sem armadura de metal. Além disso, como seu
poder provém das florestas, a devastacdo destas
pode causar-lhes sérios problemas, o que os torna
muito preocupados em preservar a natureza.

Suas principais caracteristicas sdo a Forga, para se
firmar como Guerreiro, e a Aura, para servi-la de
meio aos poderes da natureza. Esta Ultima é,
portanto, sua fonte de poder magico (Karma).
Percepcdo é muito importante, pois é através dela
gue o Rastreador entra em comunhdo com a
natureza.

Além disto, ele deve ser bom em Agilidade, para
sua furtividade e ter um bom Fisico, para resistir ao
combate e a vida selvagem. O Carisma é uma
caracteristica secundaria para o Rastreador.

Rastreadores, em geral, sdo empregados como guias,
perseguidores, exploradores, ou mesmo como
guardides auto-proclamados de florestas ou bosques.
Os Elfos Florestais tendem a encarar com simpatia
membros desta profissdo, independente da raca.

Num mundo permeado de magia como Tagmar, a
interacao das forcas da natureza com os restantes
seres vivos e sua harmonia é mais compreendida

que em nossa realidade. Os Rastreadores tornam-
se entdo verdadeiros ecologistas deste mundo.

Bardos

Com espirito livre e fala amistosa, os Bardos se
tornaram os principais veiculos de informacao no
Mundo Conhecido. Tendo na Arte o seu maior
poder, eles conseguem cativar pessoas facilmente,
sendo muito bem recebidos na maior parte dos

reinos. Sua Habilidade de lidar com pessoas é tal
gue os Bardos se fazem muito Uteis na grande
maioria dos acontecimentos, desde os mais
corriqueiros aos mais estrondosos.

Algo que unifica todos os Bardos é a Arte: todos
eles precisam ter conhecimento de pelo menos uma
expressao artistica. A mais comum delas é a
musica, ja que ela incita a danca (outra expressao
artistica) e é portatil, diferentemente da pintura e
escultura. Esse também é o principal motivo pelos
quais Bardos sdo raros: o ensino da arte
geralmente so6 é concedido as classes mais
abastadas, como os grandes comerciantes e a
nobreza.

Seu contato constante com as pessoas faz com que
o Carisma seja o principal atributo dos Bardos: é
com que ele que se conquista a confiancga,
convence e entretém as pessoas e que possibilita a
ampliacdo do seu conhecimento estético (da Arte).
A Aura é seu segundo atributo mais importante,
porque é ela quem permite uma intimidade maior
com a Arte, que |lhe concede seus poderes.
Percepcdo vem logo em seguida, importante para o
Bardo na medida em que o permite observar
detalhes nas pessoas e nas circunstancias a sua
volta. Apds estes os mais importantes séo
Intelecto, Agilidade, Fisico e Forga,
respectivamente.

2.1.4 Deuses

O jogador devera escolher agora o deus patrono de
seu personagem, consultando a lista a seguir.

A escolha de um deus ndo é obrigatéria, a ndo ser
para os Sacerdotes, que devem seguir os
mandamentos da divindade escolhida sob pena de
cometer heresia e atrair a célera divina. Para
maiores detalhes sobre os deuses de Tagmar,
consulte os livros de ambientacdo.

Deus Esfera de Atuacao

Sevides Agricultura, fertilidade.
Quiris Plantio.

Liris Colheita.

Ganis Agua, mar.

Blator Guerra, conflito.

Crisagom Honra, estratégia, bravura.

Crezir Furia, matanga, prazer da luta.

Maira mon | Natureza em aspecto mineral.

Maira vet Natureza em aspecto vegetal.

Maira nil Natureza em aspecto animal.

Selimon Paz, amor.

Lena Prazer eroético e prazer no trabalho.
Plandis Paixdo cega, loucura, inconsequéncia.
Cambu Diplomacia, comércio, inter-relagées.
Cruine Morte, protetor das almas, reencarnacgdo.
Palier Conhecimento, magia.

Parom Artifices.
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Humanos 0 0 0 0 0 0 0
Meio-Elfos 0 0 +1 0 0 0 0
Elfos Florestais +1 0 0 0 -1 +1 +1
Elfos Dourados +1 +1 +1 -1 -1 +1 0
Andes 0 -1 0 +1 +2 -1 0
Pequeninos 0 0 0 -2 +1 +2 +1

2.1.5 Posses Iniciais

Cada personagem comegara suas aventuras com
uma determinada lista de equipamentos de acordo
com sua profissdao conforme a tabela a seqguir.
Anote estes itens no campo “Pertences & Afins” da
ficha do personagem.

Profisses Equipamentos

Guerreiro Armadura de Couro Leve, Escudo Pequeno,
uma arma de dano maximo 16 e 5 M.C.

Ladino Escudo Pequeno, Manto com capuz, 20
metros de corda, uma arma de dano maximo
16 e 5 M.C.

Sacerdote | Simbolo sagrado de ferro, Agua abengoada,
Manto com capuz, Cinto, Pederneiras,
Mochila de couro, uma arma de dano
maximo 16 e 5 M.C.

Mago Manto com capuz, Cinto, Pederneiras,
Mochila de couro, Pena e tinta, Pergaminho,
uma arma de dano maximo 16 e 5 M.C.

Rastreador | Armadura Couro leve, Cinto, Pederneiras,
Capa, Par de luvas, Par de botas, uma arma
de dano maximo 16 e 5 M.C.

Bardo Cinto, Mochila de couro, Capa, Par de botas,
Instrumento Musical, uma arma de dano
maximo 16 e 5 M.C.

OBS: opcionalmente o jogador em vez de pegar os
equipamentos da lista, pode pegar uma arma de
dano maximo 16 e 4 m.p. e 5 m.c. devendo neste
caso fazer a sua propria compra de equipamentos.

2.1.6 Definindo os Atributos

ApOds ter visto a raca e a profissao do personagem,
o jogador devera entender o significado dos
Atributos Principais. Cada um dos 7 Atributos
(Intelecto, Aura Carisma, Forga, Fisico, Agilidade e
Percepgao) define uma parte do personagem,
fazendo-o0 mais ou menos capaz em certos campos.
Um personagem forte terd maior capacidade de
combate, assim como um personagem com
Carisma alto tera mais facilidade em convencer as
pessoas e etc.

Os 7 atributos aqui descritos podem basicamente
assumir valores entre -2 e 6, sendo que valores por
volta de 0 sdo considerados de pessoas normais.
Como foi dito, os personagens dos jogadores sdo
"aventureiros" e possuem caracteristicas acima do
normal. Assim, um Guerreiro terad Forca tipicamente
por volta de 3 e um Mago terd este valor na Aura,
um Ladino na Agilidade, etc. Os valores nas

Caracteristicas Principais ajudam (se forem acima
de 0) ou prejudicam (se forem abaixo de 0) nas
diversas Habilidades do personagem (capitulo III).

e Intelecto: Capacidade de raciocinio, memoria.
O Intelecto é importante para o estudo de magia
arcana e Habilidades como Navegacdo, Medicina,
etc.;

e Aura: Todos os seres sao envolvidos por um
tipo de energia que os conecta com outros
planos de existéncia. Esta energia é chamada
Aura, e é através dela que proporciona o Karma
(poder magico) ou a resisténcia a efeitos de
certas magias;

e Carisma: Corresponde a voz de comando, a
forca de vontade, e a auto-estima. Define a
forca da personalidade do personagem. Desta
caracteristica dependem Habilidades como
Persuasdo e Lideranga;

¢ Forca: Capacidade de levantar pesos, de utilizar
0s musculos em combate, causar mais dano,
etc. A Forga é muito importante em combate,
pois, além de aumentar o dano, permite o uso
de armas mais pesadas ou maiores;

o Fisico: Resisténcia ao esforco e a dor; saude e
vigor. Ajuda a resistir a fadiga do combate e, em
caso de ferimentos, a sobreviver aos golpes
recebidos;

e Agilidade: S3o os reflexos, a rapidez e a
coordenacdo. Esta caracteristica é especialmente
importante para o Subterfugio (AcGes Furtivas,
Manusear Armadilhas, etc.) e para as manobras
(Escalar Superficies, Montar Animais, etc.), além
de tornar o personagem mais dificil de ser
acertado em combate.

¢ Percepcao: Capacidade do individuo de
perceber o ambiente em que esta. Inclui a
atencao e a capacidade de concentragdo. E de
extrema importancia para Rastreadores e no uso
de Habilidades como Manusear Armadilhas,
Observar e Escutar.

Para definir os sete atributos vocé deve consultar a
tabela a cima e deve copiar os ajustes da raga para
um papel a parte. Depois e deve escolher entre um
dos dois métodos existentes para definir os
atributos apresentados nos dois tépicos a seguir.
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Definigdo dos Atributos por PDontos

O jogador recebera 15 pontos para gastar nos 7
atributos (Intelecto, Percepcgao, Aura, Carisma,
Forca, Fisico e Agilidade) respeitando o seguinte
procedimento:

1) Todos os atributos comecarao com 0, mais o
ajuste racial. A partir dai surgirdo os nimeros
iniciais. Assim, um Humano comecara com todos os
atributos 0, enquanto um Anao, por exemplo,
comegara com +1 em Forga, +2 em Fisico e -1 em
Carisma. O mesmo vale para todas as outras ragas.
Esses sdo 0os numeros iniciais.

2) O nivel maximo que o atributo pode receber é o
namero inicial +4. O atributo de um Humano pode
chegar no maximo a 4, enquanto o de um Ando,
por exemplo, pode chegar a 5 em Forga, 6 em
Fisico, mas somente 3 em Aura. A mesma regra se
aplica as outras racas.

3) Para se aumentar o valor inicial do atributo,
basta gastar uma quantidade de pontos igual a
cada atributo aumentado. A excegdo € o aumento
de atributos negativos que sempre custam 1 ponto.

Exemplo I: Sou um Guerreiro Humano e quero ter
Forca 3; quantos pontos serdo necessarios?
Comecgando por 0, o numero inicial, temos que
aumentar até 1 custaréd um ponto, aumentar até 2
custara dois pontos e, por fim, aumentar até 3
custara trés pontos. No total precisarei gastar seis
pontos para ter Forga 3 (1+2+3=6);

Exemplo II: Sou um sacerdote Ando e quero ter
Aura 3. Anées comecam com Aura -1, aumentar até
0 custara um ponto, aumentar até 1 custara mais
um ponto, aumentar até 2 custard dois pontos e,
por fim, aumentar até 3 custara trés pontos. No
total precisarei gastar sete pontos para ter Aura 3
(1+1424+3=7).

4) Toda e qualquer diminuicdo de atributo rendera
1/2 ponto, precisando reduzir 2 atributos para o
personagem ganhar 1 ponto. O valor minimo que o
atributo pode chegar é o nimero inicial -2.
Exemplo: Sou um Elfo dourado e quero diminuir
minha Agilidade para -1 para obter pontos e gastar
em outro atributo. Minha Agilidade inicial é 1 devido
ao ajuste racial. Ao reduzir a Agilidade de 1 para 0
eu ganharei 1/2 ponto e ao reduzir de 0 para -1 eu
ganharei mais 1/2 ponto, ganhando assim um
ponto a mais para meu personagem. Minha
Agilidade ndo pode mais ser reduzida.

Seguindo essas regras, o jogador podera gastar os
15 pontos distribuidos da forma como quiser.

Definigdo dos Atributos por Sorteio

Para gerar os atributos iniciais por sorteio, basta
rolar trés (3) vezes o dado d10 para cada atributo,
descartar o menor niimero e somar os dois
maiores. O total obtido deve ser somado ao ajuste

racial. O resultado final deve ser comparado na
tabela a seguir para saber o valor do Atributo.

Resultado Atributo

22 6
21 5
20 4
18 a 19 3
16 a17 2
13 a 15 1
9al12 0
4a8 =il
la3 -2

Repita esta operacdo para cada um dos 7 atributos.

2.1.7 Resisténcia Sisica

O perigo para os personagens vem de muitas
formas: combates mortais, armadilhas perigosas,
venenos e doengas, etc. Quando o personagem
sofre a agao dos venenos ou doengas, ele pode
tentar a Resisténcia Fisica. A Resisténcia Fisica é a
medida da capacidade de resistir a este tipo de
ataque.

Para calcular a Resisténcia Fisica some o Estagio
atual do seu personagem com o valor do atributo
de Fisico. O resultado deve ser escrito na ficha.
Este valor ira ser alterado quando o personagem
atingir o Estagio seguinte.

2.1.8 Resisténcia a (Nagia

Quando algo com Aura (objeto ou ser) é atacado
por magia pura (ataque direto), ele pode tentar
resistir aos efeitos deste ataque. Mesmo os efeitos
benéficos podem ser resistidos, ja que esta
resisténcia € um ato voluntario. Isto significa
também que, caso um individuo o deseje, ele pode
falhar automaticamente na resisténcia.

A resisténcia a magia de um personagem é
determinada basicamente pelo Estagio do
personagem e pela sua Aura. O estagio do
personagem indica o seu poder pessoal, sua
compreensao do que o cerca. Enfim, indica o seu
desenvolvimento espiritual, que aos poucos o torna
mais resistente a magia. A Aura do personagem
indica o potencial que este personagem tem para
manipular a magia, a sua intimidade com as forgas
arcanas. Esta mesma intimidade ajuda o
personagem a se defender de ataques que usem
magia em seu estado puro.

Para calcular a Resisténcia a Magia some o Estagio
atual do seu personagem com o valor do atributo
de Aura. O resultado deve ser escrito na ficha. Este
valor ird ser alterado quando o personagem atingir
o Estagio seguinte.

2.1.9 Velocidade Base

A velocidade base representa a distancia (em
metros) que o personagem pode andar em uma
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rodada. Ao criar o seu personagem vocé deve
determinar a sua velocidade base de
movimentagao.

Consulte a tabela a seguir e some o valor do
atributo Fisico com o valor da Velocidade
determinada de acordo com a raga do personagem.

Raga ‘ Velocidade ‘
Humanos 18
Meio-Elfos 17
Elfos Florestais 16
Elfos Dourados 16
Andes 14
Pequeninos 12

2.1.10 Rarma

As classes misticas, cada uma com o seu método,
conseguem entrar em sintonia com o mana (a
substancia da magia). Com isso, cada mistico
consegue o seu poder, sua forca magica, que é
chamada "Karma". A quantidade de Karma que um
personagem consegue acumular depende de dois
fatores: o seu Estagio e a sua Aura.

Individuos que possuem o atributo Aura mais
desenvolvido tém maior potencial de controle sobre
0 mana, ganhando mais Karma que pessoas de
mesmo Estagio que tenham uma Aura mais fraca.
Tanto ou mais importante do que a sua Aura é o
seu Estagio, pois este indica a sua experiéncia com
o controle de forgas sobrenaturais. Cada vez que
seu personagem passa de estagio ele acumula mais
Karma.

No Estagio 1 o Karma sera sempre equivalente ao
valor do atributo Aura, multiplicado por 2, este é
um bonus especial somente aplicado uma vez.
Anote este total na ficha, pois ele é o seu Karma.
Personagens com Aura menor 1 ndo conseguem
fazem magias, assim sendo o Karma é igual a zero.

Cada vez que o personagem passar de estagio ele
devera somar seu atributo Aura em seu Karma
atual, sendo este entdo seu novo valor maximo de
Karma. De uma maneira geral o Karma de um
personagem de qualquer nivel pode ser facilmente
determinado pela formula: Karma = Valor do
atributo Aura x (Nivel atual + 1).

Exemplo: O Karma de um personagem nivel 5 com
Aura 3 sera 18, ou seja Karma = 3 x (5+1).

2.1.11 Defesa e Absor¢do

Existem trés Tipos de Defesas: Leves, Médias e
Pesadas. Consulta-se a tabela a seguir e de acordo
com armadura usada, deve-se anotar na Ficha do
Personagem o tipo da armadura, sé que de uma
forma abreviada: “L" para leves, “M” para médias,
e “P” para pesadas. Ao lado da abreviatura deve-se
colocar o Valor da Defesa.

Para calcular o Valor da Defesa, basta somar a
Defesa Base da armadura que o personagem
estiver usando (ver tabela a seguir) com seu valor
do atributo Agilidade. Soma-se ainda +1 de defesa
se o0 personagem estiver usando um escudo e caso
esteja usando algum objeto magico que dé bbnus
na defesa.

O total obtido é chamado de Defesa Ativa e deve
ser anotado na ficha do personagem (ao lado
direito da abreviatura do Tipo de Armadura).

Ao lado da Defesa Ativa, deve-se anotar a Defesa
Passiva que nado considera o ajuste de Agilidade
nem quaisquer bonus relacionados ao uso de
escudo. A defesa passiva deve ser usada quando o
personagem nao pode se defender de um ataque,
seja por estar inconsciente, ter recebido um ataque
de surpresa ou estar pendurado em um penhasco.

OBS: Caso o valor do atributo Agilidade do
personagem seja negativo ele deve ser considerado
como zero (0)

Depois de calcular a Defesa, deve-se calcular a
Absorcao que os equipamentos de defesa propiciam
ao personagem. Primeiro veja qual a Absorgdo da
armadura na Tabela abaixo. Se o personagem
estiver usando escudo e/ou elmo, some também a
absorcao do dada por cada um. Some todos os
fatores a EF do personagem e escreva o resultado
no espacgo Energia Fisica. Este passa a ser o valor
de EF quando o personagem estiver utilizando seus
equipamentos de defesa.

2.1.12 €nergia Sisica

Energia Fisica é a quantidade maxima de punigdo
fisica a que uma criatura resiste. Quando vocé é
atingido no corpo, sofrendo cortes, contusdes, é

Equipamento de Defesa Tipo de Defesa Abreviatura ‘ Defesa Base Absorgao
Nada Leve L 0 0
Couro leve Leve L +1 +3
Couro rigido Média M 0 +6
Cota de malha parcial Média M +1 +9
Cota de malha completa Pesada P 0 +12
Couraga metalica parcial Pesada P +1 +15
Escudo pequeno --- --- +1 +3
Escudo grande ——- ——- +1 +5
Elmo Aberto --- --- --- +1
Elmo fechado === = === +2
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queimado, cai de certa altura, é envenenado, etc.,
vocé esta se referindo a danos na Energia Fisica
(EF).

Esta Energia Fisica (EF) é conseqliéncia da Forga,
Fisico e massa corporal que é determinada pela
raca do personagem. Para calcular a Energia Fisica
(EF) deve-se somar a Forca e o Fisico do
personagem com a EF Basica da Raca conforme a
tabela a sequir.

Raga EF Basica ‘
Humanos 15
Meio-Elfos 13
Elfos Florestais 12
Elfos Dourados 12
Andes 12
Pequeninos 11

Exemplo: Um Humano com Forga 3 e Fisico 2 teria
EF 20 (15+3+2=20). Outro Humano com Forga 0 e
Fisico -1 teria EF 13 (15+0-1 =14).

2.1.13 €nergia Perdica

Outra forma de energia é aquela que aparece
apenas em poucos individuos. Uma capacidade de
desafiar o perigo, de escapar a golpes mortais, de
saltar para a seguranca longe do halito flamejante
do dragao, de utilizar seus conhecimentos e
experiéncias para evitar golpes e situagdes fatais a
um ser humano comum. Enfim, rir face a morte.
Esta é a definicdo de Energia Herdica.

Somente seres especiais (0s "herois") podem
possuir esta energia. Os seres comuns possuem
apenas a Energia Fisica (EF).

Profissées‘ EH Basica ‘

Guerreiro 18
Ladino 12
Sacerdote 12
Mago 6
Rastreador 15
Bardo 9

A Energia Herodica (EH) &, inicialmente, baixa,
sendo mais alta para personagens com grande
impeto para lutas e menor para os menos
combatentes, porém, com o aumento da
experiéncia (ganho de Estagios), o personagem
aumenta a sua EH.

Para o jogador que estiver criando um personagem
novo ou modificando um antigo é muito importante
descobrir a Energia Heroica.

No primeiro estagio a Energia Herodica é
determinada pela soma do Atributo Fisico com o
valor consultado na tabela a seguir, de acordo com
a profissdao. Anote o valor na ficha do personagem.

Humanos Meio-Elfos

Para os demais estagios deve-se consultar o
capitulo de Evolucdo do Personagem.

2.1.14 Outras caracteristicas

10ade

Idade ndo tem funcgdo pratica no jogo, mas vocé
devera escolher uma. A idade serve apenas para o
jogador construir melhor seu personagem. Em
geral, 0s personagens comegam sua vida de
aventuras no final de sua adolescéncia. Assim,
Humanos e Pequeninos iniciardo sua carreira de
aventureiros entre os 16 e 25 anos, os Andes € 0s
Meio-Elfos entre os 25 e 100 anos, e os Elfos dos
25 aos 300 anos.

Altura e Peso

A altura ndo tem funcgdo pratica na mecanica do
jogo, mas serve para compor o personagem. O
jogador podera escolher a altura do personagem de
acordo com a tabela a acima podendo ter uma
variacdo de 10% para cima ou para baixo. E
possivel ter altura/peso diferenciado usando-se a
regra opcional de Caracterizacdes. Veja no capitulo
11.

Classe Social

A classe social ndo tem fungdo pratica em termos
de regras para o jogo e o normal dos aventureiros é
serem livres. A ascensdo (ou queda) de classe
social passa a ser apenas um item que ird compor a
vida do personagem e fica a cargo do MJ controla-
las.

Nome 0o Personagem

O Tagmar € um RPG brasileiro e valoriza nossa
lingua. Por isto devem-se evitar grafias que nao
existem no portugués, desta forma ndo use as
letras Y, W, bem como palavras terminadas em N
(use M no lugar). Fonemas inexistentes no
portugués tais como TH, PH, SH, GH, SW, SC, TW
nao devem ser usados. Letras dobradas tais como
TT, LL e a letra K, sdo toleradas, mas devem ser
usadas com parcimonia.

O ideal é a criagdo de nomes originais, evitando-se
nomes comuns do portugués (Jodo, Maria, Pedro) e
de outras linguas (Piere, John, Paolo, Boris,
Xang...). Os nomes em Tagmar devem ser neutros
nao devendo soar como qualquer lingua existente.

Apds a escolha do nome do personagem, deve-se
entdo anota-lo na ficha.

Altura Peso Altura Peso Altura

Pequeninos

Peso Altura Peso Altura Peso

177 77 16 69 163

53 139 53 114 30

IR IIRIIRIRIRIXT. 2 IR IIRIKIIIIXE)




que se entre em outra, por isto a escolha de uma
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2.115 Especializa¢les

A admissao em uma Academia, Ordem Sagrada,
Colégio, Guilda, Confraria ou mesmo a obtencdo de
um mestre para ensinar uma das Trilhas, é sem
duvida nenhuma, um dos grandes momentos da
historia do personagem. Alem de passar a ter
acesso a varias magias, Habilidades e técnicas
exclusivas, o personagem passa a pertencer a um
restrito grupo, que contribui muito para a
caracterizagdo do personagem.

No 59 estagio todo personagem adquire
automaticamente o direito de adentrar para uma
especializagdo, porém os personagens podem
conseguir entrar antes, mas isso vai depender
apenas do empenho do jogador em cumprir 0os pré-
requisitos (estabelecidos pelo MJ) para entrar em
determinada especializagdo. O jogador deve
consultar o MJ como fazer para ser aceito antes do
50 Nivel.

OBS: ndo é possivel se entrar em mais de uma
especializagdo ao mesmo tempo, e mesmo que ele
ja tenha saido (quando possivel), ele ndo sera
aceito em outra.

As Academias de Combate

O que diferencia um Guerreiro dentre tantas outras
profissdes? Suas Habilidades marciais com certezal!
E s6 em uma Academia um Guerreiro passa a ter
acesso ao que ha de melhor em termos de
treinamento para a batalha. No 50 estagio todo
Guerreiro adquire automaticamente o direito de
adentrar para uma Academia, porém isso pode
ocorrer antes, e isso vai depender apenas do
empenho do jogador em cumprir os pré-requisitos
(estabelecidos pelo MJ) para entrar em
determinada Academia que possa estar interessada
em convidar o personagem. O Jogador quando
desejar entrar para uma academia deve procurar o
MJ que dard as devidas orientages.

Existem atualmente 4 academias de Guerreiros e
apos entrar em uma academia ndo sera permitido

academia é muito importante e ndo recomendada
aos jogadores iniciantes. Sdo elas:

e Academia de Infantaria;

Academias dos Arqueiros;
e Academia dos Cavaleiros;
e Academia dos Gladiadores.

Academia de Infantaria: A Academia de
Infantaria treina o Guerreiro para o combate
pessoal, ensinando-lhe técnicas de combate corpo-
a-corpo. Estas Academias sdo normalmente
instituicdes militares da divisdao de infantaria. A
infantaria é a parte mais numerosa de um exército,
por isso somente os Guerreiros mais capazes dos
numerosos pelotdes sdao convocados para
aprenderem as técnicas de combate. Os graduados
nessa academia sdo normalmente os lideres de
pelotdes que tem a funcdo de manter a ordem e
disciplina de seus subordinados.

As técnicas ensinadas nesta academia sdo: “Forga
Interior”, que libera a Forga oculta do Guerreiro
para combates relevantes; “Golpe Giratorio” que
permite ao Guerreiro acertar mais de um adversario
com apenas um golpe; “Golpe Letal” que permite
ao Guerreiro deferir um golpe mais poderoso do
gue o normal; e, "Voz de Comando”, que faz com
que o Guerreiro oriente a si e seu grupo, obtendo
vantagens em um combate.

Os Guerreiros desta Academia ddo preferéncia as
armas pesadas de combate corpo-a-corpo, que
causem o maior dano possivel. Os Grupos de Armas
mais usados pelos Guerreiros desta academia sdo
“CpE”, “CpM" e “Ep”.

O Guerreiro que se especializar nesta academia
sera classificado como “Guerreiro de Infantaria”

*As sedes desta academia sdo encontradas com
mais freqliéncia nas comunidades Anas.

Academia dos Arqueiros: A Academia dos
Arqueiros treina o Guerreiro para o combate a
distancia, ensinando-lhe técnicas de combate com
arco. Estas Academias sao normalmente
instituicdes militares da divisdo dos arqueiros. Os
arqueiros sdo um grupo seleto de Guerreiros que
desempenham uma fungao essencial para um
exercito. Os Guerreiros mais capazes de uma
divisao de arqueiros sao convocados para ingressar
nesta Academia.

As técnicas ensinadas aqui sdo: “Combate com
Arco”, que permite ao Guerreiro lutar com seu arco
em um combate corpo-a-corpo; “Direcionamento”
que melhora o desempenho do disparo em
situagOes adversas; “Flechada Dupla”, que permite
atirar duas flechas ao mesmo tempo; e, “"Mira”, que
permite ao Guerreiro mirar em um alvo antes de
atirar, aumentando a eficacia do disparo.

Os Guerreiros desta Academia procuram manter
distancia de seus adversarios para obterem o
maximo de vantagem com suas técnicas.
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O Guerreiro que se especializar nesta academia
sera classificado como “Guerreiro Arqueiro”

* As sedes desta academia sao encontradas com
mais freqliéncia nas comunidades Elficas.

Academia dos Cavaleiros: Esta Academia treina o
Guerreiro para combates com montarias ensinando-
Ihe técnicas de combate montado. Estas Academias
sdo quase sempre instituicdes militares da divisao
de cavalaria. A divisdo dos cavaleiros é a mais
nobre dentre todas as outras de um exército. Os
cavaleiros sao normalmente os primeiros a
investirem contra os inimigos em um campo de
batalha, liderando os pelotdes de infantaria que
seguem logo atras. Uma vez nomeado, o cavaleiro
devera jurar fidelidade a seus companheiros e
lealdade ao Rei, devendo ser honrado e usar suas
técnicas com sabedoria e responsabilidade.

As técnicas ensinadas aos cavaleiros sdo: “Carga de
Arremesso”, permite arremessar uma arma de
maneira mortal aproveitando velocidade da
montaria; “Carga Montada” permite ao Guerreiro
efetuar uma carga em um ataque montado;
“Combate com Escudo” permite ao Guerreiro atacar
ou defender golpes com um escudo pequeno ou
grande; e, “Voz de Comando” que faz com que o
guerreio oriente a si e seu grupo, obtendo
vantagens em um combate.

Os Guerreiros desta Academia dao preferéncia as
langas, espadas e machados que possam ser
manejadas com apenas uma das maos. Os grupos
de Armas mais usados pelos Guerreiros desta
academia sdo "PpL”, “CpE”, "CmM”, “PmL".

O Guerreiro que se especializar nesta academia
sera classificado como “Guerreiro Cavaleiro”

* As sedes desta academia sdo encontradas com
mais freqliéncia nas comunidades humanas.

Academia dos Gladiadores: Esta academia
especializa os Guerreiros em combates brutais que
acontecem nas arenas de batalha, mas ndo é
incomum que estes lutadores se tornem cacadores
de escravos ou mercenarios em busca de
aventuras. As sedes desta academia estao
normalmente nos estadios onde acontecem as lutas
ou em acampamentos em areas selvagens.

Houve uma época em que os Cagadores da Levania
escravizavam guerreiros das tribos barbaras e os
colocavam para lutar em arenas de Gladiadores.
Muitas vezes, para conseguir sobreviver nas arenas
de batalhas, os barbaros liberavam todo o seu édio
e energia para utilizar uma técnica que era muito
comum entre eles, a “Furia”. Com o passar dos
anos esta técnica foi sendo aprendida pelos outros
gladiadores e este segredo barbaro foi passado
para as arenas de todo o pais, até que se tornou
parte dos ensinamentos da “Academia dos
Gladiadores”.

As técnicas dos gladiadores sdo: “Contra-Ataque”
que permite efetuar um golpe mais efetivo caso o
adversério tenha errado em um ataque anterior;
“Desequilibrar” que permite desequilibrar um

oponente e obter vantagens de sua posicao
desfavoravel; “Furia” que altera o estado de espirito
do lutador transformando-o em um Guerreiro
sanguinario; e, “Intimidar” que permite intimidar
um adversario em uma luta.

Gladiadores devem saber manejar o maior numero
de armas leves e médias possiveis, ja que a maioria
das suas técnicas é voltada para o manejo desses
grupos de armas. Os grupos de Armas mais usados
pelos Guerreiros desta academia sdo “"CmE”,
“CmM”, “Em” e “PmL".

As Guildas

Qual Ladino que nunca sonhou em entrar para uma
Guilda? Qual Ladino ndo sabe que a vida pode ser
mais segura, ou menos perigosa, com uma boa
organizacdao dando cobertura? No 50 estagio todo
Ladino adquire automaticamente o direito de
adentrar para uma Guilda, porém isso pode ocorrer
antes, e isso vai depender apenas do empenho do
jogador em cumprir os pré-requisitos (estabelecidos
pelo MJ) para entrar em determinada guilda que
possa estar de olho no gatuno. Mas quais sao as
vantagens de entrar para uma Guilda? Nos textos a
seguir, estao as descrigdes das Guildas dos Ladinos.

Existem 3 Guildas para qual um Ladino pode entrar,
mas apods entrar em uma ndo sera permitido que se
entre em outra, por isto a escolha de uma Guilda é
muito importante e ndo recomendada aos
jogadores iniciantes. Sao elas:

¢ Guilda dos Ladroes;
¢ Guilda dos Assassinos;
¢ Guilda dos Piratas.

Para cada uma o Ladino recebe entdo um novo
titulo, conforme a Guilda escolhida.

Ladrodes: Para pertencer a uma guilda de ladrdes é
necessario chamar a atencdo da lei ou do
submundo, normalmente de ambos. Nesse caso a
pessoa sera convidada a se tornar um membro da
Guilda devendo entdo provar seu valor para os
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lideres da organizacdo. Na maioria das vezes o
novato recebe uma missdo para um golpe
consideravelmente arriscado, se for bem sucedido
passa a fazer parte da Guilda.

Estes fora-da-lei debocham das regras impostas
pela sociedade e, seja roubando, saqueando ou
enganando, eles ganham a vida a custa dos outros.
Sua filosofia consiste em aproveitar as
oportunidades da melhor maneira possivel, sejam
elas quais forem.

Ladroes sempre sdo cautelosos, evitando lutas e
situagdes perigosas a todo custo, mas nunca
admitem serem chamados de covardes (embora
alguns o sejam). Eles sempre dizem que sao
apenas cautelosos. Apesar disso normalmente nao
hesitam em assumir grandes riscos quando existe
muito ouro envolvido, nestes casos a cobiga supera
a cautela levando-os ao limiar entre a ousadia e a
loucura.

Ladrdes sempre usam armaduras leves como as de
couro, pois armaduras de metal fazem muito
barulho e atrapalham seus movimentos. Suas
armas preferidas sao punhais, adagas e espadas
pela facilidade de esconder e de usar.

Estes aventureiros sdo peritos em furtos, invasoes
e golpes de todo tipo, sendo capazes de entrar em
praticamente qualquer lugar, roubar até as vitimas
mais atentas e enganar os mais sagazes. Maos
ligeiras, mente agugada e ousadia sdo as principais
caracteristicas dos Ladrdes.

Os Ladrdes honestos (que raridade...), sao
cacadores de tesouros, buscando reliquias perdidas,
artefatos escondidos ou qualquer coisa que Ihes
renda muito dinheiro. Estes Ladinos precisam ser
muito bons em encontrar e desarmar armadilhas.

Normalmente vistos com desconfianga por todas as
outras pessoas (e com razao!), estes anti-herdis
nao raramente participam de grupos de
aventureiros em busca de maiores tesouros e
aventuras e muitos acabam por fazer valer seus
codigos de honra com todo o grupo como se fosse
parte de sua Guilda, o que facilita muito a
convivéncia.

Devido ao seu intenso treinamento Ladrdes podem
se especializar nas Habilidades Agdes Furtivas,
Destravar Fechaduras, Escapar, Falsificacdo, Furtar
Objetos, Jogatina, Manusear Armadilhas e Escalar
Superficies. Além disto, eles recebem bonus ao
usarem a Técnica de Combate Esquiva.

Assassinos: Um possivel Assassino sera
contactado por um membro da guilda e recebera o
convite para participar da organizagao. Se aceitar,
ele receberd a missdo de matar determinada
pessoa, que sera sempre alguém préximo a ele, na
maioria das vezes um amigo ou parente. Quando
isto tiver sido feito ele conhecera a Guilda dos
Assassinos. Se a pessoa se recusar a participar da
organizacdo ou desobedecer a ordem da Guilda,
sera morta imediatamente.

Assassinos sdo o grupo mais soturno e violento
dentre os Ladinos, capazes de praticamente
qualquer coisa para cumprirem seus objetivos.
Estes matadores frios e calculistas usam artificios
que causam repudio a maioria dos outros
aventureiros como chantagem, seqlestros e
envenenamentos.

Suas principais armas sao ataques mortais de
surpresa e o uso dos mais variados tipos de
venenos incapacitantes. Eles evitam sempre que
possivel o combate direto, ndo que sejam covardes,
mas o assassinato deve ser eficaz e lutas sempre
oferecem oportunidades para a fuga da vitima ou
para a chegada de ajuda.

Por isso, Assassinos costumam usar armaduras de
couro ja que pretendem atacar de surpresa e nao
iniciar um combate. Assassinos tendem a atacar
com espadas e flechas, pois sdo armas mais faceis
para a aplicacao de venenos.

Assassinos sdo especialistas no uso e manufatura
de venenos e estdo sempre atentos, seja para nao
escaparem da lei ou para descobrir qualquer
detalhe que facilite seu trabalho. Além disso, eles
aprendem técnicas secretas de disfarce que usam
para atacar vitimas desprevenidas na melhor
oportunidade.

Os poucos Assassinos que nao sao criminosos
vivem como cagadores de recompensas,
normalmente realizando missGes para o reinado ou
buscando criminosos procurados.

Estes matadores costumam viajar bastante, seja
para espalhar seu nome no submundo ou para
evitar as perseguicdes da lei que costuma ser
implacavel contra esse tipo de crime. Muitas vezes
acabam participando de grupos de aventureiros
entre um contrato e outro, mas essa vivéncia nunca
é facil, pois Assassinos de uma maneira geral ndo
sdo pessoas sociaveis e costumam desconfiar de
todos a sua volta.

Por seus ensinamentos secretos, Assassinos podem
se especializar nas Habilidades AgOes Furtivas,
Disfarces, Escapar, Manusear Armadilhas, Corrida,
Herbalismo e Veneficio. Assassinos também sdo
mestres no uso de Ataque de Surpresa, recebendo
grandes vantagens no uso desta Técnica de
Combate.

Piratas: As Guildas de Piratas se diferem das
outras. Elas na verdade s3o navios ou mesmo um
grupo deles. Para se tornar um Pirata, o Ladino
deve jurar lealdade ao capitdo de um bando Pirata,
se tornando entdo parte da tripulagdo de um de
seus navios e aprendendo tudo o que precisa saber
sobre pirataria.

Piratas tém uma filosofia muito préxima a dos
LadrGes, mas seus métodos sdo completamente
diferentes. Enquanto Ladrdes se escondem nas
sombras e evitam os combates os Piratas se
escondem na imensiddao dos mares e anseiam por
grandes lutas. Um dia perfeito para um Pirata
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considera sempre muita bebida, lutas sangrentas,
tesouros e comemoracao a noite.

Os piratas preferem usar armaduras leves como as
de couro, pois as armaduras de metal enferrujam
com a maresia e atrapalham seus movimentos.
Piratas também costumam dispensar elmos ou
escudos e suas armas prediletas sdo as cimitarras,
grandes ou pequenas. Arcos e lancas também sdo
bastante usados nos momentos anteriores a
abordagem do navio.

Piratas sdo aventureiros dos mares que ganham a
vida ilicitamente saqueando navios mercantes ou
invadindo cidades portuarias. Entretanto esses
personagens também podem se tornar Corsarios,
servindo a algum reino em guerra sendo
autorizados a atacar embarcagdes dos reinos
inimigos.

Profundos conhecedores da arte da Navegacdo e
Nautica, os Piratas também possuem grande
conhecimento comercial adquiridos nas suas
viagens e contato com pessoas de todo o mundo
conhecido.

Piratas podem se especializar nas Habilidades
Escapar, Jogatina, Nautica, Comércio, Acrobacias,
Escalar Superficies, Malabarismo, Natacao e
Navegacgdo, sendo habeis conhecedores da Técnica
de Combate Esquiva, recebendo grandes vantagens
em seu uso.

As Ordens

Cada religido mantém uma estrutura organizada de
Sacerdotes em sua igreja, Dentro destas
organizagoes religiosas existem um ou mais grupos
seletos dos mais fiéis e capazes seguidores do
deus. Estes grupos sao chamados de "Ordens".

Ha pelo menos uma Ordem para cada deus, com
excecdo de Liris e Quiris que ndo possuem Ordens
proprias, mas seus sacerdotes sao aceitos na
Ordem de Sevides.

As grandes exigéncias para se entrar em uma
Ordem sao fama, poder e fidelidade. Quando se
sobe de estagio, considera-se que a fama e o poder
aumentam, Ihe proporcionando a chance Unica do
Sacerdote ser convidado a ingressar na Ordem
sagrada de seu deus.

Cada Ordem possui novos segredos que abrem para
0 sacerdote o0 acesso uma lista com diversos
milagres (magias), a maioria das quais exclusivos
para os membros da Ordem. Isto causa uma
especializacdo, pois € normalmente mais vantajoso
aprender os encantos dos Colégios, uma vez que
eles tém um custo menor que os da lista basica.

No entanto, embora cada ordem possua um templo
sede, cada Ordem mantém congregagdes em outros
lugares de Tagmar. Estas respondem diretamente a
sede, mas tém uma relativa independéncia ao que
se refere a maior parte das suas acdes, inclusive
ordenando novos membros. No entanto ndo se
devem confundir as congregacdes da Ordem com
os demais templos, principalmente por que as

congregacdes ndao sdo muitas e se encontram
normalmente apenas nas capitais dos reinos e
excepcionalmente em Saravossa, onde todas as
Ordens mantém uma congregacdo. Por isso ndo é
necessario ir até a sede para tentar ser admitido,
mas isto ndo quer dizer que sera facil achar uma
congregacdo subordinada a Ordem, e é muito mais
comum o Sacerdote ser contactado por uma Ordem
gue o contrario.

Os Colégios

Ao entrar em um Colégio, o Mago recebe
equipamentos e conhecimentos que o tornam muito
mais poderoso.

Cada Colégio possui uma lista com diversas magias,
a maioria das quais exclusivas para os membros da
organizacgdo. Isto causa uma especializacdo no
estilo de feiticos a que o Mago tem acesso, pois é
normalmente mais vantajoso aprender os encantos
dos Colégios, uma vez que eles tém um custo
menor que os da lista basica,

Cada Colégio da aos seus membros o direito de
adicionar um titulo de sua especializacdao, passando
a ser chamados de Magos Ilusionistas, Magos
Elementalistas, Magos Necromantes, Magos
Naturalistas, Magos Alquimicos e Magos do
Conhecimento, conforme o Colégio a que
pertengcam.

Um Personagem que ndo tenha entrado ainda em
um Colégio ndo poderd aprender as magias deste.
As regras para a entrada em um colégio sdo
semelhantes a entra numa Ordem, pois todos os
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Colégios sdo sociedades secretas e é muito mais
comum o Mago ser contactado por um membro de
um colégio que o contrario.

Colégio Elemental: 0 poder do Colégio Elemental
consiste em contactar as forgas elementais - fogo,
agua, ar e terra - que os Titds deixaram no mundo
fisico. Através da manipulacdo dessas forcas
primitivas é que surgem seus feiticos,

Esta ligagdo com forgas titdnicas, no entanto, causa
uma grande apreensdo e terror por parte dos povos
menos tolerantes a magia. O resultado disso é uma
grande repressdo e ddio pelos Elementalistas em
boa parte do mundo. Isto os levou ao segredo € a
reclusdo, geralmente em lugares remotos. Os
membros percorrem o mundo sem se revelar, a ndo
ser aos seus amigos mais chegados.

Colégio Necromantico: Os fundadores do Colégio
Necromantico descobriram uma forma de captar a
poderosa energia negativa vinda dos reinos
infernais. Infelizmente, quase todos os usos
descobertos para essa energia eram destrutivos.

Esta ligagdo com os planos infernais é desaprovada
por todas as religides, e o fato dos encantos destes
Colégios serem muitas vezes prejudiciais a
sociedade faz com que os necromantes sejam
execrados e perseguidos severamente em quase
todos os reinos conhecidos.

Este Colégio é mantido em segredo absoluto: suas
bases sdo secretas e seus membros somente se
mostram aos seus companheiros mais dignos de
confianga.

Algumas das magias exigem a profanagao de
cadaveres, por isso, 0s membros desta organizacdo
sdo considerados perversos, sadicos e loucos. Esta
€ uma imagem equivocada, ja que os feiticos sdo
apenas um instrumento a ser usado para o bem ou
para o mal, conforme a vontade individual. Com as
magias ensinadas pelo Colégio, um individuo pode
se tomar um grande perseguidor de Demonios e
mortos-vivos (ndo que muitos o fagam!).

Colégio das Ilusdes: Ao contrario dos
Necromantes e Elementalistas, os Ilusionistas nao
procuram sua fonte de poder longe do plano
material.

Este Colégio aproveita o mana e energias que
sobraram da criagdo empreendida pelos deuses, ou
seja, usam os restos de energia divina. Como este
método ndo consegue criar matéria verdadeira, o
que é criado acaba sendo uma ilusdo.

Muitos dizem que os mestres do ilusionismo
conseguem criar objetos verdadeiros com seus
efeitos mais poderosos. E bem verdade também
gue os ilusionistas riem ao ouvir essas afirmagodes.

Esta organizacdo é bem aceita na maioria dos
povos, pois muitos acreditam que os ilusionistas
nao sao Magos verdadeiros e sim charlatdes (eles
ndo confirmam nem negam esta acusagao, pois a
duvida é o segredo da ilusdo). Além disso, acham

gue ilusGes ndo podem ser perigosas (ledo
engano!).

Colégio do Conhecimento: Os membros do
Colégio do Conhecimento encontram seu poder
mistico na sua prépria forga de vontade. Seu
treinamento mistico e estudos Ihes deram a
capacidade de juntar a energia espiritual
remanescente no universo e transforma-la em
energia mistica.

Este poder retirado da energia espiritual é muito
eficaz para afetar mente e raciocinio de criaturas
inteligentes, além de permitir um conhecimento

singular da esséncia, ou idéia, de todas as coisas
em Tagmar.

Este colégio, embora raro, € um dos mais aceitos
pelos povos de Tagmar, pois seus membros atuam
geralmente como tutores e professores da Baixa e
Alta nobreza, além de raramente realizarem feitos
espalhafatosos para serem notados e temidos pela
maioria do povo.

Colégio Naturalista: O poder do colégio
Naturalista consiste em manipular a abundante
energia emanada pelos fendmenos naturais
existente no mundo e, gracgas a isso, estes Magos
tém grande capacidade de manipular a natureza
conforme sua vontade, sendo capazes de feitos
temiveis.

Entretanto, a maioria dos adeptos deste Colégio,
procura utilizar seus encantos mais catastroéficos de
maneira responsavel, evitando ao maximo qualquer
situacdo que ponha em risco a natureza ao seu
redor.

As sedes do Colégio Naturalista sdo normalmente
encontradas em florestas fechadas e inabitadas,
sendo relativamente comuns em comunidades
élficas, mas raras entre outras ragas. Os
Naturalistas costumam ser vistos com pouco temor
pelos povos de Tagmar devido a sua propria
filosofia geralmente pacifica e prestativa, mas
obviamente existem excegdes em ambos os lados.

Colégio Alquimico: O poder da Alquimia consiste
em manipular as forcas de constituicdo da matéria
e a energia corpdrea dos seres. A manipulagdo de
tal poder pode, no entanto, acarretar graves danos
ao invocador, que em alguns casos, podem ser até
mesmo irreparaveis (por meios normais). Esse risco
existe porque alguns dos encantos deste colégio
exigem que o invocador tenha um controle preciso
das forcas materiais as quais se deseja manipular.

Outra ramificacdo deste colégio é a capacidade de
reter magias em objetos comuns ou raros para usos
posteriores. Com o auxilio de encantos especificos,
torna-se possivel até mesmo a manipulagdo de
encantos de outras origens como magias de outros
Colégios ou, até mesmo, encantos de Bardos e
Rastreadores.

Os alquimistas costumam se reunir secretamente
em grandes cidades e ndao costumam anunciar seus
poderes, pois muitas de suas magias exdticas sdo
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vistas como bruxaria pelo cidaddao comum e atraem
a cobica dos nobres.

As CTrilbas

Rastreadores sao pessoas curiosas e comumente
saem em busca de novos conhecimentos. Ao
contrario dos Magos e Sacerdotes que se organizam
em organizacdes bem estruturadas, os
Rastreadores se especializam em Trilhas que séo
ramos de conhecimento passados por outro
Rastreador mais experiente, numa tradicdo oral de
mestre e pupilo. Ha 3 Trilhas de conhecimentos,
mas € necessario que se encontre um mestre
disposto a passar os ensinamentos:

e Trilha dos Cacgadores;
e Trilha dos Guardioes;
e Trilha dos Exploradores.

Trilha dos Cagadores: Também conhecidos como
Guias ou Batedores, ¢ o tipo padrdao de Rastreador
encontrado nas cidades mais civilizadas. Sao muito
procurados por saberem como ninguém os
segredos florestais sabendo como evitar seus
perigos. Estes Rastreadores sdo em sua maioria
Humanos.

Sdo comumente encontrados trabalhando para
grandes nobres como guias em suas cagadas, como
batedores em exércitos ou mesmo liderando
caravanas. Sdo os mais belicosos de todos e,
portanto, costumam usar armas de todos os tipos,
mas sempre mantém um arco e uma aljava cheia
de flechas ao lado.

Seus poderes sao os mais discretos dentre todas as
trilhas, o cacador parece que simplesmente
aumenta as suas capacidades fisicas e Habilidades
quando as utiliza, sendo necessario muito
treinamento e dedicacdo para que se aprenda até
mesmo o0 mais simples dos poderes.

Trilha dos Guardides: S3o Rastreadores que
desenvolveram um grande vinculo com a floresta
passando a viver apenas do que nela existe,
adquirindo assim certas Habilidades Unicas. Estes
sao em sua maioria Elfos Florestais.

Esta é uma das trilhas mais vinculada a natureza,
sdo grandes defensores da vida animal e vegetal
sempre entrando em choque com grupos que
cagam ou desmatam de forma indiscriminada ou
mesmo quando desrespeitam a floresta.

Trilha dos Exploradores: Esses Rastreadores tém
um impulso natural por ir atras do desconhecido.
Eles sempre estdo em busca de algo novo, que
nunca foi visto antes. Muitas vezes eles sdo até
confundidos com cacadores de tesouro, apesar de
isso ndo ser o proposito de suas exploragdes.

Os Rastreadores que aderem a esta trilha
aprimoram principalmente seus sentidos de
Percepcao. Eles costumam ser muito atentos e
curiosos, e sempre tomam o cuidado de manterem
as coisas como acharam sempre preservando o
ambiente como foi encontrado, para que nao traga

um desequilibrio. Por esse motivo, eles costumam
entrar em conflito com cacadores de tesouros que
exploram e destroem os locais naturais de forma
indiscriminada.

As Confrarias

Os Bardos podem ser de trés confrarias:
e Confraria dos Artistas;

e Confraria dos Arautos;

o Confraria dos Eruditos.

Cada uma delas reflete a relacdo que o Bardo tem
com a Arte, que é sua fonte de poder e seu
principal objeto de estudo.

Para entrar em uma Confraria é necessario que o
Bardo tenha realizado algum feito notavel, ou que
tenha contribuido para o desenvolvimento da arte
(como uma bela composicdo ou escultura). Outra
forma é ter feito algo importante para a sociedade
(recuperacao de uma lenda antiga ou documento
historico) ou ainda para uma vitdria diplomatica
(obter sucesso em uma negociacao de paz).
Resumindo, é preciso que o Bardo atraia a atencdo
de uma das confrarias de alguma maneira.

Artistas: Os artistas sdo aqueles que mais
procuram manter um relacionamento intimo com a
Arte. Pintores, instrumentistas, cantores, circenses,
dancarinos, escultores; todos eles, ao escolherem a
Arte como campo de estudo, tém como principal
objetivo o desenvolvimento da prépria Arte, ou
seja, a perseguicdo incansavel pelo belo, que é
transcendental como a alma, mas que se revela aos
sentidos humanos, encantando e influenciando os
sentimentos.

Eles estdo sempre em busca de aperfeigoar suas
técnicas, viajando constantemente em busca de
novas experiéncias que lhes déem inspiracao para
gue possam se aproximar cada vez mais da
perfeicdo. Dentre todos os Bardos, eles sdao os
Unicos que, efetivamente, tém uma preocupacdo
puramente artistica: sdo eles quem compde o
patrimonio artistico de um reino, como as obras
monumentais, as cangdes correntes, os hinos
patriéticos e etc.

Encarando como necessarias para o seu
desenvolvimento, os artistas gostam de realizar
apresentagdes para as pessoas, desde as mais
comuns até as mais abastadas. S3o elas que
permitirdo saber o qudo proximo da Arte esta o
artista.

Mas ndo soé ele é beneficiado, as pessoas se
encantam, se divertem, se sentem felizes com suas
apresentacoOes. Os artistas sao pecgas fundamentais
na vida das pessoas, especialmente as mais pobres,
cujas vidas ndo oferecerem muitas oportunidades
de diversao.

Por estes motivos eles sdao muito bem recebidos em
praticamente todos os lugares por onde passam,
tornando-se 6tima companhia de aventuras. Apesar
de outras pessoas se apresentarem como artistas
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(como os arautos ou simplesmente pessoas que
tém algum conhecimento técnico em alguma arte)
a diferenga entre eles é nitida, embora ndo
explicavel. Enquanto outras pessoas, como os
outros Bardos, conseguem simplesmente entreter
as pessoas, dando-lhes diversdo, os artistas
conseguem ir além, envolvendo os sentimentos e
marcando a vida das pessoas. Estas, no entanto,
nao conseguem explicar essa diferenca.

Os Artistas, ao buscarem o belo, conseguem retirar
da Arte a capacidade de influenciar os sentimentos
das pessoas, retirando delas sua percepgéo da
realidade inserindo-as em outro universo criado
pela Arte, podendo inspirar terror através de uma
cangdo, evocar sentimentos através de um som ou
mesmo fazer com que pessoas mergulhem dentro
de uma pintura.

Arautos: Diferentemente dos artistas, roméanticos
no seu estudo da Arte, os arautos ndo véem a
propria Arte como objetivo de seu estudo e sim as
pessoas. A Arte é, para os Arautos, o principal meio
com qual se torna mais facil influenciar as pessoas.
Discursos bem feitos podem motivar soldados, uma
musica bem tocada pode fragilizar uma mulher,
tornando-se mais facil de seduzi-la, uma fala bem
estruturada persuade mais facilmente.

Além disso, para ser um Arauto é necessario
compreender muito bem a forma de viver e pensar
das pessoas, especialmente no mundo da nobreza,
onde a intriga e a manipulagdo sdo muito mais
presentes. Por conta disso, os Arautos sdao
incomuns e a grande maioria deles vem e trabalha
junto a nobreza.

A principal fungdo de um Arauto é representar
alguém. Mas como tal pessoa sera representada
varia muito. Por isso o arauto pode se apresentar
de diversas formas: como mensageiro, levando
informagdes, representando algum nobre ou
instituicdo importante; como diplomata, também
representando alguma entidade importante, mas
tendo certo poder de decisdo; como agentes
juridicos (advogado, promotor ou juiz) nos paises
aonde ha tribunais organizados; como “relacGes
publicas” de um cavaleiro ou nobre; ou ainda como
espido.

Como representantes, os Arautos devem ser muito
leais aos seus representados. Caso ele cometa
traicdo, ainda que ndo seja morto, ele dificilmente
conseguira encontrar outra pessoa a quem
representar. Claro que um Arauto poderia viver
sem representar ninguém, porém, isso seria
extremamente prejudicial. Primeiro porque ele ndo
tera mais como contar com uma forga maior para
sua argumentacdo (ele ndo poderd mais dizer que
se ele for atacado, por exemplo, o Duque enviara
tropas que irdo destruir todo o feudo do Bardo) e
segundo, porque isso dificilmente |he dara o status
que servindo a alguém lhe daria.

Os Arautos, dado o seu convivio com a nobreza,
costumam ser vaidosos, procurando sempre obter
cada vez mais fama. Por conta disso, ou até mesmo
por uma extrema lealdade ao seu representado, ele

PR

pode acabar por se utilizar de meios inescrupulosos
para conseguir seus objetivos, como difamar
alguém através de um boato ou causar intrigas
entre familias. Esse com certeza é o caminho mais
rapido para o sucesso, mas também o mais
arriscado. Caso seja descoberto, dificilmente seu
representado ira apoia-lo.

Dessa forma, os Arautos sdo ao mesmo tempo bem
e mal vistos pela nobreza. Bem pelo que eles
podem fazer para melhor representar um nobre e
mal pelo que eles podem fazer para melhor
representar um inimigo desse primeiro nobre.

Entre os habitantes comuns, eles nao costumam se
apresentar como Arautos e sim como artistas
viajantes. Sendo assim, eles sdo tdo bem recebidos
pelas pessoas comuns como os artistas de fato.

Sua relagcdo com a Arte permite que os Arautos
criem um canal de empatia com as pessoas,
permitindo que eles detectem melhor suas
intengdes, sejam capazes de convencer melhor e
até mesmo recobrar animos de soldados.

Eruditos: Diferentemente dos Artistas, que
estudam a Arte em prol dela mesma, e dos
Arautos, que a estudam para melhor influenciar as
pessoas, os Eruditos estudam a Arte como uma
melhor forma de compreender a sociedade. Sendo
0S mais raros dentre os Bardos, muitas vezes os
Eruditos sdo chamados de sabios pelas pessoas.
Isso porque eles costumam ter conhecimento sobre
as mais diversas areas, encantando as pessoas
comuns pelas suas vastas experiéncias.

Um Erudito geralmente estd quase sempre
viajando, procurando conhecer novos lugares,
novas pessoas, novas linguas e culturas. A Arte é
um instrumento que permite a interagao social,
minimizando diferengas, tornando as pessoas mais
préoximas umas das outras, inclusive o préprio
Bardo, permitindo que ele consiga obter
informacgdes de forma mais natural possivel.

Por seu vasto conhecimento e seu olhar critico e
atento aos eventos mais comuns que, certamente,
outras pessoas ignorariam, eles se tornam
importantissimos, ja que sdo eles a elite intelectual
de Tagmar e produtores de mais de 80% de todos
os livros existentes de temas cotidianos. Enquanto
0s Magos escrevem livros muito voltados a sua
prépria utilizacdo e de seu Colégio, da mesma
forma que os Sacerdotes, os Eruditos escrevem
livros para a sociedade. Sdo eles que registram as
lendas, a histdria de um reino, a genealogia de uma
familia nobre, as diversas linguas e culturas, os
mapas, as guerras, ou seja, praticamente toda a
histéria, tanto politica, como econémica, como
cultural de um reino é registrada por esses Bardos.

Apesar de pouco numerosos, ja que a percepgao de
gue esse tipo de conhecimento é relevante é muito
restrita, além do que é necessario estar
constantemente em viagens, grande parte
perigosas, para que se possam obter tais
conhecimentos, eles produzem muito conhecimento
e, ndo raro, reis poderosos, mas cultos, os desejam
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por duas funcdes: a de registradores dos atos do
rei, de forma que eles se tornem imortalizados nos
livros; e de conselheiros, ja que seu vasto
conhecimento, que percorre diversas areas, é
sempre muito Util para um rei perspicaz.

Entretanto, os Eruditos so6 se fixam em um local
guando ja estdo velhos, incapazes de prosseguir em
viagens arriscadas. Enquanto ndo chega esse
momento, eles costumam se associar a grupos de
aventureiros e seus conhecimentos bem como sua
arte podem ser aliados valiosos.

Os Eruditos sao muito bem recebidos por onde
passam, sendo geralmente muito indagados sobre
suas pesquisas. Além disso, seu contato com a
arte, ao mesmo tempo em que estabelece um
ponto de contato com as pessoas, permite que elas
sejam entretidas.

O contato com a Arte do Erudito permite que se
estabeleca um ambiente harmonioso entre as
pessoas, permitindo que ele consiga se inserir mais
entre as pessoas, conseguindo reviver lendas,
historias bem como melhorando sua capacidade de
leitura e absorcdo de conhecimento.

2.2 Regras para Ceste Oe
Atributo

Existem poucas regras ligadas as caracteristicas,
pois na verdade elas influenciam as Habilidades, o
combate e a magia. Este tdpico trata da Unica regra
relativa ao uso das caracteristicas, que € o teste de
atributo.

O teste de atributo tem o propdsito de ser usado
em situagdes que ndo caem dentro do conceito de
nenhuma Habilidade. Portanto eles sdo requeridos
em situagdes que exijam apenas o talento inato da
pessoa (o atributo em questdo) e ndo sao
influenciadas pelo treinamento.

Tais situacdes incluem coisas como o uso de
Intelecto para resolugdo de quebra-cabecas,
perceber uma falha no plano de alguém... Forca
para quedas-de-brago, erguer e manter um portdo
pesado aberto, rasgar pegas de roupas ou outros
materiais, manter alguém imobilizado... Agilidade
para evitar ser vitima de coisas como
desmoronamentos localizados, um algapdo usado
como armadilha... Fisico para manter esforcos
fisicos por periodos de tempo prolongados, prender
a respiracdo... Os outros atributos obviamente tém
situagées em que podem ser testados também.

Para se testar um atributo contra um desafio fixo
(Ex: levantar uma rocha de 100 kg; solucionar um
quebra-cabega) o mestre deve estipular uma
dificuldade e o jogador devera lancar 1d20
verificando em sua coluna de teste o resultado que
conseguiu. Caso o lancamento atinja a dificuldade
estipulada o teste é bem sucedido, caso contrario o
personagem ndo foi capaz de realizar a agdo.

Se ocorrer uma disputa entre duas pessoas (Ex:
queda de brago) ambos deverdo langar 1d20 e

vence aquele que obtiver maior resultado. Em caso
de duas pessoas conseguirem o mesmo resultado
vence o que tiver o maior atributo. Se os atributos
forem iguais realiza-se o teste novamente.

A coluna de teste sera igual ao valor do atributo
multiplicado por quatro, conforme a seguinte
féormula:

Coluna de Teste = Valor do Atributo x 4
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3 Pbabilidades

Um elemento fundamental para atuar e jogar com
um personagem € saber o que este pode e sabe
fazer. Neste capitulo veremos as Habilidades, isto
€, 0 que o personagem aprendeu ao longo de sua
vida.

E através das Habilidades que se conhece
claramente o perfil do individuo simulado; se ele é
um Ladino ndo muito corajoso, porém perito em
AcOes Furtivas; se € um carismatico Bardo fazendo
um discurso ou um Cavaleiro, mestre na montaria
de animais, enfim, um ser personalizado.

Tdo importante quanto saber o que se pode fazer é
saber como se pode fazer. A leitura deste capitulo é
necessaria para o entendimento do uso de
Habilidades durante o jogo, ja que estas
predominam mais sobre o desempenho de um
personagem do que as caracteristicas fisicas e
mentais basicas.

Combate e Magia sdo na verdade Habilidades, mas
devido ao seu uso mais intenso e a sua
complexidade, estas "Habilidades" dispdem de
regras especificas para utilizacdo e sdo tratadas a
parte em seus proprios capitulos 4 e 5. Este
capitulo trata apenas da questao de aprendizagem
das Habilidades. A questao de como se usa uma
Habilidade é tratada no capitulo equivalente, mas
na parte de Regras.

Parece claro que uma pessoa muito inteligente sera
melhor navegadora que outra com dotes menos
intelectuais, assim como uma pessoa muito
resistente é melhor nadadora que o normal. Na
verdade, em termos de jogo, as Caracteristicas
Principais (Forga, Intelecto, Agilidade, etc.)
realmente influenciam no potencial de sucesso ou
fracasso no uso das Habilidades.

Esta importancia é mais sentida no comeco da
carreira de aventuras do personagem (Estagios
iniciais). Conforme ele evolua (passe de Estagio) a
experiéncia se tornara mais importante que os
dotes fisicos ou mentais.

De qualquer maneira, é aconselhavel escolher
Habilidades ligadas as suas caracteristicas mais
altas. Isto é valido tanto para quem estiver criando
quanto para quem estiver subindo de Estagio com
um personagem ou um arquétipo.

3.1 Aquisi¢do de Babilidades
(criagdo 2a Parte)

A aquisicao de Habilidades pode acontecer em duas
situacGes: quando vocé estiver criando um
personagem novo, ou quando seu personagem
(criado ou arquétipo) subir de Estagio.

O procedimento é o seguinte: todas as profissGes
compram Habilidades pagando pontos por elas, a
quantidade de pontos de Habilidade que cada
profissdo ganha e suas limitacdes (penalidades) e
suas especializacdes se encontram na tabela a
seguir.

Agora, com estes pontos, "compre" as Habilidades
que lhe interessam da seguinte forma:

Pontos de Aquisicdo: Os pontos de aquisicao
podem ser gastos livremente para “compra” de
qualquer Habilidade independente do grupo a que
pertencga;

Grupos Penalizados: Algumas Profissdes sao
menos proficientes em determinados grupos de
Habilidades, de modo que elas precisam gastar 1
ponto a mais que as outras profissdes para comprar
Habilidades daquele grupo.

Habilidades Especializadas: As profissdes: Mago,
Rastreador, Sacerdote e Bardo ja ganham
determinadas Habilidades sem precisar pagar
pontos por elas. Isto serd mais bem explicado na
descricao das Habilidades.

Profissao Pontos para Aquisigao Grupos Penalizados Habilidades Especializadas
Guerreiro 14 Influéncia Nenhuma
Ladino 22 Nenhum Nenhuma
Sacerdote 12 Subterfugio Religido
Mago 12 Manobra Misticismo
Rastreador 14 Profissional Sobrevivéncia
Bardo 16 Nenhum Arte e Etiqueta
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Habilidade Custo | Ajuste Habilidade Custo | Ajuste Habilidade Custo | Ajuste
Carpintaria 1 Agi Acrobacias 2 Agi Escrita**... 2 Int
Engenharia** 2 Int Corrida 1 Agi Herbalismo 2 Int
Medicina** 2 Int Escalar Superficies 2 Agi Lingua... 2 Int
Nautica** 1 Per Malabarismo 2 Agi Misticismo** 2 Int
Trabalho em Metal* 2 Per Montar Animais 1 Agi Religido** 2 Int
Trabalhos Manuais 1 Agi Natagao 1 Fis Veneficio** 2 Int

Subterfagio

Habilidade Custo | Ajuste Habilidade Custo | Ajuste Habilidade Custo | Ajuste
Agoes Furtivas 2 Agi Arte... 1 Car Escutar 2 Per
Destrancar Fechaduras** 1 Agi Barganha 1 Car Lidar com Animais 1 Per
Disfarces 2 Per Comeércio 1 Per Manusear Armadilhas* 2 Per
Escapar 1 Agi Etiqueta 1 Car Navegacgdo 1 Per
Falsificagdo* 2 Per Lideranca 2 Car Observar 2 Per
Furtar Objetos 1 Agi Persuasao 2 Car Seguir Trilhas 1 Per
Jogatina 1 Per Seducdo 2 Car Sobrevivéncia 1 Per

Na tabela acima se encontram as Habilidades
disponiveis para serem adquiridas. Observe que o
custo de algumas delas é maior que 1, significando
gue vocé tem que "gastar" 2 ou mais pontos para

"comprar" esta Habilidade "mais cara".

* Indica que ndo é possivel se fazer sem ter nivel
na Habilidade.

** indica que é uma Habilidade Restrita e é
necessario um mestre para aprendé-la.

... Indica que esta Habilidade tem especializacao

Ao subir de Estagio vocé tem, além da possibilidade
de melhorar suas Habilidades, a chance de
acrescentar novas Habilidades a seu personagem.
Ao comprar uma Habilidade nova (que ndo possuia
anteriormente) o seu personagem passa
automaticamente a ter nivel 1 nesta Habilidade.
Escreva "1" no espaco ao lado do nome da
Habilidade.

Cada vez que vocé "compra" uma Habilidade que
seu personagem ja possuia (ou seja, vocé esta
melhorando uma Habilidade antiga) vocé sobe o
nivel desta Habilidade em 1 ponto. Por exemplo:
um personagem que possua nivel 1 em Comércio
passara a nivel 2 caso "compre" a Habilidade
Comércio novamente.

E permitido "comprar" mais de uma mesma
Habilidade por Estagio desde que o nivel nesta
nunca seja maior que o Estagio do personagem,
embora o Total na Habilidade possa ser maior
devido a possiveis Ajustes (por caracteristica). Para
descobrir o valor do Total veja o item a seguir

Caso, ao terminar de "comprar" as Habilidades
desejadas, vocé ainda tenha pontos sobrando ou
deseje "comprar" uma Habilidade muito cara para
seu estoque de pontos, existe a opcdo de sé

acumular pontos. Os pontos ndo gastos ao se
passar de Estagio ndo se perdem. Eles ficam
acumulados e podem ser utilizados na préxima
passagem de Estdgio. Anote-os em sua Ficha do
Personagem.

3.1.1 O Cotal na Pbabilidade

O total em uma Habilidade é a capacidade real que
um personagem possui naquela Habilidade. O Total
em uma Habilidade ndo é necessariamente igual ao
nivel na mesma, isto porque existe o fator "talento"
a ser considerado. Por exemplo, caso duas pessoas
recebam treinamento igual em fazer Acrobacias,
teriam elas a mesma capacidade? Nem sempre,
pois se uma delas fosse mais agil que a outra, ela
sem duvida seria mais capaz em Acrobacias.

Em Tagmar, o fator "talento" é simulado pela
influéncia que as Caracteristicas Principais terdo nas
Habilidades. O Total em uma Habilidade
representara, portanto, a soma do treinamento,
com o talento (ou a falta do mesmo) que um
personagem possui em certa Habilidade. Para
descobrir qual o Total de seu personagem em cada
Habilidade veja o item seguinte.

Para calcular o Total, basta fazer um calculo
simples. Antes de tudo, anote na ficha o Nivel atual
de cada Habilidade. Caso esta ndo tenha nivel,
deixe-a em branco. Logo depois procure na tabela
das Habilidades, qual Atributo esta ligado as
Habilidades que seu personagem possui. Sabendo
isso, anote na coluna "Ajuste" o valor do Atributo
correspondente na parte superior da ficha. Caso
ndo haja caracteristica alguma relacionada a
Habilidade, o ajuste é zero. Por fim, some o Nivel
ao Ajuste, sendo o resultado o Total na Habilidade.

Exemplo: o personagem de um Ladino com
Agilidade 3 adquire 1 nivel na Habilidade Escapar.
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Como o atributo associado a Habilidade Escapar é
Agilidade, o seu total sera 4.

3.1.2 Pabilidades Restritas

Algumas das Habilidades ndo podem ser aprendidas
normalmente. E o caso de Veneficio, Medicina,
Nautica, Engenharia, Destrancar Fechaduras,
Escrita, Religido e Misticismo. Estas Habilidades
estdo marcadas com 2 asteriscos (**). Em geral,
tais Habilidades sdo muito dificeis de aprender
sozinho, quando ndo impossiveis, sendo necessario
encontrar alguém que tenha tempo e disposicdo
para ensinar o personagem.

Dessa forma, antes que o personagem aprenda
essas Habilidades (compre o primeiro nivel nelas),
0 MJ deve exigir que o personagem consiga um
professor. Essa busca por um mestre deve,
idealmente, se realizar através de interpretagdo. O
personagem precisa encontrar um mestre e
convencé-lo a partilhar o seu conhecimento. A
forma exata dessa busca, e o que é necessario para
convencer o professor em potencial, ficam a critério
do mestre (muito dinheiro ou favores sao
recomendados).

O MJ também deve ter em mente que nem toda vila
tem um envenenador ou um médico. Encontrar tais
pessoas pode ser bastante problematico, em
especial, em cidades pequenas. De qualquer forma
estas Habilidades devem ser encaradas como forma
de se enriquecer a campanha, e ndo apenas como
um jeito de se dar mais poder para 0s personagens.

Uma possibilidade também é de um personagem de
outro jogador se torne um mestre. Mas, claro que
fica a cargo da vontade do outro jogador.

3.1.3 Especializa¢les

Ao serem aceitos por uma guilda, os Ladinos podem
se especializar em algumas Habilidades. Ao se
tornar especialista em uma Habilidade o Ladino tera
grande vantagem ao usa-la, de modo que qualquer
teste que envolva esta Habilidade sera realizado
com um Nivel de Dificuldade a menos. As Unicas
excecgOes sao Testes de Dificuldade Absurda ou
Impossivel, estes testes ndo sofrem reducdo de
dificuldade.

Os Ladinos podem se especializar em Habilidades
diferentes dependendo da guilda escolhida, e ndo
poderdo se especializar em outras Habilidades
posteriormente, logo devem escolhé-las com
cuidado.

As especializagdes permitidas por cada guilda sdo:

e Guilda dos Ladroes: Acdes Furtivas, Destravar
Fechaduras, Escapar, Falsificagdo, Furtar
Objetos, Jogatina, Manusear Armadilhas e
Escalar Superficies;

e Guilda dos Assassinos: Agdes Furtivas,
Disfarces, Escapar, Manusear Armadilhas,
Corrida, Herbalismo e Veneficio;

¢ Guilda dos Piratas: Escapar, Jogatina, Nautica,
Comércio, Acrobacias, Escalar Superficies,
Malabarismo, Natagdo e Navegacao.

Entretanto, os Ladinos ndo podem se especializar
em todas as Habilidades de sua Guilda, mas
somente em algumas. Considerando o custo para a
compra de Habilidades exibido na tabela, o Ladino
pode se especializar em Habilidades cujos custos
somem até sete pontos.

Em todos os casos aqui apresentados, um Ladino
pode se especializar de duas maneiras diferentes:

e Em trés Habilidades de custo 2 e em uma de
custo 1; ou

e Em duas Habilidades de custo 2 e em trés de
custo 1.

Note que o Ladino ndo gasta pontos para se
especializar em Habilidades, isto € uma bonificagdo
que ele ganha ao entrar em uma Guilda.

Em uma Guilda, os Ladinos conseguem mestres
para ensina-los qualquer Habilidade Restrita na
qual possam se especializar. Mas detalhes sobre as
Guildas podem ser obtidos nos livros de
Ambientacdo.

3.2 Regras para uso Oe
babilidades

3.2.1 Seqiiéncia: Como se Usa

Para se descobrir como se usa uma Habilidade, é
necessario percorrer o roteiro descrito abaixo. Com
o tempo vocé vira a conhecé-lo bem, nao
necessitando de consultas ao livro. Inicialmente, no
entanto, isto pode apresentar alguma dificuldade.
Por isso, preste bastante atencao em seus jogos
iniciais, lendo todas as partes citadas.

Quando aparece no jogo a ocasiao de usar alguma
Habilidade, segue-se este roteiro:

e Primeiro verifique se o personagem tem nivel na
Habilidade requerida. Caso vocé ndo tenha, veja
o item “Uso de Habilidade sem Nivel”. Caso
tenha, continue o roteiro;

e Descubra o seu total na Habilidade, descobrindo
o Total. Este sera o valor da sua Coluna de
Resolugdo a ser usada na Tabela de Resolugdo.
O MJ dird o Nivel de Dificuldade do rolamento.

e Finalmente, faga o sorteio (com o uso da Tabela
de Resolugdo) e verifique se obteve Sucesso ou
Fracasso na sua tentativa.

Cotal na Pabilidade

O Total é a representacdo da sua capacidade na
Habilidade. Quanto maior o Total, mais capaz é o
personagem nesta Habilidade. Ele é a soma do
Nivel na Habilidade mais o Ajuste, dado pela
caracteristica relacionada a mesma. Esta soma ja
deve estar anotada na ficha do personagem na
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coluna escrita "Total", que fica ao lado de cada
Habilidade. Sabendo qual é o Total, siga para o
préximo item “Tabela de Resolugdo”.

Cabela de Resolugdo

A Tabela de Resolucdo colorida encontra-se em
separado deste livro. Ela possui 28 colunas de
largura e 20 linhas de altura. Ao longo de cada
linha existe um nimero impresso. A tabela possui
também diversas faixas de cor espalhadas por toda
a sua area.

Cada coluna nesta tabela tem no seu topo um
numero. A Coluna de Resolugdo é identificada por
este nimero.

Por exemplo: caso em algum momento o texto se
refira a coluna 4 da Tabela de Resolucdo, ele estara
se referindo a coluna que tem escrito no seu topo o
namero "4".

As colunas de resolucdao estdo numeradas de -7 a
+20. Cada coluna é composta de niumeros de 1 a
20, tendo diversas cores de fundo.

Ao se usar uma Habilidade, o Total nela determina
a Coluna de Resolucdo que o jogador ira usar na
Tabela de Resolugdo. Assim, se um personagem
tiver Total 5 na Habilidade Natacéo, ele usara a
Coluna de Resolucao 5 para resolver as suas
tentativas em natacdo.

Ter um total alto ou baixo na Habilidade ndo é
garantia de sucesso ou fracasso, pois muitos
fatores vém a tona, entre eles, a dificuldade da
tarefa e o fator sorte.

Niveis de Dificuldade

A idéia de Nivel de Dificuldade é clara: galopar
montado em um cavalo selvagem é mais dificil que
em um cavalo treinado, assim como escalar um
morro é mais facil que escalar uma parede lisa.
Enfim, a dificuldade é ditada pelas circunstéancias, e
o0 MJ a transmite aos jogadores.

A importancia do fator sorte serd examinada no
item “Resolucdo: Sucesso ou Fracasso”.

Os Niveis de Dificuldade podem ser vistos na Tabela
de Resolugao, cada um representado por uma cor:
Verde, Branco, Amarelo, Laranja, Vermelho, Azul
(claro e escuro) e Cinza: As cores representam os
limites dos niveis de dificuldade.

Verde: significa Falha, ndo importa quao alto seu
Total. Além disso, algo terrivel pode acontecer,
ficando ao encargo do MJ criar ou ndo uma situagao
tragica (ou embaracosa) para quem falhou nesta
cor. A cor Verde existe para indicar a eterna
existéncia da possibilidade de falha (azar, os
deuses estavam contra o jogador, etc.);

Branco: é o mais baixo Nivel de Dificuldade, o
Rotineiro. Caso o MJ decida que uma acao é tao
facil que mal precisa de rolamento, esta serd
Rotineira;

Amarelo: esta é a funcdo Facil da Habilidade. Algo
cuja dificuldade ndo é muito grande, mas que
também ndo se faz sem esforco;

Laranja: Média, uma funcdo que é de uso comum.
A maior parte das tarefas cai aqui. Para acdes que
nao tenham circunstancias que ajudem ou
atrapalhem;

Vermelho: inicia-se aqui a parte Dificil. Uma agdo
sem grandes garantias de sucesso. Conforme se vé
na tabela a chance é pequena, mas o sucesso ndo é
impossivel;

Azul: é o Muito Dificil, algo com que ndo se pode
contar uma proeza. As condicdes devem ser
terriveis, mas ndo absurdas. OBS: Para o uso de
Habilidades, as cores Azul Claro e Azul Escuro da
Tabela de Resolucdo sdao contada como o Nivel de
Dificuldade Azul.

Cinza: este sim é o Absurdo. Quando o MJ] tem
pena de dizer nao, ele pode dizer "Dificuldade
Absurda". A chance de sucesso é minima, mas se
bem sucedido, o personagem tera executado uma
proeza notavel. A cor Cinza, além de indicar o grau
Absurdo de Dificuldade, indica que um personagem
pode ter sucesso mesmo na mais desesperada das
tentativas.

Obviamente, existe o Impossivel. Quando alguém
se propde a algo Impossivel, nenhum dado é
rolado, nenhum nivel de Dificuldade é estabelecido
e a acdo simplesmente falha, pois nunca poderia ter
sucesso.

Também existe o Sucesso Automatico. Este ocorre
normalmente quando o personagem executa uma
acao comum da Habilidade e dispde de todas as
condicBes para executa-la com sucesso, isto &,
tempo de sobra, todos os materiais necessarios,
conhecer muito bem a tarefa a ser executada, etc.
(por exemplo: andar a cavalo numa estrada ou rua
conhecida e bem pavimentada com um cavalo
manso é uma tarefa de Sucesso Automatico).

Resolugdo: Sucesso ou Sracasso

A resolugdo ,é o final do processo de uso de uma
Habilidade. E onde o jogador descobre se seu
personagem teve sucesso ou ndo na tarefa.
Consulte a Tabela de Resolucdo. A Coluna de
Resolugdo utilizada é a que tem no alto um numero
igual ao seu Total na Habilidade a ser usada. Assim
sendo, a Coluna de Resolugdo determinara sua
chance de sucesso ou fracasso.

Conhecendo sua coluna, pergunte ao MJ qual a
Dificuldade da tarefa que vocé deseja fazer. A esta
Dificuldade corresponde uma cor (Branco, Amarelo,
etc.).

Nesta cor estardo inseridos nimeros. Agora s6
resta fazer um sorteio, jogando 1d20: Caso vocé
consiga um resultado igual ou maior que o menor
dos numeros indicados por sua cor, vocé obteve
sucesso. Caso seu resultado seja menor, vocé
fracassou na tentativa.
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Por exemplo: Se uma tarefa com uma Habilidade
tem Nivel de Dificuldade Facil (Amarela) e o
primeiro numero na Coluna de Resolucdo englobado
por esta cor for 6, isto significa que o jogador
deverd obter, em um sorteio com 1d20, seis ou
mais para executar a tarefa com sucesso. Um
numero abaixo de 6 significa que o jogador falhou
em sua tentativa

As faixas de cores servem para o jogador verificar
rapidamente suas chances de sucesso no uso de
uma Habilidade. Assim, se as cores Laranja,
Vermelho e Azul ocupam a maior parte de sua
coluna de resolugado (seu Total na Habilidade), o
jogador sabe que tem boas chances de sucesso,
mesmo se o Nivel de Dificuldade da tarefa for
Médio.

Centando de Novo

O fracasso numa tentativa ndo implica no abandono
automatico da tarefa. O jogador pode tentar
novamente, tendo, no entanto, suas chances
reduzidas.

Para executar uma nova tentativa o jogador
aumenta em dois niveis a sua dificuldade basica de
resolucdo, isto €, se sua Dificuldade na primeira
tentativa era Facil, numa segunda tentativa sera
Dificil. Se a situagdo da aventura e o MJ o
permitirem, o jogador podera executar mais
tentativas, aumentando sucessivamente de dois
niveis a dificuldade até chegar ao Impossivel.

3.2.2 Casos E€speciais

Existirdo eventos em que os jogadores tentarao
coisas nao previstas acima, como acdes em grupo
ou uso de Habilidades para as quais seu
personagem ndo esta treinado. Em qualquer destes
casos lembre-se: a palavra do MJ é final.

Uso de Pabilidade sem DNivel

Quando um personagem nao dispuser de nivel em
uma Habilidade, e desejar tentar usa-la, isto podera
ser permitido, a critério do MJ]. Se permitido, o
jogador realizara a tentativa na coluna -7 da
Tabela de Resolugdo, modificado pelo ajuste da
Caracteristica Principal adequada (se houver). Em
Habilidades marcadas com um ou dois “*” isto nao
é possivel e a tentativa é vetada ao jogador.

Exemplo: Dois jogadores tentam escalar um muro
para fugir dos guardas. O MJ determina que a
dificuldade seja média. Sendo que o primeiro
personagem tem um total de 4 nesta Habilidade,
portanto, ele joga um dado e consulta a Tabela de
Resolucdo na coluna 4. Ja o segundo, por ndo ter a
Habilidade de Escalar Superficies, teria que jogar na
coluna -7 (por estar usando uma Habilidade sem
nivel), mas como ele possui Agilidade 2, logo ele ird
fazer o teste na coluna -5 (-7+2=-5).

Ag¢do Conjunta

Caso mais de um personagem tente a mesma agao
ao mesmo tempo, o seguinte procedimento devera
ser seguido: Determina-se qual personagem dispde
de maior Total na Habilidade em questdo. Para cada
ajudante com nivel na Habilidade soma-se 1 ao
Total, sendo esta a Coluna de Resolugao final.

Fica a critério do MJ a determinacdo da
possibilidade de acdo conjunta e do nimero
maximo de ajudantes em cada caso. Note que em
certas situagdes o excesso de ajudantes pode
atrapalhar ao invés de ajudar.

Alfabetizacdo

Em Tagmar a Habilidade de ler e escrever sdao mais
disseminados que em nosso mundo na idade
média. Todos os Andes e Elfos, por serem membros
de racas sabias e antigas, sdo alfabetizados (na sua
lingua da raca), isto é, tém a Habilidade Escrita no
nivel 1 (antes de somar quaisquer ajustes e
determinar o Total na Habilidade). No caso de
Humanos e Pequeninos, todos os personagens
Sacerdotes ou Magos, por terem passado por um
treinamento organizado e por sua profissdao exigir o
uso de leitura, sabem ler e escrever (na sua lingua
da raca).

Serramentas e €quipamentos

Diversas Habilidades exigem o uso de ferramentas
e equipamentos para sua execugao. Em geral, os
personagens ndo dispdem de instalacdes completas
para o exercicio de suas Habilidades. Existem,
porém, estojos portateis que contém um sortimento
de ferramentas e utensilios simples, que permitirdo
ao personagem tentar reparos e/ou manufaturas
pouco complexos (as) (de acordo com os graus de
dificuldade listados). Para maiores detalhes em
ferramentas e estojos, veja o capitulo “Pertences &
Afins” da parte de criagdo.

Uso de babilidades acima da coluna 20

Para Habilidades com total acima de 20 deve-se
subtrair 20 do total quantas vezes forem
necessarias até atingir um valor entre 1 e 20. Para
cada vez que se subtrai, deve-se fazer um novo
rolamento na coluna 20. O resultado Azul Escuro
vale como Muito Dificil (Azul Claro) para rolamentos
de Habilidade.

Exemplo: um Ladrdo tem Ac¢des Furtivas com Total
23, assim ele joga uma vez na coluna 20 e uma vez
na coluna 3, tirando totais Branco e Azul. Ele entdo
escolhe o melhor resultado, Azul (Muito Dificil). Se
ele tivesse o total de 54 nesta Habilidade, ele
jogaria duas vezes na coluna 20 e uma na 14 (54-
20-20=14).

Note que falhas inutilizam os rolamentos seguintes,
mas ndo os anteriores. Exemplo: se alguém usa
uma Habilidade na coluna 72, mas obtém resultado
1 no primeiro rolamento os outros sdo ignorados e
a tentativa falha. Mas se o resultado 1 (falha) sé
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saisse no terceiro rolamento, os demais sdo
ignorados e escolhe-se o melhor resultado até
entdo.

3.3 Descrigdo das Babilidades

As Habilidades foram divididas em 6 grupos:
Profissional, Manobra, Conhecimento, Subterfugio,
Influéncia e Geral.

e Profissional: Representam as chamadas
"profissdes liberais" de Tagmar, aquelas mais
ligadas aos artifices e que dependem mais de
treinamento do que de Caracteristicas Fisicas.
Por exemplo: Carpintaria, Trabalho em Metal,
Trabalhos Manuais, etc. Estdao geralmente
ligadas a corporagdes de oficios;

e Manobra: Sdo as Habilidades que lidam com
movimento ou acgdes fisicas, como por exemplo:
Montar Animais e Escalar Superficies
(montanhas, paredes, etc.);

e Conhecimento: S3o as Habilidades ligadas ao
estudo e a aprendizagem, tais como Escrita,
Linguas, Religido;

e Subterfagio: S3o as acoes furtivas, algumas
vezes covardes, outras vezes dependentes de
pericia e inteligéncia, mas sempre com potencial
criminoso. Por exemplo: Ataque de Surpresa,
Destravar Fechaduras, Manusear Armadilhas
(cria-las ou desarma-las), bater carteiras, etc.

e Influéncia: Representam o treinamento no
campo do didlogo, da Persuaséo, ou do
entretenimento: Comércio, Arte, Lideranga, etc.;

e Geral: Caem aqui as categorias de
conhecimento geral. Em alguns casos, € um
saber que exige um longo periodo de estudos e
treinamento. Em outros, € uma capacidade
natural que o individuo desenvolve acima do
normal. Por exemplo: Observar, Navegacao,
Seguir Trilhas, etc.

Seguem agora a descricao das Habilidades em
ordem alfabética. Consulte a tabela de Habilidades
para saber a qual grupo ela pertence.

3.3.1 Agles Surtivas

E a Habilidade de usar o siléncio, a camuflagem e
as sombras para passar despercebido. Isto pode ser
feito em movimento ou ndo. Devido a particular
necessidade de siléncio que esta Habilidade tem,
ela sera muito prejudicada se quem desejar usa-la
estiver trajando armadura de cota de malha
completa ou couraca.

O sucesso nesta Habilidade aumenta em dois o
Nivel de Dificuldade para quem tentar perceber
(Habilidades Observar e Escutar) a presenca do
personagem. Diversos modificadores do Nivel de
Dificuldade devem ser observados, tais como:
iluminacdo do ambiente, dia ou noite, o
personagem estar sendo especificamente
procurado, etc.

Rotineiro: mata muito fechada (florestas
equatoriais e tropicais), interiores cheios de
meandros ou mobilia grande;

Facil: mata fechada (floresta temperada), becos e
vielas cheios de curvas, casas grandes;

Médio: vegetacdo na cintura, ar livre em cidades
(ruas ou pragas vazias), cavernas naturais;

Dificil: desertos, salGes, corredores;

Muito Dificil: se esconder numa sala com mobilia
pequena ou num jardim;

Absurdo: se esconder na sombra ou nas costas da
pessoa que o busca;

Impossivel: se esconder em uma sala vazia ou em
um campo gramado sem arvores.

3.3.2 Acrobacias

A Acrobacia permite ao personagem tentar
movimentos acrobaticos, tais como: saltos mortais,
equilibrismo, cambalhotas, e outros. Acrobacias
sdo, em geral, utilizadas por Bardos no exercicio de
sua profissdo, sendo muito apreciadas pelo publico
e constituindo assim uma boa fonte de renda. Esta
€ uma das Habilidades mais afetadas pelo meio ou
fatores externos. Por exemplo: Combate, tipo da
superficie, tempo, etc. A atencdo devera ser dada a
estes fatores na determinacdo dos Niveis de
Dificuldade.

Rotineiro: pequenos movimentos acrobaticos,
equilibrismo em situagdes ideais, etc.;

Facil: saltos e cambalhotas complexas em
condigOes ideais (sem pressdes externas),
equilibrismo em tabuas ou pranchas sem influéncias
externas (combate, chuva e ventos, etc.).

Médio: acrobacias simples em areas afetadas pelo
clima; correr sobre tabuas, pranchas e outras
superficies estreitas sem pressées externas (tempo
ou perseguicao cerrada);

Dificil: acrobacias simples em combate, ou
complexas em areas afetadas pelo clima (chuva,
vento, etc.); combater enquanto equilibrado em
uma superficie estreita; equilibrio em arame ou
corda;

Muito Dificil: equilibrio em arame em areas
afetadas pelo clima; acrobacias complexas em
combate (salto mortal, cambalhota, etc.);

Absurdo: combate enquanto equilibrado em arame
(se os herdis dos quadrinhos e do cinema podem,
por que ndo o personagem?);

Impossivel: a acumulacdo de fatores externos
podera tomar qualquer tipo de acrobacia
impossivel, assim, lutar com espada em cima de
uma corda sujeita a ventos e realizar um salto
mortal, é certamente um ato impossivel.
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3.3.3 Arte

Arte inclui todas as formas de expressdo artistica,
mas estas devem ser compradas separadamente. O
tipo de arte que pode ser escolhido varia muito,
como alguns exemplos, podemos citar Canto,
Danca, Musica, Poesias, Desenho/Pintura e
Escultura, mas certamente existem outras.

Esta é uma Habilidade de suma importancia para os
Bardos, que ganham seu sustento através dela e
que, por sua propria natureza, realizam quaisquer
testes em todos os tipos de arte com um Nivel a
menos de Dificuldade. Além disso, Bardos ganham
automaticamente, um tipo de arte em Nivel Maximo
sem precisar pagar pontos por isso.

Personagens que dominem um, ou mais, ramos
desta Habilidade, ndo saberdo necessariamente se
expressar de todas as formas existentes, mas com
alguma pratica poderdao aprender com mais ou
menos facilidade dependendo da complexidade do
ato. Ex: Saber danca, ndo significa ser capaz de
dancgar todas as dancgas que encontrar, mas com
um pouco de pratica ele podera aprender qualquer
novo estilo.

Todos os ramos de arte sdo restritos a grande parte
da populagdo, sendo ensinados somente a uma
pequena parcela mais abastada (Grande
Comerciante em diante). As Unicas excecfes sao
Canto e Danca que sao conhecidas por todos.

Rotineiro: expressar modalidades simples e bem
conhecidas do tipo de arte em questdo (ex: dancar
musicas de saldo, fazer um esboco grosseiro.);

Facil: expressar modalidades de arte mais
complexas, porém bem conhecidas (ex: dancar
musicas folcléricas, desenvolver uma poesia
mediana sobre um tema comum);

Médio: desenvolver um ato simples, porém inédito
ou expressar modalidades bastante complexas (ex:
dangar acrobaticamente, criar uma musica simples,
aprender um nova estilo de pintura com um periodo
minimo de observacgdo, fazer uma escultura de
tamanho humano);

Dificil: expressar modalidades complexas em
ambiente adverso (dangar em superficies
inadequadas, esculpir com ferramentas cegas,
desenvolver uma bela poesia preso e sem comida);

Muito Dificil: desenvolver um ato complexo inédito
(desenvolver um bailado dificil, criar uma nova
melodia de qualidade excepcional);

Absurdo: Desenvolver uma obra de arte que
servira de inspiracdo para diversas geracoes de
novos artistas.

3.3.4 Barganba

Esta Habilidade é a capacidade de se fazer bons
negocios, em pequena ou grande escala. Com o uso
desta Habilidade uma pessoa pode vender mais
caro ou comprar mais barato.

O procedimento de barganhar consiste em uma
disputa entre duas pessoas buscando a transacdo
mais vantajosa. Inicialmente, o vendedor devera
estipular o preco justo do item a ser vendido e
entdo, os dois lados deverdo lancar 1d20 e
comparar os resultados do Nivel de Dificuldade
obtido (de acordo com a cor). Quanto mais alta a
diferencga entre os resultados dos dois langamentos
maior a vantagem conseguida pelo vencedor.

Apos o final da disputa, o lado “perdedor” é
impelido por toda a sorte de argumentos a realizar
0 negocio, chegando muitas vezes a acreditar que
esta lucrando, de modo que uma vez realizada a
negociagdo € muito dificil que um dos lados desista,
e, se isso ocorrer ele ficard “marcado” na regido,
nao podendo mais usar esta Habilidade ou mesmo
ndo sendo mais aceito no local. Isto também pode
acontecer quando o individuo realiza uma série de
negociagdes com lucros exorbitantes, ou quando
comercializou um item falsificado e foi descoberto
(na hora ou posteriormente).

Esta Habilidade ndao pode ser usada para tentar
convencer uma pessoa a comprar/vender algo que
inicialmente ndo queira ou possa, devendo para
isso ser usada a Habilidade Persuasdo. Apods a
pessoa ser convencida a negociar, a barganha pode
ser usada normalmente.

Empate: vender ou comprar uma mercadoria pelo
preco justo.

Diferenca de 1 Nivel de Dificuldade: vender com
preco 10% maior; comprar um item por 90% do
valor.

Diferenca de 2 niveis de dificuldade: vender
com precgo 25% maior; comprar um item por 80%
do valor.

Diferenca de 3 niveis de dificuldade: vender um
item com preco 50% maior; comprar um item por
70% do valor.

Diferenca de 4 niveis de dificuldade: vender um
item com prego 75% maior; comprar um item por
60% do valor.

Diferenca de 5 niveis de dificuldade: vender um
item com preco 100% maior (o dobro); comprar
um item por 50% do valor (metade).

Diferenca de 6 niveis de dificuldade: vender um
item com preco 200% maior (o triplo); comprar um
item por 30% do valor.

3.3.5 Carpintaria

Esta Habilidade permite ao personagem reparar ou
manufaturar objetos de madeira, desde uma forma
grosseira (tabuas ou troncos) até sua finalizagdo.
Para executar sua profissdo, o personagem
precisara de ferramentas adequadas. Por isso, o
seu estojo de carpintaria sera sempre uma de suas
posses mais valorizadas. Um bom carpinteiro pode
ganhar boas somas de dinheiro com seu trabalho.
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Os graus de dificuldade variam de acordo com a
dificuldade do trabalho proposto e da
disponibilidade de instalagbes e ferramentas
adequadas (por exemplo: um carpinteiro sem um
torno s6 podera fabricar setas e langas grosseiras).

Para se fazer um objeto, procede-se da seguinte
maneira: o MJ determina o tempo necessario e o
jogador diz qual o seu Nivel na Habilidade. O MJ]
rola secretamente e verifica qual o resultado. Se o
jogador obtiver sucesso, o objeto esta pronto. Se
ele fracassar normalmente, o item ficou pronto,
mas ndo pode ser usado devido a um defeito de
fabricacdo. Se o resultado for uma Falha Critica, o
item esta pronto e pode ser utilizado, mas vai se
quebrar na primeira vez em que for submetido a
grande tensdo. Por exemplo: uma langa se quebra
na primeira vez que quem a estiver usando realizar
um ataque 100%. Para se detectar um item nesse
estado é necessario um Teste de Dificuldade
Absurdo.

Para se reparar um objeto, o jogador, apds verificar
seu Total na Habilidade e o Grau de Dificuldade,
rola o dado. Se o resultado for bem sucedido, o
objeto esta consertado. Se falhar, o objeto continua
danificado, podendo o jogador tentar de novo. Se
obtiver verde (Falha critica), o objeto esta
destruido.

Rotineiro: pequenos consertos, tais como:
recolocar pontas de langa ou flechas, calafetar um
pequeno barco ou consertar portas e méveis;

Facil: fabricar cajados, setas ou lancas (dispondo
de ferramentas e instalagdes); executar reparos
mais complexos;

Médio: executar reparos utilizando apenas
ferramentas portateis;

Dificil: executar reparos complexos, apenas com
ferramentas portateis; construir objetos sem
instalagOes fixas;

Muito Dificil: construir um barco;

Absurdo: executar servicos sem um minimo de
equipamento (pregos e martelos);

Impossivel: N3o dispor de material, espaco,
tempo ou contra condigdes ambientais
desfavoraveis para realizar a tarefa, como fazer um
remo utilizando o tronco no qual vocé foi atado nas
corredeiras com as unhas.

3.3.6 Comércio

Esta Habilidade define o tino comercial do
personagem e tem trés usos basicos, avaliar o valor
comercial, a autenticidade de um item e identificar
o local de onde comprar algo incomum.

No caso de avaliagdes de valores, o MJ define o
Grau de Dificuldade e rola o dado em segredo,
comunicando ao jogador o resultado. Se houver
falhar, o personagem nao foi capaz de identificar o
valor correto do item e o MJ informa ao jogador um

valor menor ou maior que o real. Cabe ao MJ definir
em quanto serd maior ou menor o valor informado.

Para avaliar falsificagdes, o MJ informa a Dificuldade
e o jogador lanca o dado abertamente, se o
langcamento for bem sucedido o personagem tem
certeza que o item avaliado é verdadeiro ou falso,
mas caso contrario ele ndo sera capaz de confirmar
a autenticidade do item.

Para localizar onde comprar itens dificeis de achar,
o MJ informa a Dificuldade e o jogador langa o dado
abertamente, se o lancamento for bem sucedido o
personagem encontra um local onde provavelmente
vendera o item procurado ou sera informado pelo
mestre que ninguém esta disposto a vender ou
possui o item procurado na atual localidade. Caso o
lancamento seja mal sucedido, o personagem
simplesmente ndo sera capaz de encontrar um local
que possa vender o item.

Notem que o Ultimo uso desta Habilidade depende
de tempo disponivel para vasculhar ou se informar
sobre o comércio local e ndo garante a compra do
item, ela possibilita saber onde comprar, mas nem
sempre havera itens disponiveis no momento ou os
que houverem podem ser vendidos a pregos
absurdos.

Rotineiro: avaliar um item de uso comum ou de
producdo numerosa; descobrir onde comprar um
cavalo treinado em uma cidade capital;

Facil: avaliar uma mercadoria mais complexa,
porém bem conhecida; descobrir onde comprar um
cavalo preparado para a guerra em uma cidade
capital;

Médio: avaliar uma mercadoria rara ou feita sob
medida (uma armadura luxuosa, uma espada bem
forjada, uma jbia simples); reconhecer uma
falsificagdo grosseira ou moeda muito adulterada;
descobrir onde comprar um Montante em uma
cidade de médio porte;

Dificil: avaliar mercadorias raras e estranhas;
reconhecer uma falsificacdo razoavel; descobrir
onde comprar materiais para magia em uma cidade
de grande porte;

Muito Dificil: avaliar obras de arte e objetos
rarissimos; reconhecer excelentes falsificacoes;
descobrir onde comprar materiais para magia em
uma cidade de médio porte;

Absurdo: avaliar objetos Unicos e praticamente
desconhecidos; descobrir onde comprar materiais
para magia em uma cidade de pequeno porte;

Impossivel: avaliar objetos completamente além
da experiéncia do personagem; descobrir onde
comprar materiais para magia necromantica em
uma vila.

3.3.7 Corrida

Basicamente consiste na capacidade de correr mais
rapidamente devido a intensivo treinamento. Uma
Habilidade muito desenvolvida por animais
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corredores como cavalos, mas também
extremamente eficaz quando usada por
humandides.

O funcionamento é bem simples: uma vez lancado
1d20 soma-se o boénus do resultado obtido na
Velocidade Base do personagem para corridas de
todo o tipo. O tempo que o personagem consegue
correr ndo € alterado de maneira alguma pelo uso
da Habilidade Corrida.

Falha: desequilibrio ou contusdo causa perda de 2
pontos de Velocidade Base;

Rotineiro: aumenta a VB em 0;
Facil: aumenta a VB em 2;

Médio: aumenta a VB em 4;
Dificil: aumenta a VB em 6;
Muito Dificil: aumenta a VB em 8;

Absurdo: aumenta a VB em 10.

3.3.8 Destravar Sechaduras

O uso desta Habilidade permite a abertura de
qualquer tipo de fechadura, tranca ou cadeado. O
objeto no qual se pretende usar a Habilidade deve
estar ao alcance do personagem e estar em
condigdes normais de ser destrancado (por
exemplo: esta Habilidade ndo abre fechaduras
derretidas ou magicamente seladas). Para se abrir
uma porta € necessario primeiro abrir todas as
fechaduras da mesma. Esta atividade demora de 1
a 10 rodadas para ser realizada e ndo ¢é silenciosa.
Se o objeto tiver uma armadilha acoplada a si que
nado tenha sido previamente desarmada, o uso
desta Habilidade a disparara, independentemente
do sucesso ou fracasso em destranca-la.

Esta Habilidade é restrita e é necessario que
alguém ensine as técnicas necessarias para poder
se aprender esta Habilidade. Por ser uma arte
tipicamente de ladrbes, ndo sera facil se achar
alguém que admita que saiba e muito menos que
esteja disposto a ensina-la.

Rotineiro: fechadura muito simples em condicao
de absoluta calma;

Facil: fechadura normal;

Médio: fechadura normal, em condicGes adversas
(com pressa, ferido, etc.),;fechadura complexa ou
de dificil acesso em condicGes calmas;

Dificil: fechadura complexa ou de dificil acesso em
condicdes anormais (fechadura de uma cela de
prisao sendo aberta por um preso);

Muito dificil: fechadura complexa ou de dificil
acesso em condicdo de tensdo (proximo a um
combate);

Absurdo: fechadura Unica ou de mecanismo
multiplo como varias chaves, combinacdo de chaves
ou em sincronia musical, tempo ou com outra
chave ou mecanismo;

Impossivel: fechadura sem condigGes de
funcionamento ou sem acesso possivel.

3.3.9 Disfarces

Esta é a Habilidade que permite ao personagem se
passar por outra pessoa, seja alterando a aparéncia
ou a maneira de agir. Para se parecer com outra
pessoa, sdo necessarias roupas diferentes, cabelos
falsos, maquiagem, enchimentos, etc. Ao agir como
outra pessoa 0s personagens copiam o modo de
andar, postura, manias, sotaques e até mesmo a
voz.

Pode-se usar esta Habilidade para impedir o
reconhecimento ou para tentar se disfarcar em
alguém de outra raga ou sexo, desde que o tipo
fisico seja compativel. O Mestre do Jogo pode vetar
qualquer tentativa de disfarce se os tipos fisicos
envolvidos forem demasiadamente diferentes (um
Elfo se disfarcando de ana, um Pequenino em ogro,
etc.).

E possivel se disfarcar em uma pessoa especifica,
mas tal disfarce é mais dificil de ser realizado.
Pessoas que conhecam bem o individuo que esta
sendo imitado terdo maior facilidade em reconhecer
a farsa.

Rotineiro: o personagem esta tentando se passar
por mais velho/novo ou com uma doenga;

Facil: o personagem esta tentando se disfarcar de
modo a ndo ser reconhecido;

Médio: o personagem esta tentando se disfarcar
em um individuo qualquer de outra raca ou de
outro sexo;

Dificil: o personagem esta tentando se disfarcar
em um individuo especifico da mesma raca e do
mesmo sexo. Se disfarcar de um individuo qualquer
de uma racga selvagem ou mistica (Ex: imitar um
orco);

Muito Dificil: o personagem esta tentando se
disfarcar em um individuo especifico de outra raca
ou de outro sexo;

Absurdo: o personagem esta tentando se disfarcar
em um individuo especifico totalmente fora de seu
convivio (um general orco ou um satiro conhecido).

Impossivel: o personagem esta tentando se
disfarcar em uma criatura de tamanho ou forma
incompativel (um Pequenino disfargado em um
ogro).

3.3.10 €ngenbaria

Com Habilidade de Engenharia o personagem sera
capaz de fazer e realizar grandes projetos. Estes
exigem bastante tempo para ser feitos, e muito
dinheiro para serem executados. A Habilidade de
Engenharia é sempre realizada em duas partes:
projeto e execugao

Esta Habilidade é restrita para grande parte da
populagdo e ndao pode ser aprendida sem que o
personagem tenha um tutor.
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Para fazer um projeto, o personagem necessitara
primeiro de um esbogo para que o MJ possa deduzir
0 tempo necessario para construgdo. Depois de
decidido o tempo o MJ também deve dar a
Dificuldade de desenhar este projeto. Na tabela a
seguir encontram-se alguns exemplos quanto ao
tempo gasto e a Dificuldade para se desenhar o
projeto. A cada falha, o personagem tera de refazer
tudo, aumentando o tempo do projeto. Os
rolamentos devem ser feitos em segredo pelo MJ,
pois uma falha critica iludird o personagem: ele
pensara que seu projeto esta correto, mas na
verdade uma falha discreta, mas grave, ird causar
um grave acidente durante a construgdo.

Depois de criado o projeto, este deve ser
executado. Agora o MJ deve decidir quando tempo
sera necessario para executar o "projeto" e quanto
custara o material e a mao-de-obra, que, em sua
maioria, devera ser especializada. O teste desta
parte da Habilidade devera ser feito com o mesmo
Nivel de Dificuldade do projeto.

Se o personagem, durante o projeto, tiver obtido
uma Falha Critica, na execugdo ocorrera sempre
uma falha catastrodfica: a construcdo desabara e o
pior possivel acontecera, como perdas de material
€, hos piores casos, de vidas.

Caso ele tenha sucesso no projeto, mas nao
obtenha sucesso na execucdo, um erro tera sido
cometido durante a mesma, o que ira triplicar o
tempo de construcdo. Uma Falha Critica na
Habilidade durante a execugdo (verde na tabela) se
aplicara a descricdo do paragrafo anterior.

Outro uso que pode ser dado a Habilidade de
Engenharia é detectar falhas em projetos de
terceiros, ou até mesmo encontrar uma falha em
uma muralha. O Nivel de Dificuldade fica a cargo do
MJ.

Rotineiro: projetar uma edificagdo em terreno
ideal (terreno plano com solo firme) ou uma ponte
com menos de cinco metros de vao;

Facil: projetar uma edificacdo em solo desfavoravel
(muito inclinado ou terreno nao muito firme) ou
uma ponte entre 5 e 10 metros de vao;

Médio: projetar uma edificacdo em solo muito
desfavoravel (muito inclinado e terreno ndo muito
firme);

Dificil: projetar uma edificacdo em terreno
acidentado (local cheio de desniveis, rachaduras,
etc.); ou, uma ponte entre 10 e 20 metros de vao;

Muito Dificil: projetar uma ponte entre 20 e 30
metros de vao;

Absurdo: prédio de mais de oito andares. Ponte
com mais de trinta metros de vao;

Impossivel: realizar a construcdo de pontes nas
mocgoes, erguer palacios em terreno argiloso.

3.3.11 €scalar Superficies

Esta Habilidade permite que superficies verticais ou
guase verticais sejam escaladas. Tais superficies
podem ser de origem natural (encostas) ou artificial
(muros, paredes, etc.). O Grau de Dificuldade desta
Habilidade é modificado pela disponibilidade de
pitons, ganchos, cordas, etc. (facilitando a
tentativa). Cada rolamento é vélido por dez metros
ou fracdo de escalada (18 metros de subida
implicam em dois rolamentos de dados).

Rotineiro: superficie com inimeros pontos de
apoio (barrancos, muros com degraus ou muitos
defeitos);

Facil: superficie com muitos pontos de apoio (face
de uma montanha perto do sopé, muro com
defeitos);

Médio: superficie com um bom numero de pontos
de apoio (o muro externo de uma grande cidade);

Dificil: superficie com poucos e espagados pontos
de apoio (face de uma montanha perto do pico,
muro de um castelo);

Muito Dificil: superficie com muito poucos pontos
de apoio (face de um muro construido para ser liso,
tal como o de uma prisao);

Absurdo: superficie muito lisa (face oceéanica do
Pdo de Aglcar);

Impossivel: superficies de inclinagdo negativa,
sem uso de equipamento especial.

3.3.12 €scapar

Essa Habilidade envolve ndo s6 a capacidade de se
libertar de amarras e outras formas de restricdo de
movimentos (algemas, cavaletes de madeira, pogos
repletos de gosma pegajosa, o agarrdao de um
gigante ou dragao, etc.) que podem ser usadas
contra o personagem, como, também, a proeza de
passar por ambientes apertados. Tais ambientes
incluem cavernas, buracos, caixas, janelas
pequenas, etc.

Rotineiro: escapar de uma torgao de braco;.

Facil: se espremer por uma passagem pouco mais
estreita do que o seu corpo;

Médio: escapar de amarras de corda;

Dificil: escapar de uma imobilizacdao que afete
metade do corpo (um terreno de lama densa que
prenda os pés, pisar numa area com uma gosma
pegajosa, escapar de uma rede que ndo acertou em
cheio o personagem;

Muito Dificil: escapar de algemas que tenham
alguma folga;

Absurdo: escapar de uma estrutura de prisao que
permita poucos movimentos (cavalete de madeira),
de algemas bem justas ou de uma imobilizacao
total (preso totalmente por uma rede, mergulhado
no lodo de um lago, num elemental da agua que
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quer manté-lo preso ou em algum tipo de material
pegajoso);

Impossivel: o0 agarrdo de um gigante/dragdo que
deseja esmaga-lo com sua forca.

3.3.13 Escrita

Escrita é a Habilidade de ler e escrever, mais
disseminada em Tagmar que em nossa idade
média. Esta Habilidade permite ao personagem ler
documentos escritos na linguagem aprendida,
escrever e compor cartas, redagoes, etc.

A posse desta Habilidade permite ao personagem
ler cartas, avisos, notas, bilhetes, etc., assim como
escrevé-los. A dificuldade aumenta quando o
personagem tenta ler um texto arcaico mais
complexo, escrito num dialeto irmdo da lingua,
porém relativamente diferente, etc. Da mesma
maneira, compor uma carta cheia de floreios sera
um ato mais dificil para o personagem.

A falha nesta Habilidade indica que o personagem
conseguiu realizar a agdao, mas sem o efeito
desejado (a carta ndo saiu perfeita e contém erros
ortograficos). Uma falha catastroéfica (Verde) indica
que o jogador deu um sentido totalmente diverso
ao que leu ou escreveu e podera sofrer
consequiéncias funestas (a cargo do MJ). No caso da
leitura a falha simples indica o ndo entendimento
do texto.

Rotineiro: ler e interpretar um poema simples;
escrever uma carta estilisticamente sofisticada;

Facil: ler um texto arcaico ou antigo, porém na
mesma lingua aprendida ou escrever uma carta
nestes termos;

Médio: ler um texto simples, escrito em um dialeto
aparentado a lingua aprendida (uma pessoa letrada
em portugués tentando ler um texto em espanhol);

Dificil: ler um texto complexo, escrito em dialeto
aparentado;

Muito Dificil: ler um texto antigo em outro dialeto;

Absurdo: ler um texto em um dialeto remotamente
aparentado e com poucas palavras conhecidas (ler
um texto em portugués tendo aprendido apenas
italiano);

Impossivel: ler ou escrever um texto numa lingua
totalmente desconhecida.

3.3.14 Escutar

Essa Habilidade é usada para se notar sons que
possam ser importantes ao personagem. Ela é de
uso extremamente comum em postos de vigia e
imprescindivel para um bom espido, batedor,
cacador e guarda/militar treinado. Escutar nao
permite que se detecte sons além da capacidade
normal da raga, ela representa uma capacidade de
atengdo auditiva bem aprimorada e um treino que
permite distinguir nuances de sons que um ouvido
desacostumado nao notaria.

Se alguém estiver tentando se aproximar de modo
furtivo do grupo (ou vice-versa), os personagens
podem usar esta Habilidade para tentar perceber a
aproximacdo. Claro que isto vai depender do modo
como a pessoa esta se aproximando e se ela
conseguiu ou ndo fazer suas Agoes Furtivas. Se a
pessoa conseguiu fazer suas Agdes Furtivas, a
Habilidade Escutar devera ser feita com 2 Niveis a
mais de Dificuldade.

Rotineiro: escutar alguém tocando a musica aos
altos sons ou mensageiros convocando as pessoas
da vila;

Facil: ouvir alguém tocando, cantando musica num
volume ameno, ou escutar alguém se aproximando
usando uma armadura de cota de malha completa;

Médio: escutar duas pessoas conversando ou
escutar alguém se aproximando usando uma
armadura de cota de malha completa;

Dificil: ouvir pessoas cochichando ou escutar
alguém se aproximando sem armadura ou com
armadura de couro;

Muito Dificil: escutar o tilintar de poucas moedas
serem manipuladas, escutar o som de um riacho;

Absurdo: ouvir alguém escrevendo numa folha de
papel;

Impossivel: escutar alguém se cocando.

3.3.15 €tiqueta

Esta Habilidade confere o personagem um
conhecimento das regras de conduta em sociedade.
Assim, o personagem saberd como se portar em
muitas situagdes que constrangeriam outras
pessoas e conseguir a admiragdo dos envolvidos.
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O personagem que tiver essa Habilidade tem
conhecimento de como deve se comportar em
qualquer sociedade, com a qual ele seja familiar.
Bons resultados em etiqueta fazem com que as
pessoas tenham uma boa impressao do
personagem. Bardos recebem esta Habilidade em
nivel maximo, sem precisar pagar pontos por ela, e
realizam qualquer teste de Etiqueta com um Nivel a
menos de Dificuldade.

Mesmo quando ndo se conhecem as regras de
conduta locais, no entanto, quem possui esta
Habilidade é capaz de aprendé-las muito rapido,
apenas observando outras pessoas. Quanto maior o
tempo de observacgdo, mais facil fica aprender essas
"novas" regras. Esta Habilidade também pode ser
usada para situar o personagem em culturas muito
diferentes da sua, como um Elfo numa reunido de
Andes, embora a Dificuldade aumente. Um
personagem nobre pode usar esta Habilidade de
maneira inversa, isto €, como tratar um plebeu sem
ofendé-lo ou irrita-lo.

O uso desta Habilidade necessita, acima de tudo de
"interpretacdao" do jogador, pois também depende
dele o Nivel de Dificuldade que o Mestre de Jogo ira
atribui-lo. O Mestre podera de esta forma estar
aumentando a dificuldade caso o jogador faga uma
ma interpretagdo.

Esta Habilidade sera provavelmente esquecida
pelos jogadores, por isso, o MJ devera mostrar-lhes
como é importante, isto €, exigir o seu uso em
ocasides onde a sua falta possa constranger os
personagens ou coloca-los em situagoes dificeis.
Aqui estdo alguns exemplos para orientar os
mestres.

Rotineiro: aprender como se comportar em uma
situacdo informal apds 5 minutos de observacéo;
dirigir a palavra de maneira honrosa a uma
autoridade ou manter uma conversa com uma
autoridade de "baixo escalao" (capitao da guarda,
cavaleiro, etc.);

Facil: aprender como se comportar em uma
situacao formal apds 30 minutos de observacao;

Médio: manter uma conversa com uma autoridade
de médio poder (duque, marqués, etc.) ou no caso
de um nobre dirigir a palavra a um plebeu sem
impor autoridade; aprender como se comportar em
uma situacdo formal apoés 10 minutos de
observacao;

Dificil: manter didlogo com uma autoridade do alto
escaldo (rei ou imperador) ou portar-se
perfeitamente em um baile de gala; aprender como
se comportar em uma situagdo formal apos 5
minutos de observacao;

Muito Dificil: aprender como se comportar em
uma situagdo formal ap6s 2 minutos de
observacao;

Absurdo: aprender/dialogar em situagdo formal ao
observar o ambiente;

Impossivel: aprender/dialogar as cegas ou em
ambiente adverso a situacdo como um nobre
incognito.

3.3.16 Salsificagdo

Esta Habilidade Permite que o personagem
adultere, reproduza ou produza um item ou
documento de modo convincente para enganar até
as mais experientes autoridades.

O mais importante e dificil uso desta Habilidade é
falsificar os selos pessoais usados por nobres e
outras autoridades. Selos sdo mais importantes que
as proprias assinaturas nesta época e, por isso,
costumam ser muito bem trabalhados para
dificultar a falsificagdo.

Para o uso desta Habilidade os personagens, pelo
menos na grande maioria das vezes, necessitam de
material especial, como papeis (muitas vezes
personalizados), penas, e instrumentario para
artesanato em metal. Os pregos dos materiais que
nao estiverem na lista de equipamentos devem ser
estipulados pelo MJ.

O tempo de execucdo desta Habilidade varia de 30
minutos (falsificar uma assinatura simples) até
semanas ou meses (falsificar selos de altas
autoridades - como reis, grao-mestre de uma
ordem, etc.). Um sucesso na Habilidade significa
gue a falsificagdo obteve éxito. O rolamento é feito
pelo MJ, que deve manter o resultado em segredo.

Entretanto, para realizar uma copia ou reproducao
€ necessario que o personagem, além de saber
Falsificagdo, saiba a Habilidade necessaria para a
confeccdo do item original. Assim, para falsificar um
documento é necessario possuir a Habilidade
Escrita, para falsificar uma pintura também é
necessario Arte-Pintura e para falsificar um calice
sagrado é necessario um ter um bom nivel em
Trabalho em Metal.

Esta Habilidade também pode ser usada para
identificar uma falsificagdo, mais facilmente que
com a Habilidade Comércio. Esta Habilidade sé
pode ser usada por alguém que tenha um minimo
de conhecimento nela (pelo menos nivel 1 em
Falsificagdo). Mais do que isso, aprender esta
Habilidade ndo é um processo intuitivo, o
personagem deve encontrar alguém que o ensine
antes poder comprar o seu primeiro nivel.

Por motivos 6bvios, quem tem essa Habilidade ndo
alardeia o seu conhecimento aos quatro ventos e
normalmente é bastante dificil encontrar alguém
disposto a ensinar os seus segredos. Convencer o
falsificador a ensinar a sua "arte" pode ser ou nao
dificil, dependendo da situagdo, mas normalmente
envolverd um bom pagamento. Quanto,
exatamente, fica a critério do Mestre do Jogo, mas,
como todo bom criminoso, o falsificador tentara
sempre extrair o maximo possivel de dinheiro da
sua vitima, digo, aprendiz.

Rotineiro: reconhecer uma falsificacdo grosseira
(Falha em um Teste de Falsificacdo);
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Facil: falsificar um escrito casual (um bilhete), uma
assinatura ou um item simples;

Médio: falsificar um escrito personalizado (cartas
ou um diario) ou um item bem elaborado (uma
pintura comum); identificar uma falsificacdo
competente;

Dificil: falsificar um escrito com marcas de
seguranca (carta com assinatura); falsificar um
item complexo (uma excelente pintura ou a joia de
uma duquesa);

Muito Dificil: falsificar uma escritura com um
numero infinito de detalhes (escrituras arcanas) ou
falsificar o selo pessoal de um membro da baixa
nobreza (um cavaleiro ou bardo); produzir uma
copia barata da coroa ou da espada magica do rei;

Absurdo: reproduzir o selo pessoal de um membro
da alta nobreza (rei, duque, conde ou visconde) ou
reconhecer uma falsificagdo que o MJ julgue
magnificamente bem feita;

Impossivel: reproduzir um item pessoal para
substituir aquela reliquia de familia.

3.3.17 Surtar Objetos

E a Habilidade de retirar e/ou colocar objetos no
corpo e/ou roupas de uma pessoa sem ser
percebido. Esta Habilidade pode também ser
utilizada para furtar objetos depositados em locais
acessiveis (em cima de um movel, balcdo, etc.)
sem ser percebido. Neste caso, os Niveis de
Dificuldade deverdo ser diminuidos.

O sucesso nesta Habilidade aumenta em dois o
Nivel de Dificuldade para quem tentar perceber a
acao do personagem.

Rotineiro: vitima dormindo, embriagada ou em
estado semelhante de inconsciéncia;

Facil: vitima sobria, mas desatenta (transeunte
normal);

Médio: vitima atenta (em area perigosa ou
semelhante situagdo);

Dificil: vitima consciente da presenca de ladroes
nas redondezas;

Muito Dificil: vitima portando o objeto e
consciente da presenca de ladrdes;

Absurdo: vitima segurando o objeto a ser furtado
e atento ao perigo de roubo;

Impossivel: vitima identifica tanto o(s) ladrdo
(Ges) como suas intengoes.

3.3.18 berbalismo

Envolve o conhecimento de ervas para os mais
diversos propositos e também a Habilidade de
cultiva-las e prepara-las.

Essa Habilidade pode ser usada para o preparo de
temperos para culinaria, identificagcdo e extracao
das partes Uteis de plantas venenosas e medicinais

(para Veneficio e Medicina, respectivamente), entre
outros usos. Herbalismo, entretanto, ndo serve
para localizar as plantas ou ervas em ambiente
natural, para isso, use a Habilidade Sobrevivéncia.

Rotineiro: cultivar ervas comuns; fazer cha, mate
ou café; fermentar cevada para a cerveja;

Facil: cultivar ervas bem conhecidas e resistentes
ao cultivo; preparar ervas para uso medicinal;
fermentar frutas para licores;

Médio: cultivar ervas razoavelmente conhecidas ou
frageis ao cultivo; extrair e conservar partes de
plantas com propriedades venenosas; fermentar
uva para o vinho;

Dificil: cultivar ervas raras ou muito frageis ao
cultivo; extrair e conservar materiais que estragam
com grande facilidade; fermentar a cana de acgucar
e destila-la para a cachaca;

Muito Dificil: cultivar ervas extremamente raras,
minusculas ou delicadas ao extremo, exigindo
cuidados e equipamentos especiais para o seu
cultivo; fermentar o vinho para se tornar um
espumante;

Absurdo: cultivar ervas Unicas ou totalmente
desconhecidas; destilar o vinho para obter o
uisque;

Impossivel: cultivar uma erva (ndo magica) sem
agua; fermentar o centeio e destila-lo, retifica-lo,
filtra-lo, por fim dilui-lo para obter a vodka pura.

3.3.19 jogatina

O personagem com esta Habilidade sabe jogar os
jogos "de azar" onde existam técnicas de jogar bem
(como contar as cartas, blefar, etc.). Jogos
puramente de azar, como aqueles de dados em
geral, ndo recebem nenhuma forma de ajuda a nao
ser que 0 personagem queira trapacear.

Se nenhum dos jogadores da mesa tentar
trapacear, o resultado do jogo sera definido por
uma disputa de Habilidade. Caso haja dois ou mais
vencedores na disputa, entdo houve um empate, se
0 jogo o permitir. Caso contrario faz-se uma nova
disputa (s6 entre os que empataram) até que um
seja o vencedor.

O jogador podera usar meios escusos para sair
vitorioso num jogo de azar. Nesta, estdo incluidos,
utilizar (ou fazer) cartas marcadas e dados
viciados. E importante notar que dados viciados
tém de ser preparados previamente e marcar cartas
durante o jogo ndo sé é dificil como também é
arriscado.

Caso o personagem esteja trapaceando, a
Dificuldade do teste estara diretamente relacionada
com a atencgdo dos "parceiros" de jogo e as pessoas
que estdo a sua volta prestando atencao a seu
jogo.

Se ele falhar, isso significa que ele ndo conseguiu
trapacear e o resultado do jogo é decidido
normalmente. Se tiver sucesso ele ganha o jogo. Se
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ele obtiver uma falha catastrofica, ele se denunciou
de alguma forma (o dado viciado quebrou
mostrando os pesos dentro dele, as cartas na
manga cairam na frente de todo mundo, etc.).

Rotineiro: trapacear em jogo entre pessoas
descuidadas (sem haver apostas);

Facil: trapacear em jogo entre pessoas
descuidadas (com apostas);

Médio: trapacear em jogo entre pessoas atentas
onde ndo esta valendo aposta;

Dificil: trapacear em jogo entre pessoas atentas
onde esta valendo aposta; marcar cartas durante o
jogo;

Absurdo: trapacear em jogo entre pessoas atentas
que sabem que vocé tem habito de roubar;

Impossivel: trapacear em jogo com um
espectador que esta a fiscalizar as suas jogadas
para evitar a fraude.

3.3.20 Lidar com Animais

Esta Habilidade compreende todo tipo de interacao
com animais. Lidar com Animais permite ao
personagem conhecer caracteristicas dos animais,
saber como se portar em determinadas situacdes e
treina-los para a realizacdo de atividades de
complexidade varidvel. Note que esta Habilidade
ndo considera criaturas racionais.

No caso de treinamento, é possivel que o animal
aprenda 3 truques por cada ponto de inteligéncia
que ele tenha. E necessario que o animal seja
treinado durante 4 semanas para que possa
aprender um truque.

Ao final das 4 semanas é rolada esta Habilidade. Se
o sucesso for obtido, o animal aprendeu o truque.
Se a tentativa fracassou, o animal ndao aprendeu o
truque e o treinador pode tentar de novo em outra
ocasido. Se o resultado da tentativa for uma Falha
Critica (verde), o animal ndo sé ndao aprendeu o
trugue, como jamais o aprendera.

O Nivel de Dificuldade desta Habilidade depende de
dois fatores: se o animal foi criado desde pequeno
em cativeiro ou se ele foi capturado depois de
adulto, e se ele é herbivoro, onivoro ou carnivoro.
Testes que envolvam animais misticos sdao
realizados com dois Niveis a mais de Dificuldade.

Rotineiro: situagdes corriqueiras com animais
domeésticos (ordenhar uma vaca, tosar uma
ovelha);

Facil: treinar um animal herbivoro criado em
cativeiro;

Médio: treinar um animal carnivoro criado em
cativeiro ou herbivoro capturado depois de adulto;
situagGes complexas com animais domésticos
(auxiliar uma vaca a realizar um parto).

Dificil: ter conhecimento especifico sobre animais
selvagens (identificar um ninho de cobras;
descobrir qual é o lider de um grupo de gorilas);

Muito Dificil: situagGes complexas com animais
selvagens (domar um cavalo selvagem adulto; nao
ser atacado ao invadir a toca de um urso);

Absurdo: treinar um animal carnivoro capturado
depois de adulto;

Impossivel: situacdes com qualquer criatura que
nao esteja na categoria de animais (unicérnio,
dragdes, minotauros, demonios, etc.).

3.3.21 Lideranga

Para aqueles que sdo colocados em posicao de
comando, ndo ha Habilidade mais essencial que a
Lideranca. E através dela que vocé impde respeito e
confianca no coracdo dos seus subordinados.

Durante a violéncia dos combates, os seres muitas
vezes se intimidam, se acovardam ou a auto-
preservacgao fala mais alto. Cada criatura (ou
gualquer Personagem ndo Jogador) tem seu Moral
mostrado na tabela de criaturas/ficha. Este nimero
indica a Coluna basica de resolugdo na qual se
determina a fuga ou ndao de personagens ou
monstros.

A resolucdo do teste de Moral é similar ao uso
normal de uma habilidade, mas a habilidade
Lideranga permite somar o total dela na Moral de
seus comandados, diminuindo, assim, a chance de
insubordinagdo. Por exemplo: Um personagem de
um jogador tem um mercenario contratado sob
seus servicos, cujo Moral é 4. Se o personagem
tiver o total 5 em Lideranga o total do Moral do
mercendrio passara a ser 9, para quaisquer testes
de moral que ele venha a fazer.

Como fazer o teste de Moral: Para saber como
fazer o Teste de Moral consulte o capitulo 4, item
“Qutras Situacdes de Combate”.

NUmero maximo de comandados: O nimero de
comandados maximo de um lider também é
determinado pela moral de seus subordinados e
pela Habilidade Lideranga.

E possivel manter o controle de até 100 pontos de
moral para cada ponto na habilidade lideranga
(Liderencga x 100). Assim, uma tropa de 150
soldados de nivel 2 (e moral 2) pode ser liderada
por um comandante de terceiro estagio. E possivel
estender o comando através da designacédo de
pelotSes, em que o comandante maior somara
apenas 2 da moral do pelotdo ao seu limite, por
atribuir parte de sua carga de comando a
subordinados, os lideres dos pelotdes.

Por exemplo: um general com lideranga 10 é capaz
de manter o controle de até 1000 pontos de moral
(10 X 100). Seu exército é composto de 90
soldados de moral 3 de seu préprio pelotdo (total
300), outros 4 pelotbées com 100 soldados de moral
2 (total 800, mas soma-se 200 ao limite do
general), outros 8 pelotées com 200 soldados de
moral 1 (total 1600, soma-se 400 ao limite do
general) e um pelotdo de criaturas composta de 40
ogros, comandada por um experiente domador de
monstros (total 350 dos ogros, soma-se 88).
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Somando os comandantes de cada pelotdo, no total
sdo 2143 subordinados, somando um total de 992
ao limite do general (cada comandante, neste caso
possui 4 pontos de moral). Apesar de aumentar
muito o numero de comandados, quando o
comandante de um pelotdo cair em combate o
general perdera grande parte de seu exército
devido a incapacidade de liderar todos.

Tropa Quantidade Estagio Moral total
Pelotao principal 90 3 270

Pelotbes 400 2 200 (800 x
secundarios )

Pelotdes 1600 1 400 (1600 x
terciarios )

Pelotao de 40 7 70 (280 x

criaturas V)
Comandantes 13 4 52
TOTAL 2163 992

Exemplo 2: Um Personagem de primeiro estagio é
encarregado de guiar um grupo de refugiados
através de um campo conhecido por possuir
bandidos. O maximo de moral que ele é capaz de
liderar é 120. O grupo comandado por ele possui 25
soldados de nivel 1 e 100 aldebes que querem
apenas cruzar o campo de batalha seguros. Cada
aldedo soma um ponto de moral. Porém dentre
estes aldebes ha um sacerdote que conhece muito
bem a todos que conta como um comandante para
este grupo. Assim, soma-se apenas 25 ao total
permitido para o Personagem, pois a carga de
comandar este grupo de pessoas é dividida com o
sacerdote de estagio 1. A moral total liderada pelo
personagem é, entdo, 51.

Pelotao principal 25 1 25
Aldebes 120 1 30 (100 x
)
Comandante 1 1 1
TOTAL 126 56
3.3.22Lingua

Esta Habilidade permite ao personagem falar outra
linguagem que ndo a de sua raga. Sua posse ndo
permite ao personagem ler e escrever nesta
linguagem, apenas comunicar-se verbalmente. A
Habilidade permite ao personagem entabular
conversagdes normais na lingua aprendida,
havendo dificuldade apenas em situagdes
estranhas.

Rotineiro: compreender um discurso rapido ou
linguajar agitado; entender um linguajar carregado
de "girias";

Facil: entender um discurso floreado ou ritualistico
(um ritual religioso);

Médio: entender um encantamento complexo;
discursar floreadamente e sem erros;

Dificil: entender um dialeto aparentado, ou
linguajar arcaico;

Muito Dificil: falar num dialeto aparentado sem
errar;

Absurdo: entender um dialeto com poucas
palavras conhecidas;

Impossivel: entender um dialeto pela sua
entonacgao ou pronuncia.

3.3.23 Malabarismo

Esta Habilidade permite que o personagem efetue
truques manuais, tanto malabarismos (manter
varios objetos no ar ao mesmo tempo), quanto
prestidigitacdo (fazer objetos aparecer ou
desaparecer das maos, bolsos, etc.). Malabarismo
serve também para situagdes que exijam um
grande esforco sobre a coordenacao motora do
personagem (pegar algo caindo ou que foi
arremessado).

Um sucesso no teste de Habilidade significa que o
personagem conseguiu éxito em sua performance,
porem, uma falha em tal teste pode significar ndo
apenas um erro na agao, mas também um efeito
nao desejado, por exemplo:

Uma estatua valiosa é derrubada por uma pessoa
descuidada e seu personagem tenta agarra-la, mas
erra em seu teste de Habilidade de Malabarismo.
Certamente a estatua se partird em muitos pedacos
e sera grande o prejuizo material.

Ja uma Falha Critica ndo s6 podera ocasionar
efeitos indesejaveis, como também algo pior ainda
acontecera, como, por exemplo, a estatua cair em
cima do pé do personagem, o que poderia causa-lo
2 ou 3 pontos de dano na EF (a estatua ainda se
guebra, é claro).

Os Niveis de Dificuldade desta Habilidade, assim
como a Habilidade Acrobacias, dependem muito de
fatores externos (combate, tipo de objeto usado na
Habilidade, etc.). Caso a pessoa esteja nervosa, em
condicOes desfavoraveis ou em combate, o Nivel de
Dificuldade é aumentado em um ou dois (a critério
do MJ). Isto implica que agarrar um machado ou
punhal langado contra o personagem no meio de
um combate torna-se impossivel.

Rotineiro: fazer truques de malabarismo; fazer
truques de prestidigitacdo com objetos pequenos;
pegar um objeto arremessado para o personagem;

Facil: arremessar e pegar um objeto perigoso;
prestidigitacdo com objetos comuns; fazer
malabarismo com fogo;

Médio: correr e pegar um objeto em queda;
prestidigitacdo com objetos grandes; executar
malabarismo em sincronia com a coreografia;

Dificil: pegar um objeto (que ndo seja uma arma)
arremessado contra o personagem; ocultar
multiplos objetos de dimensdes variadas;
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Muito Dificil: agarrar objetos perigosos jogados
(ndo arremessados!) em direcao o personagem
(espadas, punhais ou machados); prestidigitacdo de
objetos pequenos lancados para o personagem;

Absurdo: fazer malabarismo com fogo e
prestidigitar objetos comuns ao mesmo tempo;

Impossivel: agarrar ou desviar de um objeto em
alta velocidade, ou uma arma arremessada em
combate (machados, langas, flechas, etc.); fazer
prestidigitacdo de objetos grandes arremessados ao
personagem; malabarismo e prestidigitacdo com
objetos perigosos.

3.3.24 Manusear Armadilbas

Esta Habilidade permite localizar, criar e desarmar
todo tipo de mecanismos secretos, como
armadilhas e passagens secretas. Para se desarmar
uma armadilha ou passagem secreta é necessario
que a mesma tenha sido localizada anteriormente.
Um personagem pode desarmar uma armadilha
apenas se ele mesmo a localizou. A Habilidade
também permite ao personagem, construir uma
armadilha ou rearmar uma desativada.

A pessoa que esta tentando averiguar se existe
uma armadilha em certo local, procede da seguinte
maneira: ele diz o seu nivel nesta Habilidade ao MJ,
gue faz o rolamento da Habilidade de maneira que
o jogador ndo possa ver o resultado. Se houver
mais de uma armadilha no mesmo local, a
Habilidade deve ser tentada uma vez para cada
armadilha. Serdo detectadas apenas as armadilhas
nas quais o rolamento obtiver sucesso. Além disso,
independentemente da tentativa resultar em
sucesso ou fracasso, o usudrio sempre pensara que
teve sucesso na mesma (lembre-se: o MJ rolara de
maneira que o jogador ndo possa ver o resultado e
agira de acordo com este).

Esta Habilidade também permite que se torne
inofensiva e/ou inoperante uma dada armadilha. A
dita armadilha tem que ter sido encontrada
primeiro. Note que, como no paragrafo anterior, o
jogador nao deve saber se a tentativa fracassou ou
ndo. Para isso, o MJ ndo deve se esquecer de fazer
o rolamento de maneira que os jogadores nao
possam ver o resultado.

Os Graus de Dificuldade abaixo listados sdo para
condicOes ideais, devendo ser alterados para levar
em conta fatores como pressa, pressao externa
(perseguicdo, combate, etc.), acesso aos
mecanismos da armadilha e outros.

Rotineiro: localizar um fundo falso em um bau
feito de maneira desleixada e amadora;

Facil: localizar, desarmar, construir ou rearmar
armadilhas ébvias (pogos camuflados por
folhagens, lagos e redes, ou seja, armadilhas mais
destinadas a caca de animais);

Médio: realizar a operagdo acima para armadilhas
e passagens secretas mais complexas que
envolvam dispositivos mecanicos;

Dificil: localizar, desarmar ou rearmar armadilhas
ou passagens secretas intrincadas e muito bem
camufladas;

Muito Dificil: construir uma armadilha
extremamente complexa e muito bem camuflada
(note que para isso o personagem necessitara de
dias de trabalho e instalagbes adequadas, além de
possuir as Habilidades Carpintaria, Trabalhos
Manuais e Trabalho em Metal);

Absurdo: confeccionar/neutralizar armadilhas
multiplas seqliéncias e paralelas ou de dificil
deteccao;

Impossivel: confeccionar/neutralizar armadilhas
Unicas de propdsito inusitadas como armadilhas de
deteccdo de movimento, peso, sensivel a luz, som,
cheiro ou que tenha certo nivel de complexidade
que precisa ser comprida para desarmar ou armar.

3.3.25 (Medicina

As técnicas de cura da antigliidade sdo muito pouco
efetivas comparadas as de hoje, mas ainda assim
podem representar a diferenga entre a vida e a
morte. A Habilidade Medicina inclui: tratar
ferimentos, curar doencas e salvar individuos a
beira da morte.

Esta Habilidade é restrita para grande parte da
populacdo e ndo pode ser aprendida sem que o
personagem tenha um tutor.

Através da Medicina o personagem pode: curar um
ponto de energia fisica (EF) de seu paciente a cada
8 horas, curar doengas fracas e médias em alguns
dias (a forca da doenca e o periodo de cura sdo
definidos pelo MJ), estabilizar pacientes cuja EF
esteja entre -11 e -15 e por fim tentar neutralizar
venenos.

As condicbes em que a cura se processa
influenciam muito no resultado. E mais facil tratar
um paciente numa cama com um teto sobre sua
cabeca do que no meio de uma floresta. Utensilios,
ervas e remédios também afetam o Nivel de
Dificuldade da cura. Durante uma estabilizacao
(Energia Fisica entre -11 e -15), caso ocorra uma
Falha (resultado de cor Verde), o paciente morre
imediatamente.

Rotineiro: curar 1 ponto da EF apds 8 horas de
tratamento;

Facil: curar doencas fracas; estabilizar um paciente
em condicdes favoraveis (no hospital ou em uma
casa com agua e ajudantes);

Médio: neutralizar um veneno na hora em que este
€ usado na vitima; estabilizar um paciente em
condicOes desfavoraveis;

Dificil: curar doengas médias;

Muito Dificil: neutralizar venenos potentes que ja
estejam com efeitos avangados sobre a vitima;

Absurdo: neutralizar venenos desconhecidos;
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Impossivel: curar doencas terminais, cancer, ou
transplantes.

3.3.26 Misticismo

Misticismo é o conhecimento dos caminhos e
componentes do uso de magia. Entretanto, isso nao
quer dizer que esse conhecimento seja suficiente
para alguém se tornar um Mago, embora seja
fundamental.

Nem toda pessoa que sabe Misticismo pode usar
magia, mas todo Mago precisa sabé-lo e ja possui
esta Habilidade em nivel maximo sem precisar
pagar pontos por ela. Além disso, Magos tém um
Nivel a menos de Dificuldade em qualquer teste de
Misticismo e dois Niveis a menos de Dificuldade em
testes que envolvam qualquer magia, ritual ou
criatura do colégio de magia que ele pertenca.

Testes que envolvam magias que sao descritas
como de evocacado discreta recebem dois Niveis a
mais de Dificuldade.

Rotineiro: identificar que houve um ritual em um
local através de vestigios encontrados;

Facil: identificar, por gestos ou sons, que uma
pessoa usou magia;

Médio: saber qual a natureza de um ritual por seus
vestigios (necromantico, elemental, ilusionista ou
natural); identificar por alto qual o tipo de uma
criatura magica (elemental do fogo, terra...golens,
gargulas);

Dificil: identificar qual a natureza de uma magia
usada por um Mago (necromantica, elemental,
ilusionista);

Muito Dificil: identificar exatamente qual o tipo de
uma criatura (elemental do ar forte, homunculo...);
saber exatamente qual foi a magia usada por um
Mago;

Absurdo: identificar o uso de magia em situacao
desfavoravel como lutando, chovendo ou em outro
idioma;

Impossivel: identificar o efeito de magia
desconhecida que outro Mago esta realizando.

3.3.27 Montar Animais

Esta Habilidade permite ao personagem montar
todo tipo de animais como: cavalos, camelos,
elefantes, grifos, pégasus e outros, sendo sua base
de dificuldade os eqliinos (cavalos, péneis, mulas,
burros, etc.) em geral. Assim, o Nivel de
Dificuldade cresce quando o animal ndo é um
eqliino (controlar um cavalo ddcil numa estrada é
uma tarefa Rotineira, fazer o mesmo com um
elefante é uma tarefa Facil, mas conduzir um grifo
em voo calmo exige um teste Médio).

Outro fator a ser considerado é o tamanho da
montaria contra o tamanho do montador. Isto &,
um Pequenino pode montar um mindsculo pénei
com desembaraco, mas tera muitas dificuldades em
repetir o feito com um grande cavalo de guerra dos

Humanos. Fica a cargo do bom senso dos
jogadores, e da decisdo final do MJ, que alteracoes
deverdo ser feitas nos Niveis de Dificuldade devido
a fatores fisicos dos personagens.

Personagens que falhem em testes nesta
Habilidade, ndo poderdo conduzir ou controlar o
animal de maneira alguma, na verdade, o
personagem é apenas carregado pelo animal,
estando mesmo um pouco a mercé deste.

O Nivel de Dificuldade pode ser alterado por ser um
animal xucro ou treinado. Deste modo, montar um
cavalo de guerra é uma tarefa, um grau mais facil
que montar um cavalo normal e, por fim, em
situacdes de corridas o total do personagem em
Montar Animais deve ser somado ao total em
Corrida dos animais envolvidos, na maioria dos
casos, cavalos.

Rotineiro: andar calmamente com o animal;
controlar o mesmo em caso de um susto causado
por uma criatura ou evento ndo perigoso (uma
lebre que atravesse o caminho do animal, por
exemplo);

Facil: fazer o cavalo saltar um obstaculo de até 1
metro de altura; manter a montaria calma durante
uma situacdo de perigo (incéndio préximo, grande
tumulto); cavalgar a toda velocidade;

Médio: manter o animal sob controle durante um
ataque, se este ndo foi ferido; cavalgar a toda
velocidade em uma situagdo adversa (tempestade
pesada, chao levemente escorregadio);

Dificil: fazer um cavalo saltar um obstaculo de
mais de 1m e menos de 1,5m de altura; controlar
uma montaria ferida; cavalgar a toda velocidade
em um local sinuoso (trilha estreita em mata
fechada);

Muito Dificil: controlar a montaria durante uma
catastrofe natural (terremoto, incéndio florestal,
etc.);

Absurdo: saltar, com uma montaria, obstaculos de
mais de 1,5m de altura ou 6m de comprimento;
controlar a montaria sob ataque de um predador ou
animal de grande porte;

Impossivel: montar uma montaria ferida ndo
adestrada em situacOes desfavoraveis através de
obstaculos ou em perseguigdo.

3.3.28 NDatagdo

Esta Habilidade permite ao personagem sobreviver
e deslocar-se em aguas profundas. Quem ndo
possui esta Habilidade simplesmente ndo sabe
nadar. Aguas profundas sao aquelas em que um
personagem nao possa apoiar-se no fundo
mantendo sua cabega fora d'agua. Esta Habilidade
€, por motivos 6bvios, altamente influenciada pelo
tipo de armadura utilizada, ndo podendo executa-la
aquele que estiver vestindo uma cota de malha
parcial ou armadura mais pesada. O Nivel de
Dificuldade aumentara de acordo com o peso dos
objetos que estejam sendo carregados pelo
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personagem (um saco, uma mochila ou mesmo
outra pessoa).

Falhar na execucao desta Habilidade significa que o
personagem ndo podera permanecer a tona sem
ajuda, correndo o risco de afogar-se. Finalmente,
cada rolamento de dados nesta Habilidade é valido
para uma distancia de 200 metros ou fragdo.
Assim, o jogador devera rolar os dados duas vezes
para uma distancia de 400 metros e trés vezes para
uma distancia de, por exemplo, 550 metros.

Rotineiro: dguas calmas (mar com pequenas
ondas, rio de corrente fraca);

Facil: aguas médias (mar com ondas ou rio com
corrente forte);

Médio: aguas agitadas;

Dificil: 4guas bravas (mar muito agitado ou
corredeiras);

Absurdo: dguas assassinas (mar tempestuoso ou
rio excepcionalmente encachoeirado. S6 um atleta
tentaria nadar nas Cataratas do Iguacu);

Impossivel: dguas torrenciais advindas de um
volume absurdo de chuva ala mocdes; dillvio; ou
furar a onda de um maremoto.

3.3.29 Nautica

Esta Habilidade possui uma relagdo bem especial
com a historia, pois sdo estes imensos mantos
azuis que separam o mundo conhecido das demais
civilizagdes, dentre elas os povos das ilhas
independentes, que vivem em quase total
isolamento.

Com esta Habilidade, o personagem podera
explorar tal mundo desconhecido por seus préprios
méritos. Nautica, confere a capacidade de utilizar e
comandar os mais diversos tipos de embarcagoes.
Esta Habilidade é restrita para grande parte da
populagdo e ndo pode ser aprendida sem que o
personagem tenha um tutor.

Um sucesso no teste de Habilidade significara que o
personagem conseguiu executar (em caso de
embarcagcdes pequenas) ou comandar (em caso de
embarcacdo de grande porte) uma agdao bem
sucedida.

Para executar uma manobra o personagem
necessita de apenas cumprir uma exigéncia: a
tripulacdao designada para fazer a acao tem de ser
suficiente para o tipo de embarcacdo. No entanto,
se o0 numero de marujos for menor que o nimero
da tripulacdo ideal, haverd um acréscimo de um
Nivel de Dificuldade na Habilidade (Rotineiro passa
para Facil, Facil passa para Médio, etc.).

Rotineiro: atracar, zarpar ou manobrar com uma
embarcagdo em condigbes normais;

Facil: atracar, zarpar ou manobrar com uma
embarcagdo em condigdes desfavoraveis (maré
baixa, chuva, nevoeiro, noite, etc.);

Médio: uma embarcagdo navegando nas rotas
comerciais;

Dificil: manobrar uma embarcacdo em condigdes
muito desfavoraveis (de noite com nevoeiro,
chovendo e em maré baixa) ou mapear uma nova
rota;

Muito Dificil: manter o barco na rota durante uma
tempestade;

Absurdo: mapear uma nova rota durante uma
tempestade ou manter a rota proximo de
maremotos ou furacoes;

Impossivel: mapear uma rota durante maremotos
ou furacoes.

3.3.30  Davegagdo

Navegacdo indica o senso de direcao do
personagem e sua capacidade de orientacao
espacial.

O possuidor desta Habilidade pode utilizar, a
posicao dos astros, para determinar diregdes
cardeais ou sua posicdo aproximada. O erro é de
aproximadamente 500 quildmetros, quando no
mar. Ambas as opgdes sao influenciadas pelas
condigdes do tempo.

Navegacdo também pode ser usada para que o
personagem se oriente em cidades desconhecidas,
florestas, cavernas, labirintos e etc. Obviamente
esta Habilidade ndo indica o caminho certo, mas
impede que o usuario fique andando em circulos ou
se perca completamente, ndo sabendo mais de que
direcao veio.

Esta Habilidade também inclui o uso e confecgdo de
mapas. Isto, combinado com as duas outras
utilidades, permite que esta Habilidade seja usada
para orientacdo durante uma viagem, seja ela por
mar ou por terra. O uso de mapas alterara
substancialmente o Nivel de Dificuldade na
execucdo da Habilidade. Note que existem feiticos
que podem auxiliar nesta tarefa.

Rotineiro: determinacdo de direcdes cardeais a
céu aberto;

Facil: ndo se perder em uma cidade de médio ou
grande porte desconhecida (identificar a direcdo por
aonde veio);

Médio: determinacdo de posicdo; ndo se perder em
uma floresta fechada ou caverna natural (identificar
a direcdo por aonde veio ou caminhos por onde ja
passou);

Dificil: ler um mapa de regido desconhecida sem
marcos geograficos ébvios;

Muito Dificil: identificar a diregdo por aonde veio
ou caminhos por onde ja passou em um labirinto
feito para confundir os personagens;

Absurdo: ler um mapa, em lingua desconhecida,
de uma regido desconhecida;
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Impossivel: diz-se que e um mapa entdo se
tentara localizar-se por ele ou estar desorientado
em terra estranha e estabelecer marcos e localizar-
se.

3.3.31 Observar

A semelhanca da Habilidade Escutar, Observar se
refere ao treino do sentido da visdo. Ter um total
alto nessa Habilidade significa um alto nivel de
atencao visual. Personagens que ndo querem ou
nao podem se dar ao luxo de serem surpreendidos
costumam ter altos niveis em Observar, assim
como em Escutar. Aqueles que ndo possuem niveis
nessa Habilidade freqliientemente se assombram
com a capacidade de observacdo daqueles com
essa Habilidade bem desenvolvida; afinal de contas,
eles conseguem notar até os menores e mais
insignificantes detalhes nas paisagens (e quaisquer
outras coisas) que véem.

Se alguém ou alguma criatura se esconder e tiver
um sucesso na sua Habilidade de Agdes Furtivas, a
Habilidade Observar devera ser feita com 2 Niveis a
mais de Dificuldade. Essa Habilidade também é
usada para observar que um determinado
documento é falso. Se quem falsificou, consegui
passar no teste de falsificacdo, a Habilidade de
observar deve ser feita com 2 Niveis a mais de
Dificuldade. Caso o documento falsificado nao
possua nenhum tipo se selo ou marca de
autenticidade e o falsificador tenha obtido sucesso
ao passar no teste de falsificacdo, a Habilidade de
observar deve ser feita com 3 Niveis a mais de
Dificuldade.

Rotineiro: determinar coisas que projetem
sombras atras de vocé, no fundo de piscinas, atras
de paredes de gelo ou vidraga;

Facil: notar algo ou alguém num lugar amplo onde
nao ha sombras nem obstaculos para se esconder
(uma planicie no meio do dia);

Médio: notar algo ou alguém num lugar com
poucas sombras e/ou obstaculos para se esconder
(um armazém quase vazio); notar que um
documento foi falsificado caso esteja
intencionalmente procurando por falsificagoes;

Dificil: notar algo ou alguém num lugar com um
bom numero de sombras e/ou esconderijos (um
quarto mobiliado comum); notar que um
documento foi falsificado caso ndo esteja
intencionalmente procurando por falsificagbes;

Muito Dificil: notar algo ou alguém num ambiente
muito mal iluminado e/ou com muitos esconderijos
(diversos cantos de uma masmorra ou de um
castelo, em meio a uma floresta tropical);

Absurdo: notar algo ou alguém onde quase ndo ha
luz ou espagos abertos (no interior de uma caverna
repleta de estalactites e estalagmites, bem como
paredes de pedra naturais com pequenas
aberturas);

Impossivel: notar algo ou alguém completamente
coberta por um esconderijo opaco ou numa area de
escuridao total.

3.3.32 Persuasdo

E a Habilidade de convencer uma ou mais pessoas
de que um determinado ponto de vista é valido e
deve ser aceito. Pode ser usado para convencer
certas pessoas a seguir certos curso de agdo que
elas ndo seguiriam normalmente.

O procedimento para o uso desta Habilidade é o
seguinte: o jogador especifica que vai tentar
persuadir alguém. Em seguida, ele diz do que vai
tentar convencer o seu interlocutor e qual a sua
argumentacdo. Apods ele ter dito, o Mestre do Jogo
analisa a tentativa e escolhe um Nivel de
Dificuldade. O jogador faz entdo o rolamento para
descobrir se obteve sucesso. Se o persuado, e
guem ele esta tentando convencer, sdo de racas
diferentes, o Nivel de Dificuldade devera ser
aumentado.

Finalmente, esta Habilidade pode ser usada para
contar histérias de maneira dramatica e
convincente, um atributo importante na profissao
dos Bardos.

O uso desta Habilidade necessita, acima de tudo de
"interpretacdo" do jogador, pois também depende
dele o Nivel de Dificuldade que o Mestre de Jogo ira
atribui-lo. O Mestre podera de esta forma estar
aumentando a Dificuldade caso o jogador faga uma
ma interpretacao.

Rotineiro: coisas claramente 6bvias (trés homens
armados até os dentes dizendo a um Unico homem
desarmado "Vocé ndo tem chance; entregue o seu
dinheiro sem resistir, sendo...");

Facil: convencer alguém ja predisposto a acreditar
no personagem (convencer uma jovem mulher de
gue esta é bela, ou dizer a uma autoridade aquilo
que esta deseja ouvir);

Médio: conseguir persuadir alguém ndao muito
inclinado a ser convencido, porém ndo hostil
(conseguir uma informacdo que pode embaracar o
informante);

Dificil: persuadir alguém hostil ao personagem (a
policia, guardas desconfiados);

Muito Dificil: persuadir alguém com intengGes
perigosas ou violentas contra o personagem, ou
guando apanhado em uma situagao
comprometedora ("Nao senhor guarda, eu achei
esta bolsa, dita roubada, e apenas procurava seu
dono para devolvé-la");

Absurdo: persuadir a testemunha (ou o juiz) do
contrario;

Impossivel: persuadir um inimigo/rival declarado.

3.3.33 Religido

Consiste no conhecimento dos dogmas e tradigdes
das religides conhecidas bem como de aspectos
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referentes aos deuses, enviados e demdnios. Ao
comprar esta Habilidade devera ser definida uma
divindade principal, qualquer teste ligado a esta
divindade tera um Nivel a menos de Dificuldade
(funciona semelhante a Habilidade sobrevivéncia).

Devido a seu intenso estudo, os sacerdotes
possuem esta Habilidade em nivel maximo sem
precisar pagar pontos por ela e realizam qualquer
teste com menos um Nivel de Dificuldade, exceto
aqueles que envolvam a divindade escolhida, estes
testes sdo realizados com dois Niveis a menos de
Dificuldade.

Rotineiro: conhecer os principais conceitos ligados
a um deus (Palier - Elfos, conhecimento; Blator -
Andes, guerra; Cambu - comércio...);

Facil: identificar qual o deus patrono de uma igreja
ou sacerdote pelos simbolos e vestes;

Médio: conhecer a fundo os conceitos de um deus,
sendo capaz de identificar seus seguidores e rituais
em sua homenagem;

Dificil: identificar através de gestos ou sinais que
um sacerdote esta realizando um milagre;

Muito Dificil: perceber através de pequenos sinais
que uma pessoa ou animal é um enviado
disfarcado; identificar, com certeza, de qual deus
veio um enviado manifesto;

Absurdo: identificar exatamente qual foi o milagre
realizado por um sacerdote; perceber através de
pequenos sinais que uma pessoa ou animal é um
demoénio disfarcado;

Impossivel: identificar através de documentos ou
gravuras como hierdglifos que ritual ou milagre se
pode realizar pelos escritos antigos.

3.3.34 Sedugdo

Esta Habilidade consiste em causar uma atracao
fisica e/ou emocional em outra pessoa de modo que
esta tentara agradar o sedutor da maneira que
puder, desde que ndo se prejudique. Apds 0 uso
bem sucedido de Seducao, qualquer Habilidade ou
teste que envolva o atributo Carisma, sera
realizado com um Nivel a menos de Dificuldade
contra a pessoa seduzida.

Seducgao pode ser usada de varias maneiras e em
muitas situagdes. Durante uma conversa, uma
apresentacdo, uma danca, uma luta “amigavel”,
etc., mas é claro que a Dificuldade do teste varia de
acordo com o momento em que é realizado.

Entretanto, os efeitos de Seducdao ndo duram
muito, e uma vez que o alvo tenha tempo para
pensar ou que algo lhe chame mais atengado ou se
torne mais importante que o personagem sedutor
esta Habilidade perde a agdo sobre ele.

A critério do Mestre, algumas jogadas bem
sucedidas de Sedugdo sobre uma mesma pessoa
podem fazer com que ela se apaixone pelo
personagem.

O uso desta Habilidade necessita, acima de tudo,
de "interpretacdo" do jogador, pois também
depende dele o Nivel de Dificuldade que o Mestre
de Jogo ira atribui-lo. O Mestre podera de esta
forma estar aumentando a Dificuldade, caso o
jogador faca uma ma interpretacdo.

Rotineiro: seduzir uma pessoa apaixonada que
esta dando total atencdo ao personagem;

Facil: seduzir uma pessoa que o admire muito;

Médio: seduzir uma pessoa que ja possui certa
simpatia pelo personagem;

Dificil: seduzir uma pessoa que mal conhece, ou
acabou de conhecer o personagem;

Muito Dificil: seduzir uma pessoa que ndo gosta
do personagem;

Absurdo: seduzir uma pessoa que tem desprezo
pelo personagem;

Impossivel: seduzir um inimigo.

3.3.35 Seguir Crilbas

Esta Habilidade serve para se seguirem trilhas
feitas por qualquer tipo de criatura. A critério do
MJ, ela pode fornecer outros tipos de informacao
sobre quem ou o que criou a pista (Humano ou
ndo, pé ou pata, quantidade aproximada de seres,
etc.). O MJ pode exigir um novo rolamento para
qgualquer tipo de informacao adicional a ser retirada
da trilha além de sua direcdo. Para que este
segundo rolamento possa ser feito, no entanto, o
primeiro (achar a trilha), devera ser bem sucedido.

Os parametros abaixo foram criados para se
rastrear um ser que ndo tenha se preocupado em
ocultar seus rastros e nao inclui efeitos
meteoroldgicos (ndo houve chuva ou ventos fortes
apos a criacdo da trilha), ou do terreno (se é fofo,
pouco ou muito arborizado, pedregoso, etc.) e do
numero de seres a abrir a trilha (quanto mais
seres, mais facil sera segui-los). Todos estes
fatores devem ser levados em consideragao para a
alteracdo dos Niveis de Dificuldade dados.

Rotineiro: a trilha é fresca (feita ha menos de
duas horas) e foi deixada por um ser sem grandes
preocupacées em oculta-la;

Facil: a trilha foi feita hd menos de 12 horas;

Médio: a trilha foi feita ha algum tempo (entre 12
e 48 horas);

Dificil: a trilha foi feita hd um bom tempo (entre
dois e quatro dias);

Muito Dificil: a trilha foi feita ha muito tempo
(entre quatro e sete dias);

Absurdo: a trilha foi feita hd um tempo enorme
(entre sete e dez dias);

Impossivel: a trilha foi feita ha tempo demais
(mais de dez dias).
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3.3.36  Sobrevivéncia

Sobrevivéncia € uma Habilidade que reldne
conhecimentos tedricos e de campo, que permitem
que seu conhecedor sobreviva em todos os tipos de
ambientes ermos e condigdes indspitas. Ela permite
que o personagem encontre comida, agua, abrigo e
permite também que ele evite fendmenos naturais
perigosos nos mais diversos tipos de terrenos.

Os personagens devem se especializar em um tipo
de ambiente natural no qual receberdo um Nivel a
menos de Dificuldade em todo teste realizado. Os
ambientes podem ser: Floresta/Selva,
Cerrado/Savana, Praia/Ilha, Montanha,
Geleira/Tundra e Deserto.

Por sua comunhdo com a natureza, Rastreadores
possuem esta Habilidade em nivel maximo sem
precisar pagar pontos por ela e realizam qualquer
teste com menos um Nivel de Dificuldade, exceto
aqueles que envolvam o ambiente escolhido, testes
neste ambiente sdo realizados com dois Niveis a
menos de Dificuldade.

Rotineiro: planejar os suprimentos que devem ser
levados/estocados para uma viagem conhecida por
um ambiente sem grandes dificuldades; acender
uma fogueira usando pederneiras;

Facil: planejar os tipos de suprimentos que devem
ser levados/estocados para uma viagem conhecida
por um ambiente perigoso (deserto, geleira, etc.);
encontrar comida e agua para si mesmo em
condicGes favoraveis;

Médio: conseguir comida para trés pessoas; evitar
ser prejudicado por fendmenos naturais comuns
como chuva, calor, frio, insetos e etc.; evitar
doencas naturais e animais selvagens; acender uma
fogueira sem equipamento algum;

Dificil: evitar ser prejudicado por fendbmenos
naturais graves como furacdes/tufdes, terremotos,
tempestades de areia e etc.; conseguir comida para
si mesmo em condigbes desfavoraveis (ferido ou
doente);

Muito Dificil: conseguir comida para cinco
pessoas; estimar os suprimentos que devem ser
levados/estocados para uma viagem desconhecida
por um ambiente perigoso (deserto, geleira, etc.);

Absurdo: conseguir comida para trés pessoas em
condicOes desfavoraveis (ferido ou doente);

Impossivel: montar acampamento em terreno
hostil e desconhecido buscando ou providenciando
alimentos durante situacdes adversas.

3.3.37 Trabalbo em (Metal

Esta Habilidade permite que um personagem faga
ou repare objetos de metal. Note que apenas
possuir a Habilidade ndo permite que o jogador faga
os objetos que deseja, pois ele também precisa ter
acesso aos instrumentos necessarios. Esta
Habilidade fornece apenas o conhecimento de como

fazer, e ndo o material e os instrumentos
necessarios.

Os Niveis de Dificuldade variam de acordo com a
dificuldade do trabalho proposto e da
disponibilidade de instalagGes e ferramentas
adequadas (por exemplo: um ferreiro sem um
torno s6 podera fabricar setas e langas grosseiras).

Para se fazer um objeto, procede-se da seguinte
maneira: o MJ] determina o tempo necessario € o
jogador diz qual o seu nivel na Habilidade. O M]
rola secretamente e verifica qual o resultado. Se o
jogador obtiver sucesso, o objeto esta pronto. Se
ele fracassar normalmente, o item ficou pronto,
mas ndo pode ser usado devido a um defeito de
fabricagdo. Se o resultado for uma Falha Critica, o
item esta pronto e pode ser utilizado, mas vai se
quebrar na primeira vez que for submetido a
grande tensdo. Por exemplo: uma espada se
quebra na primeira vez que quem a estiver usando
realizar um ataque 100%. Para se detectar um item
nesse estado € necessario um teste de Dificuldade
Absurdo.

Para se reparar um objeto, o jogador, apos verificar
seu Total na Habilidade e o Nivel de Dificuldade,
rola o dado. Se o resultado for bem sucedido, o
objeto esta consertado. Se falhar, o objeto continua
danificado, podendo o jogador tentar de novo. Se
obtiver Verde (Falha critica), o objeto esta
destruido.

Rotineiro: reparar avarias simples, dispondo de
ferramentas adequadas (armas e armaduras nao
guebradas ap6s um combate). Prazo: 4 horas;

Facil: forjar objetos simples e triviais como pregos
ou cunhar barras;

Médio: fabricar um martelo, maca e martelo de
armas; armadura de cota de malha parcial; reparar
danos graves (um escudo ou armadura que
absorveu todo o dano possivel), Prazo: 24 horas
para reparos e 3 dias para fabricagao;

Dificil: fabricar todos os tipos de espada e adaga;
armadura de cota de malha completa ou de placa;
realizar reparos simples sem ferramentas
adequadas. Prazo: 8 horas para reparos e uma
semana para fabricacdes;

Muito Dificil: forjar brasdes ou cunhar moedas (se
dispuser dos moldes originais);

Absurdo: reparar um objeto sem dispor de
nenhuma ferramenta adequada;

Impossivel: forjar bras6es sem ferramentas ou
cunhar moedas sem os moldes originais.

OBS: para cunhar moedas sem os moldes originais,
€ necessario usar em conjunto a Habilidade
Falsificagdo.

3.3.38 Crabalbos (Nanuais

Esta Habilidade serve para fazer e/ou reparar
objetos que ndo sdo de metal ou madeira (couro,
corda, tecido, etc.). Os Niveis de Dificuldade variam
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de acordo com a dificuldade do trabalho proposto e
da disponibilidade de instalagdes e ferramentas
adequadas.

Para se fazer um objeto, procede-se da seguinte
maneira: o MJ determina o tempo necessario e o
jogador diz qual o seu nivel na Habilidade. O MJ
rola secretamente e verifica qual o resultado. Se o
jogador obtiver sucesso, o objeto esta pronto. Se
ele fracassar normalmente, o item ficou pronto,
mas nado pode ser usado devido a um defeito de
fabricacdo. Se o resultado for uma Falha Critica, o
item esta pronto e pode ser utilizado, mas vai se
guebrar na primeira vez que for submetido a
grande tensdo. Por exemplo: uma corda se parte na
primeira vez que sustentar o peso de um Humano
adulto. Para se detectar um item nesse estado é
necessario um teste de Dificuldade Absurdo.

Para se reparar um objeto como uma armadura de
couro, o jogador, apos verificar seu Total na
Habilidade e o Nivel de Dificuldade, rola o dado. Se
o resultado for bem sucedido, o objeto esta
consertado. Se falhar, o objeto continua danificado,
podendo o jogador tentar de novo. Se obtiver Verde
(Falha critica), o objeto esta destruido.

Rotineiro: empenagem de flechas; capas de pano
ou couro; punhos de espadas e outros objetos
simples; reparar itens comuns de vestuario. O
tempo necessario é de 4 horas;

Facil: fazer itens de vestuario (calgas, gibdes,
camisas, etc.); reparar sapatos; fazer ou preparar
cordas para uso; reparar armaduras de couro leve,
num periodo para reparos de 8 horas e de
manufatura de 24 horas;

Médio: armadura de couro rigido; fazer sapatos e
botas; fazer itens de vestuario de couro. Prazo de
72 horas;

Dificil: cobertura de selas em couro, velas de
navio;

Muito Dificil: fazer estandartes dos brasdes de
familias, reparar velas de navios em condicoes
imprdéprias;

Absurdo: fazer reparos em armaduras em
condigdes de combate ou confeccionar estandartes
sem instrumental;

Impossivel: fazer pecas personalizadas sem
instrumental.

3.3.39 Veneficio

Quem possuir esta Habilidade tera um
conhecimento sobre venenos, incluindo o seu
preparo e utilizacdo. O personagem podera tentar
reconhecer um veneno ou 0s seus sintomas,
preparar diversos venenos e saberd manipula-los
de forma correta.

Para preparar um veneno, um personagem deve
primeiro especificar que tipo de veneno ele deseja
preparar. Existem inimeros venenos conhecidos em
Tagmar e todos eles podem ser enquadrados em

cinco tipos (ver capitulo "Mecénica de Jogo” na
parte de Regras deste manual). A dificuldade e o
custo do veneno variam de acordo com o tipo, mas
as demais caracteristicas, como efeitos, forca de
ataque e tipo de aplicagdo mudam de veneno para
veneno.

Um teste bem sucedido de Veneficio permite ao
personagem extrair ou produzir o veneno
adequadamente. Uma falha causa a inutilizagdo do
veneno, mas os materiais ainda serdao usados. Em
uma falha catastréfica o personagem acaba por se
envenenar com 0 veneno que tentava produzir.

Venenos feitos para serem usados em armas
sempre sao bastante visiveis. Caso alguém examine
uma arma a procura de veneno, ele sempre sera
encontrado (se estiver 13, é claro). Em situacdes
onde ndo se puder examinar a arma (em combate,
por exemplo), uma observacdo média se faz
necessaria.

Venenos de ingestdo, normalmente tém sabor
facilmente identificavel e por isso sdo misturados
em bebidas de sabor forte (vinho tinto ou
aguardente, por exemplo) ou em comidas
condimentadas. Quem comer ou beber o alimento
envenenado tera direito a fazer um teste do
atributo Percepgdo para sentir que ha alguma coisa
errada com a comida ou bebida. O teste é Facil
para alimentos sem sabor (como agua), Médio para
alimentos normais (como carnes e vinhos) e Dificil
para alimentos com gosto forte (como aguardente e
comidas bem condimentadas).

Outro uso da Habilidade é saber aplicar
corretamente o veneno. Saber mistura-lo a comida
de forma a deixar o sabor o menos perceptivel
possivel, ou a uma arma de forma a que ele ndo se
desprenda da mesma. Ambos 0s casos, requerem
um teste Facil de Veneficio. Em caso de sucesso o
veneno foi corretamente usado. Uma falha faz com
que o veneno seja percebido ou se desprenda da
arma apos duas ou trés rodadas de combate. O
veneno ainda tem seu efeito normal se ingerido ou
injetado. Uma Falha Critica quer dizer que ndo s6 o
veneno é imediatamente percebido (uma camada
amarelada em cima do vinho) ou que sai
imediatamente da arma, tornando-o inutil.

Outra utilidade desta Habilidade é a capacidade de
preparar antidotos, se tiver identificado o veneno e
possuir os ingredientes necessarios. Caso o
personagem obtenha sucesso no preparo do
antidoto, este ira facilitar em dois Niveis de
Dificuldade nos testes de Medicina destinados a
neutralizar o veneno. A Dificuldade para preparar o
antidoto em geral é a mesma para preparar o
veneno.

Esta Habilidade é muito mal vista (para dizer o
minimo) nas sociedades de Tagmar. Ser visto como
um envenenador é uma sentenga de morte em
guase todo o mundo conhecido €, por isso, ninguém
que conhega esta Habilidade ird confessar isso
voluntariamente. Para complicar ainda mais as
coisas, preparar venenos utilizaveis é muito
complicado, o que ndo permite que um personagem
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aprenda essa Habilidade (compre nivel 1 nela) sem
ter quem o ensine. Estes dois fatos juntos fazem
com que aprender a usar venenos seja bastante
dificil. Convencer o envenenador a ensinar o seu
oficio é ainda mais dificil e sempre ird envolvem o
pagamento de somas absurdas (pelo menos 15 ou
20 moedas de ouro).

Rotineiro: examinar uma arma a procura de
veneno; preparar um veneno/antidoto para o tipo I
em laboratorio totalmente equipado;

Facil: aplicar corretamente um veneno; preparar
um veneno/antidoto para o Tipo I com equipamento
minimo (estojo de veneficio) ou um veneno Tipo II
em laboratério;

Médio: observagdo de veneno na arma durante
combate; preparar um veneno/antidoto para o Tipo
II com equipamento minimo (estojo de veneficio)
ou um veneno/antidoto Tipo III em laboratério;

Dificil: preparar um veneno/antidoto para o Tipo
III com equipamento minimo (estojo de veneficio)
ou um veneno/antidoto Tipo IV em laboratério;

Muito Dificil: preparar um veneno/antidoto para o
Tipo IV com equipamento minimo (estojo de
veneficio) ou um veneno/antidoto Tipo V em
laboratorio;

Absurdo: preparar um veneno/antidoto para o Tipo
V com equipamento minimo (estojo de veneficio);

Impossivel: preparar um veneno/antidoto para o
Tipo V sem equipamento minimo (estojo de
veneficio) tendo que buscar os itens nas
redondezas.
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4 Combate

Tagmar ndo é nem mais nem menos violento que a
nossa Terra. Levando em conta que muitos
aventureiros (os personagens) estado
constantemente envolvidos em situagdes nao
ortodoxas, e sendo Tagmar um jogo de fantasia
herdica, o combate serd um acontecimento
bastante comum durante uma aventura.

Como ja foi dito, o Mestre de Jogo (MJ) cria a
aventura na qual os personagens dos jogadores
atuam. O MJ ird apresentar situacdes onde muitas
vezes a Unica solucdo é o combate.

Isto ndo deve ser visto como um incentivo a
violéncia, mas sim como uma forma de solucdo
herdica da situacdo. Afinal, o que seria de Robin
Hood se nunca houvesse disparado uma flecha? Ou
se o rei Arthur nunca houvesse lutado contra o
mal? Como se vé&, o combate é uma faceta
importante da vida dos grandes herdis.

Este capitulo ird ensina-lo a determinar as
Habilidades de Combate e a resolver as situagoes
de conflito e batalha que ocorrerdo durante o jogo.

4.1 Aprendendo a Usar Armas
(criagdo 3a Parte)

Cada profissao, quando da criacdo ou mudanca de
Estdgio, ganha certo nimero de Pontos nas
Habilidades de Combate. A tabela a seguir mostra
esta quantidade de pontos. Aconselhamos a anotar
este nimero na ficha.

Pontos para
Profissao Grupos de Armas

Guerreiro 7

Ladino

Sacerdote

Mago

Rastreador
Bardo

NP |lWw|hs

As armas sao divididas em pequenos grupos de uso
semelhante, eles sdao chamados de Grupos de
Armas. Cada Grupo é considerado uma Habilidade
separada, e quanto mais dificil € o manuseio das
armas, maior é o custo do grupo. O jogador usa os
seus Pontos de Combate para adquirir as
Habilidades nos grupos de armas que lhe agradem.
Como nas Habilidades (capitulo 3), certos grupos
podem custar mais pontos do que vocé tenha.
Neste caso, o personagem pode acumular pontos
de um Estagio para outro. Caso sobre algum ponto,
este também pode ser acumulado para ser gasto
depois. O seu nivel em um grupo, contudo, nao
pode ser maior que o seu Estagio.

Note que as armas possuem uma Forga Minima
para utilizacdo. Personagens com Forca menor do
que esta Forca Minima, ndo conseguem usar a
arma. Isto porque a arma é pesada e/ou grande
demais para ser usada efetivamente pelo
personagem.

O tamanho das ragas também deve ser considerado
no manuseio de armas. De uma maneira geral,
guanto maior a altura da ragca mais armas ela tera
acesso ou podera usar com mais facilidade (com
apenas uma mao ao invés de duas). As restricdoes
de tamanho podem ser vistas na propria tabela de
armas.

Os grupos foram separados para que as armas que
os compbem sejam as mais parecidas possiveis. Se
vocé ndo identificou alguma arma, veja no desenho
das armas presente neste capitulo. Ao escolher um
grupo, verifique se vocé tem a Forga Minima e a
altura necessaria para a utilizagdo da arma
desejada. Anote na ficha o nivel atual nos grupos
de armas.

Na Tabela a seguir, estdo descritos todos os custos
para cada grupo de armas, o nome dos grupos
existentes, a Forca e a Altura Minima, e mais
algumas Informacdes que serdo vistas mais a
frente.

Um “X” significa que alguém nesta faixa de altura
nao pode usara arma, “2m” significa que ela tem de
ser usada com duas maos e “1m” significa que pode
ser usada com uma mao. A espada de mdo e meia
€ uma excecgdo, pois pode ser usada das duas
formas, com estatisticas diferentes.

E permitida a compra de mais de um nivel na
mesma vez, em um mesmo grupo, desde que o
nivel ndo fique maior que o Estagio do personagem.

Tendo terminado esta fase, anote o total de todos
os grupos de armas na ficha. N3o se esqueca que o
fato de saber usar uma arma ndo significa que vocé
a possua, para isto passe para o proximo item
“Posses Iniciais (parte 2)".

4.1.1 Posses Iniciais (parte 2)

O personagem quando inicia suas aventuras,
normalmente ja sai com uma determinada
quantidade de dinheiro e de equipamento.
Independente da raga ou da origem e classe social,
0s aventureiros comegam sua vida de aventuras
com uma arma simples. O jogador € livre para
escolher a arma que ele sabe utilizar (tenha nivel
no grupo), e ela deve fazer dano 100% igual a 16
(ou menor). Consulte a tabela a seguir para ver os
danos que cada arma faz.
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4.1.2 Sa3zendo sua CTabela de Armas

Apds escolher e comprar os Grupos de Armas, e de
saber quais armas o personagem possui, deve-se
determinar as “Colunas de Ataque” para cada uma
de suas armas. Nao é necessario fazer isto para
todas as armas que se saiba usar, devendo-se
apenas fazer isto para as armas que possuir. Deve-
se entdo anotar o nome delas na ficha.

PO O a

Para cada arma anotada, deve-se somar o valor do
seu atributo Agilidade com o seu nivel no grupo de
arma correspondente. Esse valor é chamado de
Total na Arma ou simplesmente Total. Anote-o na
ficha.

Depois, procure na tabela a seguir os valores da
Defesa na linha correspondente a arma. O Total na
Arma é entdo somado a cada um dos niumeros das
colunas L, M e P. Anote-0s nos espacos
correspondentes na ficha.

CD 1 Combate Desarmado --- Im|im{ilm|lm -4 0|-3]|-6 3121
Faca === Im|{ilm|ilm|1lm -4 2 |-3]|-5 8 6|42
c ! Punhal 20m Im|{ilm|ilm|1lm -4 2 |-2|-5[12 |9 |6 |3
| 1 Cajado --- 2mi2m|2mi{2m -4 1 |-1]|-4)12 | 9|6 |3
Porrete --- Im{ilm|{lm|1lm -3 2 |-1(-5(12|9|6]|3
Gladio === Im|(ilm|{im|1lm -2 3|0 (-4|16 |12| 8 | 4
CmE 2 Espada === 2m{im|im|1lm 0 3|0 (-3|20 (15|10 5
Cimitarra == 2m|im|im|1lm -1 2 1 [-3|20 |15(10]| 5
Machado --- Im|im{ilm|lm 0 0 2 | -3 16 |12 4
CmM 2 Machadinha 25m Im{ilm|{lm|1lm -2 1 1 |-4| 16 |12 4
Machado Crescente --- 2m|ilm|lm|1lm 0 3 |-3]20 (15|10 5
Clava == 2m|ilm|im|1lm 2 0 |-3|]16 (12| 8 | 4
- 5 Maca === 2m|{lm{lm|1lm -1 (1 0| 20 (15|10 5
Martelo de Guerra 25m Im|(ilm|{im|1lm -1 0 1 -2]16 (12| 8 | 4
Mangual leve --- 2m|ilm|lim|1lm -1 1 1 [-2(20 |15(10]| 5
Arco simples 120m [2m|{2m|2m|2m -2 4 1 -1]|1-4|16 |12| 8 | 4
PmA 2 Arco composto 200m X X [2m|2m -1 4 | -1|-3|20 (15|10 5
Arco de Guerra 160m X X |2m|2m 0 2 0 |-2| 20 [15|10| 5
Lanca leve 40m 2m|ilm|lim|1lm -2 2 |-1|-3|]16 (12| 8 | 4
PmL 2 Langa de guarda --- 2m|ilm|lim|1lm 0 2 0 |-2| 20 [15|10| 5
Langa pesada === 2m{im|im|1lm 0 -1 2 |-1|20 |15|10| 5
Espada de mao e meia --- X |{I1m{lm|lm 1 3 0 [-2]| 20 |15(10]| 5
CpE 3 (com as duas m&os) --- X [2m|[2m|2m 1 13 ]20 15|10 5
Montante --- X X |12m|2m 2 1 5 24 |18 |12 | 6
CpM o Machado de guerra === X |2m|2m|2m 1 3|2 |20 |15|10]| 5
Axa de Armas === X X X |2m 3 -1 5| 2|24 |18|12| 6
Maga de Armas --- 2m{lm|{lm|1lm 1 -1 2 2 20 |15|10| 5
Ep 3 Mangual --- X X |2m|{2m 2 1 1 4 | 24 |18|12]| 6
Marreta de Guerra --- X X X |2m 3 -2 | 4 4 | 24 18|12 6
Pp 3 Langa de Justa = 2m|ilm|ilm|1lm 1 0 2 |20 (15|10 5
Lanca de Cavalaria ——- X X [1m|{1lm 2 2 3 5124 |18|12| 6

‘X" = ndo permitido, ‘---' = Nao se aplica, P= Pequenino, A = Ando, E = Elfo, H = Humano, 1m = Uso com uma mao, 2m =

Uso com duas maos.

Legendas dos Grupos: Cl = Corte Leve, El = Esmagamento Leve, CmM = Corte Médio com Machados, CmE = Corte Médio
com Espadas, Em = Esmagamento Médio, PmL = Penetracdo Média com Lancas, PmA = Penetracdo Média com Arcos, CpE =
Corte Pesado com Espadas, CpM = Corte Pesado com Machados, Ep = Esmagamento Pesado, Pp = Penetragao Pesada
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4.1.3 Dano das Armas

Para cada arma que foi anotada na ficha, deve-se
anotar também o dano que cada uma faz. Procure
na tabela de armas os valores de dano (100%,
75%, 50% e 25%) para cada arma. Some a cada
percentual o atributo Forga. Anote estes valores na
ficha. Por exemplo: se um personagem de Forga 3
tiver uma espada deve ser anotado (23/18/13/8)
que é dado pelo calculo: 20+3, 15+3, 10+3 ,5+3,
onde 20, 15,10, 5 sdo os percentuais da espada e
3 é o Atributo Forga.

4.1.4 Alcance

Provavelmente, algumas armas dentre as que vocé
possui podem ser usadas para atacar a distancia.
Elas foram projetadas especificamente para isso,
tendo assim estabilidade no v6o. Qualquer arma
pode ser arremessada contra alvos a 2 metros ou
menos, mas apenas algumas tém alguma chance
de atingir o alvo além desta distancia e a
capacidade de dar um dano efetivo. Consulte a tela
de armas e veja o alcance de cada arma que
possua. Anote-os na ficha.

Couro leve

Couro rigido

Cota de malha parcial
Escudo pequeno

Elmo aberto

Elmo fechado

Escudo grande

Cota de malha Completa
Couraga metalica parcial

=,
=
2
LoNounhwNH=
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1 - Machado de Guerra 7 - Gladio

2 - Machado Crescente 8 - Cimitarra

3 - Machado 9 - Espada

4 - Machadinha 10 - Espada de mdo e meia
5 - Punhal 11 - Montante

6- Faca 12 - Axa de Armas
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Cajado
Porrete
Clava
Maga
Mangual leve
Mangual
Martelo de
Guerra
Marreta de
Guerra
Maca de
Armas
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Langa de Cavalaria
Lancga de Justa
Langa Leve

Lanca Pesada
Langa de Guarda
Arco de Guerra
Arco Composto
Arco simples
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4.1.5 Técnicas de Combate

Alem das Habilidades de Combate nas armas, os
personagens também podem aprender algumas
Técnicas de Combate Especiais. Estas Técnicas de
Combate acrescentam mais diversidade aos
Combates e traz uma boa personalizacdo e
individualizagdo para os personagens. A forma de
aquisicdo é semelhante aos grupos de armas, onde
cada profissao tem uma determinada quantidade de
pontos para aquisicdo. A tabela a seguir descreve a
guantidade de pontos que cada profissao possui.

Pontos para

Profissdo Técnicas de Combate
Guerreiro 7
Ladino 4
Sacerdote 4
Mago 1
Rastreador 4
Bardo 2

Na tabela a seguir estao relacionadas todas as
técnicas de combate que existem.

4.2 Regras para Combate

Faremos aqui um resumo para ajuda-lo a entender
como se desenrola um combate. As informacgdes do
resumo sdo incompletas; vocé tera de ler as segoes
especificas de cada parte. Use o resumo como um
guia para ndo se perder na seqiéncia de agoes.

Quando dois grupos (ou mais) entram em conflito
armado, comeca um Combate. O Combate é
dividido em rodadas de 15 segundos.

Em cada Rodada, as partes executam suas agoes
de combate e verificam-se os efeitos infligidos aos
participantes (mortes, ferimentos, etc.).

O combate se repetird em rodadas sucessivas até a
vitéria (quando um grupo estiver totalmente fora
de combate) ou a desisténcia (fuga ou rendicdo) de
um dos grupos em conflito.

Para iniciar um combate é necessario que as duas
(ou mais) partes declarem sua intencao de lutar,
dando inicio a primeira Rodada do Combate. A esta
Rodada seguir-se-do outras até que ocorra o fim da
batalha.

O primeiro passo em uma rodada de combate é
determinar-se a iniciativa, na qual se descobre qual
lado agira primeiro.

Logo depois, vem o movimento, onde cada jogador
move ou ndo seus personagens, conforme queira,
limitado pelas regras de Movimento. Lembre-se que
o vencedor da iniciativa pode agir primeiro ou nao,
conforme desejar.

Depois de realizados todos os movimentos possiveis
e desejados, inicia-se a acdo. E neste momento que
0os combatentes atacam.

Técnicas de Combate ‘ Custo Ajuste

Ambidestria* 2 -
Aparar* 2 -
Ataque Oportuno* 1 Per
Ataque de Surpresa* 1 Per
Atirar em Movimento* 2 Agi
Carga* 1 -
Combate Montado* 2 -
Esquiva* 1 Agi
Luta as Cegas* 1 -
Resisténcia a Dor* 2 Fis
Combate ndo Letal* 1 Per

Academia de Infantaria

Forga Interior** 1 -
Golpe Giratorio** 2 Agi
Golpe Letal** 2 -
Resisténcia a Dor* 1 Fis
Voz de Comando** 1 Per

Academia dos Arqueiros

Atirar em Movimento* Agi
Combate com Arco** Agi
Direcionamento** Per

Flechada Dupla**

Mira**

NIN|FR|FP |~

Academia dos Cavaleiros

Carga de Arremesso** 1 -
Carga Montada** 2 -
Combate com Escudo** 2 Agi
Combate Montado* 1 =
Voz de Comando** 1 Per

Academia dos Gladiadores

Ambidestria* 1 -
Contra-ataque** 2 -
Desequilibrar** 1 -
Fuaria** 2 -
Intimidar** 1 Car

* Indica que é necessario adquirir a Habilidade para poder
executa-la. ** Indica que esta é uma Habilidade restrita e
que so pode ser aprendida por personagens da profissdo
Guerreiro que pertencam a respectiva academia de
combate.

O lado vencedor da iniciativa escolhe quem inicia os
ataques (ele mesmo ou o adversario). Cada jogador
escolhe um oponente. Os jogadores seguirao
individualmente o esquema a seguir:

e Pergunta-se qual a Defesa do adversario.
Sabendo a Defesa, o atacante procura em sua
ficha a Tabela de Armas na qual esta escrita a
Coluna de Resolugdo referente ao tipo da
armadura (“L” para leves, “M” para médias e “P”
para pesadas). Deve-se entdo subtrair o valor da
defesa do oponente do valor que esta ao lado da
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letra. O resultado é a sua Coluna de Resolugdo.
Quanto maior o nimero da Coluna de Resolucao,
mais efetivo é o ataque. A sorte, porém, ainda é
um fator muito importante;

e Consulte a seguir a Tabela de Resolucdo que
acompanha o jogo (a tabela colorida) e procure
nela a Coluna de Resolucao descoberta
anteriormente. Joga-se 1d20 e descobre-se a
cor de fundo do nimero que saiu no sorteio.
Esta cor é importante para o proximo passo,
onde o atacante verifica os efeitos de seu golpe
no adversario de acordo com a cor que saiu,
descobrindo assim se o feriu na Energia Fisica ou
na Energia Herdica. Repare que podem ocorrer
resultados especiais: Critico e Falha. O Critico é
o golpe perfeito, que passa através das defesas
do adversario e por isso € tratado de forma
especial. A Falha é exatamente o oposto: um
ataque desastroso ao atacante, podendo até
mesmo feri-lo ou a seus companheiros (numa
comparagao simplista: um "gol contra");

¢ Quando todos os combatentes, do lado que
iniciou o combate, terminarem seus ataques, os
adversarios ainda em condigdes de combate
poderdo realizar seus proprios ataques, seguindo
a mesma seqliéncia acima.

Como ja foi dito, o combate prossegue em
sucessivas rodadas até que um grupo venga.

E possivel o surgimento de situacdes especiais
durante o combate, tais como: uso de Magia,
Habilidades, um, grupo surpreendendo o outro, etc.
Estas situacOes serdo examinadas neste e nos
proximos capitulos. Caso algum acontecimento
ainda gere duvidas apds a consulta as regras, o MJ
tratara adequadamente da situacdo. Lembre-se: a
decisdo do MJ é lei. Evite, portanto, discussdes. O
MJ é o maior interessado em dirigir uma aventura
equilibrada e divertida. Tagmar é um jogo, onde
todos se relinem para se divertir.

4.2.1 Segqiiéncia de Combate
1 - Declaracao do combate;

2 - Escolha dos oponentes e determinacgao da
iniciativa;

3 - Os vencedores da iniciativa determinam que
lado se movera primeiro. Chamaremos as partes de
grupo 1, grupo 2, de acordo com seu lugar na
ordem de agdo. Os jogadores movem seus
personagens na ordem determinada;

4 - Cada personagem do grupo 1 pergunta a seu
adversario sua Defesa;

5 - Em seguida, os personagens do grupo 1
consultam suas tabelas de armas e determinam a
Coluna de Resolugao de cada um;

6 - O grupo 1 executa seus ataques consultando as
Tabelas de Resolugdo. O MJ escolhe a ordem;

7 - Com o resultado obtido determinam-se os
resultados: danos, Falhas e Criticos para cada um;

8 - 0 grupo 2 repete os passos 4,5,6 e 7 acima,
tomando o lugar do 1;

9 - Os passos 2, 3, 4,5, 6, 7 e 8 sdo repetidos
sucessivamente até o fim do combate.

Iniciativa

A iniciativa indica o lado que por um motivo
qualquer pensou mais rapido, surpreendeu o
adversario, ou agiu com mais velocidade, sendo
entdo o primeiro na seqléncia de combate.

Para se descobrir quem tem a iniciativa, cada lado
joga 1d10 e aquele que conseguir o maior resultado
vence. Se houver diversos jogadores no mesmo
lado, (algo muito comum), um deles é escolhido
para jogar o dado pelo grupo todo.

O vencedor da iniciativa tem o direito de agir
primeiro (mover, atacar, etc.) ou ndo, isto &, ele na
verdade escolhe a seqliéncia do combate. Isto pode
parecer estranho, mas, em alguns momentos, é
melhor ser o ultimo a agir.

Quando um personagem evoca uma magia que
necessite de uma ou mais rodadas para ser
completada, ele automaticamente vence a iniciativa
e é o primeiro a agir na rodada seguinte a magia
ser completada. Isto é, se uma magia tem
evocacdo de uma rodada, o personagem fica uma
rodada evocando a magia, e na rodada seguinte ele
automaticamente vence a iniciativa e lanca a
magia, completando sua acdao na rodada, desde que
sua concentracao nao seja quebrada na rodada de
evocacao.

Exemplo: O sacerdote inicia a evocacdo da magia
Curas Espirituais, que tem tempo de evocacdo igual
a duas rodadas. No inicio da terceira rodada (apds
duas rodadas de evocacdo), automaticamente
vence a iniciativa e a magia é completada. Se em
uma dessas duas rodadas de evocacéo, ele sofrer
algum dano na EF ou 100% de dano na EH, a
magia é perdida, e sua iniciativa se dard conforme
sua escolha para préxima acéo.

Definindo a Coluna de Resolugdo

Para definir a coluna de cada ataque,
primeiramente se deve perguntar qual a defesa de
seu oponente e escolher na tabela de combate da
sua ficha de personagem qual arma (dentre as que
possui) sera usada para o ataque.

Deve-se verificar entdo qual a coluna basica da
arma, para o tipo de defesa do oponente (“L” para
leve,”M” para média, “P” para pesada), e subtrair
deste numero o total da defesa do oponente. O
resultado obtido é a coluna na Tabela de Resolucdo
na qual o ataque sera realizado. Exemplo: se vocé
vai usar uma espada contra alguém com defesa M2
vocé deve consultar as informacées na sua tabela
de armas na para sua arma (a espada) e verificar o
valor na coluna “M”. Deste numero vocé deve
subtrair 2 (ja que a defesa do oponente é M2).
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Realizando o ataque

Sabendo o niumero da Coluna de Resolugédo (item
anterior) vocé deve pegar a Tabela de Resolugédo, e
em seguida jogar 1d20, consultando o resultado na
Coluna de Resolugdo que vocé descobriu. Neste
ponto vocé esta fazendo o ataque. A cor de fundo
na qual o nimero que saiu no d20 se insere indica
o resultado do ataque:

Verde: Falha, o golpe foi péssimo, podendo
acontecer algo de tragico;

Branco: O golpe errou o adversario;

Amarelo: Apesar do golpe nao ter sido bom, ainda
assim o adversario sente algum efeito: vocé causa
25 % do seu dano maximo;

Laranja: Um acerto razoavel: vocé causa 50% do
seu dano maximo;

Vermelho: Golpe potente e certeiro: causa 75% do
seu dano maximo;

Azul Claro: Otimo golpe, o adversério é acertado
com toda a poténcia do ataque: 100% do seu dano
maximo é infligido a ele;

Azul Escuro: Excelente golpe, o adversario é
acertado com uma poténcia extra no ataque: 125%
do seu dano maximo é infligido a ele;

Cinza: Perfeito: penetrou as defesas do adversario
causando um golpe Critico. Os efeitos vdo além do
simples dano, veja o item Critico e Falha.

Para saber o dano causado no ataque passe para o
item “"Descobrindo o Dano”.

Descobrindo o Dano

Em diversas partes das regras anteriores foi
mencionado que uma raga é mais resistente que a
outra, ou que uma profissdo tem melhor capacidade
de combate. Mas como isto se traduz?

Uma das maneiras de um sistema de RPG
diferenciar a resisténcia e a quantidade de afligdes
que os herdis podem receber fora e dentro de
combate é numericamente definida em termos da
Energia que o personagem possui.

Assim, um dado tipo de ataque subtrai certa
quantidade de pontos desta Energia. Ou seja: o
ataque causa um Dano.

O Dano representa toda a aflicdo destinada contra o
personagem. Por exemplo, uma escoriagdo, um
mal-estar, uma dor, uma tontura, em cansago fisico
e mental devido a um combate.

Da mesma maneira, cada criatura tem um potencial
maximo de resisténcia para o dano infligido.

Porém, dependendo do contexto em que o Dano foi
realizado, este ird se destinar a Energias diferentes.

A energia que esta relacionada essencialmente com
a salde e o vigor (Forca e Fisico) de um
personagem é chamada de Energia Fisica (EF) e é
comum a todos os seres de mesma espécie.

Para os outros casos de resisténcia a um ataque
gue ndo afetem diretamente a satde e o vigor do
personagem, existe a chamada Energia Herdica
(EH) onde a experiéncia do personagem também é
levada em consideracdo e ndo necessariamente é
compartilhada por seres da mesma espécie.

Assim, o sistema Tagmar é capaz de distinguir
entre:

As situacGes onde a técnica, treino, forca de
vontade, desejo e impeto de viver — adquiridos
através da experiéncia - facam a diferenca para o
personagem suportar as afligdes, sem realmente
ser ferido;

As situagOes em que os personagens sofre danos
fisicos, sejam por que o cansaco ja esgotou sua
capacidade de evitar golpes, ou em situacdes onde
ndo ha como evita-los independente de sua
experiéncia em combate e vontade de sobreviver,
tal como uma queda livre em um penhasco, um
ataque completamente de surpresa, ou em outras
situacOes onde o personagem esta indefeso.

Deste modo, existem os dois tipos de Energias para
levar em conta as duas situacdes de Dano descritas
acima.

Caso seu personagem ja esteja pronto, vocé vera
que ao lado da tabela do "Ataque X Defesa" esta a
Tabela de Dano. Ela se subdivide em 100%, 75 %,
50 % e 25 %. Para cada arma, ha um valor
correspondente para cada porcentagem.

Sabendo o resultado do item anterior (a
porcentagem indicada pela cor) veja qual o valor do
dano correspondente na tabela da arma que vocé
estad usando. Este é o dano que foi causado ao
adversario. Como vimos, ele pode acontecer de 2
formas: na Energia Herdica ou na Energia Fisica.

Dano na €nergia Berdica

Normalmente em uma situacdo de combate o dano
causado por um ataque devera ser descontado
primeiramente na Energia Herdica do oponente.

A Energia Herdica €, inicialmente, baixa, sendo
mais alta para personagens com grande impeto
para lutas e menor para os menos combatentes,
porém, com o aumento da experiéncia (ganho de
Estdgios), o personagem aumenta a sua EH.

Se a EH for levada a zero ou menos por um mesmo
golpe (ndo importando quanto a menos) o dano
que exceder a Energia Herdica desaparece (EH fica
igual a zero), mas nos proximos ataques passa-se a
contar apenas com a Energia Fisica.

Como interpretar a €nergia Perdica?

Para os seres vivos ou mesmo mortos que possuam
algum vigor - tais como esqueletos ou zumbis - a
Energia Herdica pode ser traduzida no impeto de
sobrevivéncia dos seres (herdis, combatentes,
animais e criaturas em geral) engajados em
combate. Desta maneira, ao ser descontada a
Energia Herdica de um personagem ndo significa
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que este foi ferido profundamente. Ao contrario,
significa um tipo de desgaste fisico e emocional,
justamente devido as tensbes e ferimentos leves da
batalha. Ou seja, o personagem foi apenas
levemente ferido ou mesmo amortecido o golpe por
varias circunstancias e algumas que fogem a
simples ldgica (tais como sorte, competéncia,
astlcia, instinto de auto preservagdo ou taticas de
combate). Note-se que individuos normais nao
possuem EH possuindo apenas EF.

Por exemplo: A capacidade de um ladino desafiar o
perigo, de um guerreiro escapar a golpes mortais,
de um mago saltar para a seguranca longe do halito
flamejante do dragdo, de um bardo utilizar seus
conhecimentos e experiéncias para evitar situacées
fatais, de qualquer aventureiro rir face a morte.

O dano causado na EH pode ser interpretado
também como uma perda de confianga, no cansaco,
no desespero, a fadiga emocional, que o ataque
causa no adversario.

Quando o corpo é tocado?

Danos de 25% a 75% devem ser contados como
um golpe na armadura ou um golpe que passou
bem proximo do corpo, mas sem toca-lo. J& um
dano de 100% na EH sempre significa que golpe
encosta no adversario, porém sem causar uma
aflicao significativa e, portanto, sem que o dano
seja na Energia Fisica (EF). Desta maneira, pode
ser interpretado como um golpe de raspao que,
dependendo do tipo de ataque (corte, penetracao,
impacto e etc.), causa pequenos ferimentos tais
como pequenos cortes, arranhdes e hematomas,
prejudicando mais a concentragdo e a confianga do
personagem do que o corpo propriamente dito. E
bom lembrar que o dano Critico é direto na EF o
que significa que o personagem também é tocado.

Deste modo, imaginemos que um personagem
tenha uma espada envenenada e precise arranhar o
oponente para inocular o veneno. Assim, é
necessario que consiga 100% no dano contra a EH
ou um dano direto na EF para ter sucesso na
tentativa de envenenamento.

Dano na €nergia Sisica

No combate o dano normalmente ocorre na EH, e
somente quando esta acaba é que comega haver
dano na Energia Fisica (EF). Quando se sofre um
dano na EF deve-se ir descontando o valor perdido
do valor que consta na ficha do personagem.

Se a EF restante ficar:

e Maior que zero, o personagem esta ferido, mas
ainda em condigdes normais de combate;

e Entre 0 e -5 0 personagem esta ferido e fora de
combate, mas consciente;

e Entre -6 a -10 esta ferido, fora de combate e
inconsciente;

e Entre -11 a -15 esta inconsciente e gravemente
ferido;

e Menor que -15 o individuo morreu.

Estar “fora de combate” significa que o personagem
esta caido no chdo, ndo podendo exercer nenhuma
Habilidade que dependa de Forca, Fisico ou
Agilidade, e obviamente, fica impossibilitado de
combater e de usar magias. Neste estado sua
locomocdo é minima e é apenas possivel se arrastar
lentamente.

Quando gravemente ferido, se ndao receber
cuidados médicos (uso de Medicina dificuldade
Médio: Laranja), em uma hora ira morrer.

(Mas como interpretar a energia fisica?

A Energia Fisica é a quantidade maxima de punicdo
fisica a que uma criatura resiste. Quando vocé é
atingido no corpo, sofrendo cortes profundos,
contusdes, e queimaduras graves, cai de certa
altura, é envenenado, etc., vocé esta se referindo a
danos na Energia Fisica (EF).

4.2.2 Exemplo de uma seqiiéncia de
combate

Este é um exemplo completo de uma seqliéncia de
combate:

Um Guerreiro depara-se com um Javali feroz a sua
frente e ele ndo tem outra alternativa se ndo
comecar um combate.

1) O MJ solicita que role a iniciativa. O jogador
langa 1D10 e tira 8 e o MJ joga 1D10 pelo javali,
tirando um 5. Entdo o Guerreiro comeca;

2) O Guerreiro ataca com seu gladio. Ent&o
consulta a defesa do javali que é L4. Sendo seu
ataque na coluna L = 7, ele subtrai os 4 e descobre
qgue atacara na coluna 3 (7-4 = 3);

3) O Jogador entdo rola 1d20 e tira um 15.
Consultando a tabela colorida verifica que causou
75% de dano no javali. Ele olha na sua ficha e vé
que infringiu 15 de dano (12 de dano da arma + 3
da Forga);

4) O MJ retira entdo os 15 pontos da EH do Javali,
ficando este com 0 de EH. O Javali tinha EH=10,
fazendo a conta (10 - 15) = 0, (o dano excedente é
descartado),;

5) Agora o MJ realiza o ataque pelo Javali.
Primeiro ele consulta a defesa do personagem que
é L5 e descobre que o Javali atacara na coluna 0 (5
-5=0)

6) O MJ rola o dado e obtém um 17. Causando
75% de dano no personagem que representa 9 de
dano;

7) O Jogador retira os 9 da sua EH, ficando com
11 (20-9 =11) de EH;
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8) Comecga-se um novo turno. Eles jogam
novamente a iniciativa e dessa vez o javali vence,
comegando a ataca; .

9) O MJrola 1D20 e tira 9. Errando o guerreiro;

10) Agora o Guerreiro faz seu ataque, rolando
1D20. Ele tira 8, causando 25% de dano no javali
que representa 7 pontos de dano;

11) Como o Javali ndo tem mais EH, o dano é
retirado da sua EF, ficando ele com 28 (35 - 7 =
28) pontos de EF;

12) Entdo se continua o combate seguindo o
mesmo tipo de seqliéncia até que o combate
termine (ou que alguém desista e tente fugir).

4.2.3 Critico e Salba

Tanto no Critico como na Falha a resolucdo é a
mesma. Jogue novamente 1d20 na mesma coluna
usada antes e veja qual a cor resultante. Veja na
tabela relevante o resultado escrito para aquela cor.

A Falha possui apenas uma tabela. Caso o resultado
nao seja possivel, a Falha teve efeito nulo, foi
apenas um golpe ruim.

O Critico consta de varias tabelas (que podem ser
vistas no encarte). As armas podem ser de 3 tipos:
corte, esmagamento e penetragao. Isto pode ser
visto através dos grupos a que elas pertencem. A
tabela de garras s6 sera usada por animais. Magia
sO é usada por feiticos de ataque energético: raio
elétrico, bola de fogo, relampago, etc. Existem
ainda os Criticos contra criaturas grandes e para
combate desarmado.

Caso um resultado ndo seja possivel, apenas o
dano é aplicado. Ele é indicado pelo nimero na
frente do texto (100%, 75 %, 50% ou 25 %). Todo
o dano dado por Critico atinge o adversario na
Energia Fisica (EF), e a armadura é ignorada, ou
seja: ela ndo absorve nada do ataque, mas também
nao sofre avarias.

O efeito mais catastréfico possivel para quem esta
sendo atacado é receber um dano critico quando ja
ndo tem mais Energia Herdica. Quando isto
acontece, o efeito especial (paralisia, sangramento,
etc.) é considerado, e o dano é sempre 100% (na
EF, é claro), ao invés do indicado na tabela de
critico.

Diversos resultados especiais podem ser
conseguidos com o Critico (decapitar o oponente,
paralisa-lo por uma rodada, causar um ajuste de -4
por um dia, etc.). Dentre estes efeitos, um requer
atencgdo especial: os ajustes negativos (ajuste de -
1, -2, -4, etc.). Eles se aplicam, reduzindo a Coluna
de Resolugao, nos seguintes casos:

¢ Habilidades eminentemente fisicas (Escalar
Superficies, Carpintaria, A¢Oes Furtivas, etc.);

e Combate (Coluna de Ataque);

e Magias de ataque Fisico (Coluna de Ataque de:
Bola de Fogo, Meteoros, Raio Elétrico, etc.).

4.2.4 Absor¢do das Armaduras

O maior efeito benéfico das armaduras é a
Absorcdo. Quando se recebe um golpe na Energia
Fisica, a diferenca entre a vida e a morte pode
estar em se usar ou ndo uma armadura. Além
disto, escudos e elmos sdo 6timos para quem gosta
de protecdo, pois eles também absorvem dano.

Ao lado de EF, na ficha, se encontra um paréntese.
O numero |3 escrito é a Energia Fisica do
personagem somada com a Absorcdo. Este valor sé
€ valido quando o herdi esta protegido por uma
armadura e/ou escudo e/ou elmos e/ou outras
protecoes. O critico, no entanto atinge diretamente
na EF, ndo contando a Absorgdo da armadura.
Infelizmente, conforme estes objetos o protejam
(recebem dano no seu lugar) eles vao perdendo a
capacidade de absorver dano. Para se recuperar a
Absorcdo de uma armadura de metal, vocé deve
conserta-la coma Habilidade Trabalho em Metal.
Para armaduras em couro, use a Habilidade
Trabalhos Manuais.

Um personagem pode vestir apenas uma armadura,
um elmo e um escudo de cada vez.

4.2.5 Recuperando a €EH e a €5

E comum, no final dos combates, vermos os
personagens cansados e desanimados (pois
receberam dano na EH), muitas vezes com cortes e
escoriagdes (dano na EF). Alguns menos
afortunados sdo levados a inconsciéncia, beirando a
morte, ou ainda com partes do corpo inutilizadas
(Critico).

Para cada um desses casos, o0 método de
recuperacao é diferente conforme sera mostrado
abaixo.

A EH é rapidamente recuperada, voltando na
seguinte proporgdo: caso vocé durma, a
recuperacdo € de 2 pontos por hora; caso esteja
descansando ou fazendo esforco leve, (caminhada
pequena, preparando uma refeicao, etc.) a
recuperacao é de 1 ponto por hora; esforco pesado
e grande tensdo (fuga, lutas, cortar arvores,
trabalho pesado, etc.) impedem a recuperacdo de
Energia Herdica.

A Energia Fisica é curada muito mais lentamente. A
ajuda médica é muito importante nesse caso, como
pode ser visto na Habilidade Medicina. Caso a EF
esteja acima de zero o corpo se recupera na
proporcdo de 1 ponto por dia, se o individuo estiver
descansando ou, no maximo, fazendo esforgos
leves. Novamente o esforco pesado impede
gualquer recuperacao. O sucesso da Habilidade
Medicina permite uma recuperacgao de 1 ponto a
cada 8 horas.

Caso sua Energia Fisica esteja entre -11 e -15, a
recuperacao é muito dificil. E necessario estabilizar
o paciente como visto na Habilidade Medicina. Apds
a estabilizacdo, o método de recuperagao de EF é
igual a anterior, tendo que realizar novamente a
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Habilidade Medicina a cada 8 horas, para a
recuperacao de 1 ponto.

A magia é um fator que acelera muito a
recuperacao. Os Sacerdotes podem usar a magia
Curas Espirituais (ou curas Herdicas) para
rapidamente curar a EH de uma criatura, assim
como a magia Curas Fisicas cura rapidamente a EF.

O resultado do Critico (braco quebrado, corte no
ombro que causa ajustes negativos, etc.) tem seu
tempo de recuperagdo contado na propria
descricdo. O Critico é totalmente independente da
EF. Mesmo que um individuo recupere toda sua
Energia Fisica, um braco que tenha sido quebrado
pelo Critico continuara quebrado. A magia
Regeneracdo é especifica para curar mais
rapidamente os efeitos dos Criticos.

4.2.6 Ataques acima da coluna 20

Existem situacdes onde a coluna de resolugao
ultrapassa a coluna 20. Para isto deve-se usar a
seguinte regra:

Pega-se o numero correspondente a Coluna de
Ataque e se subtrai 20 até atingir um valor entre 1
e 20 (ex: 32 corresponde a coluna 12). Na coluna
obtida deve ser somado o ajuste de mais 2 niveis
de dano (+50%) a cada 20 colunas reduzidas.

Exemplo: atacando na coluna 32 vocé ataca na
coluna 12 (32 - 20) com dois niveis de dano a mais
no resultado, um erro se torna 50%, um ataque
25% se torna 75%, 50% tornam-se 100% , 75% se
tornam 125% e 100% se torna 150%.

Esta regra permite que o ataque seja feito em
colunas muito altas mantendo a linearidade do
sistema, bastando que a cada 20 colunas se some
mais dois niveis de dano. Assim um ataque na
coluna 49 é feito na coluna 9 (49-20-20), mas com
dano somado em 100% (quatro niveis). Para a
coluna 78 o ataque é feito na 18 (78-20-20-20) e o
dano é somado com 150% (seis niveis).

Calculando Dano acima de 100%

Note que 125% de dano ndo considera duas vezes
a Forca e o Ajuste Magico, logo ndo é a mesma
coisa que somar o dano causado por um ataque
100% e outro 25%, assim como um ataque 50%
ndo é igual a dois ataques 25% somados. Sendo
assim o dano acima de 100% de uma espada, sera
o dano basico da arma mais os ajustes como segue
exemplo abaixo no qual o dano de uma arma que
faz dano de 100% = 20:

25 50 75 100 125 150 175
Dano | 5 | 10 | 15 [ 20 | 25 | 30 | 35

Sabendo o dano basico da arma no total obtido
basta somar a Forga e o Ajuste magico.

Exemplo: um Guerreiro com Forca +2 usando uma
Espada mdgica +1 obtém 125% de dano em um

ataque. Seu ataque causara dano 28 (125% +
Forca + Bbénus Magia = 25+2+1 = 28).

Para facilitar, recomenda-se para quem
normalmente faz mais de 100% de dano, que use a
“Ficha para Personagens Avancados” que ja contem
espago para escrever os danos de uma arma acima
de 100%.

Criticos em ataques acima da coluna 20

Quando um ataque feito acima da coluna 20 resulta
em um critico, a segunda jogada deve ser feita
normalmente e o efeito do Critico serd determinado
pela cor obtida.

Entretanto o dano causado na EF por um Critico
sempre sera o dano descrito na tabela de Critico,
mas todo bonus de dano recebido em colunas
acima de 20 sera causado na Energia Herdica e ndo
na EF. Caso a EH esteja zerada, o dano é todo
causado na EF.

Exemplo: um Guerreiro com Ajuste de Forca (+2)
usando uma Espada mdagica (+1) tem os seguintes
percentuais de dano: 25% =8, 50% = 13, 75% =
18, 100% = 23, 125% = 28, 150% = 33, 175% =
38.

Quando ele faz um ataque na coluna 25 e obtém
um Critico, ele realiza a segunda jogada e consegue
resultado Azul. O dano causado na descricao de
critico azul é 100% na EF (23), mas como ele ataca
na coluna 25 recebe bonus de +50% no dano (dois
niveis a mais) que devera ser causado na EH (13).
Logo serdo causados 23 pontos de dano na EF e 13
na EH do oponente. O efeito especial do Critico é
aplicado normalmente.

Se o resultado da segunda jogada do Critico fosse
Amarelo ele causaria 50% de dano na EF (13) como
consta na descricdo do critico e o bonus de +50%
de dano seria causado na EH (13) como no
resultado Azul. Nesse caso o oponente recebera 13
pontos de dano na EF e 13 pontos de dano na EH.
O efeito especial do Critico também seria aplicado
normalmente.

4.2.7 (Movimentagdo

Mesmo ndo sendo obrigatério, durante um combate
a Movimentacdo é uma acdao muito importante para
uma tatica de luta ou para situacGes especiais.

Por exemplo: se um lado quer impedir o outro de
abrir uma porta, quem se move primeiro pode
correr para ficar em frente a porta. Um personagem
muito ferido quer sair do combate; se um
companheiro puder se movimentar a tempo, ele
podera escapar enquanto o amigo faz frente ao seu
inimigo.

O fator principal na Movimentagdo durante o
combate é a Velocidade Béasica com que cada um se
move. A Velocidade Base é o nimero de metros
que um personagem pode se mover durante uma
rodada, se estiver andando normalmente e
carregando pouco peso.
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OBS: Na Ficha do Personagem esta escrita a
Velocidade Basica do Personagem.

Posicionamento 0os Personagens

Durante o movimento é necessario indica-se qual o
posicionamento dos combatentes. Para fins de
estratégia é possivel se adotar um campo de
batalha quadriculado onde cada quadrado tem a
escala de 1 metro de lado, e cada personagem
ocupa um ou mais quadrados.

Este mapa pode ser desenhado em um papel
quadriculado comum, onde a posicao pode ser
anotada com um lapis. Outra opgdo é usar um
mapa especial para uso com miniaturas (onde cada
quadrado tem 2,0 cm). No “Kit do Mestre de Jogo”
(disponivel para download em
www.tagmar2.com.br) possui este dois tipos de
quadriculados para uso em jogo.

OBS: Os mapas das aventuras oficiais do Tagmar
sdao desenhados para uso com miniaturas.

Regras para (Dovimentagdo

Para a movimentacdo deve-se utilizar as seguintes
regras:

e A movimentagdo de um personagem durante o
combate é dada por sua velocidade base, que
representa o quanto € possivel de se mover em
uma rodada de 15 segundos.

¢ Quando for usado um mapa quadriculado para
representar as posigées, cada personagem é
capaz de se deslocar uma quantidade de
quadrados equivalente a sua velocidade base.

e A distancia de um personagem até outro deve
ser medida a partir de qualquer quadrado
adjacente de um personagem até qualquer
quadrado adjacente do outro. Na figura abaixo
os quadrados com o “X” sdao os quadrados
adjacentes da area ocupada pelo personagem
(P). Personagens que ocupem areas maiores
possuirdo mais areas adjacentes.

"""""
X X
H X X X

e Os movimentos sempre serdo na horizontal ou
vertical. Para deslocamentos em diagonal, deve-
se utilizar sucessivos movimentos horizontais e
verticais para se fazer a trajetoria.

e O ponto inicial, ponto final e caminho adotado é
escolhido pelo jogador, mas limitado pelos
obstaculos.

Deve se considerar que um personagem esta
encostado a outro personagem" quando uma
aresta ou vértice de seu espaco encosta direto
no vértice ou aresta de outro. Neste caso nado ha
necessidade de movimentagdo para se realizar
um ataque de perto.

Exemplos: A Figura abaixo ilustra uma situacdo na
grade de combate. Finx (F) se desloca até seu
amigo Aliam (A) que esta inconsciente e
gravemente ferido. A distdncia que Finx “gasta”
para chegar ao seu destino sdo 11 quadrados (11
metros). Em jogo o personagem tera percorrido
uma linha reta como mostrado pela seta, mas
deve-se contar os movimentos horizontais e
verticais necessarios.

Uma opcédo seria no mesmo turno, Rud (R) tentar
socorré-lo por estar mais préximo. Ele precisa
andar apenas 1 quadrado na grade de combate. O
"gasto” em velocidade base é de 1 quadrado (1
metro), e o deslocamento é uma linha reta como
mostrado pela seta.

Uma outra opgao seria Miriam (M) a sacerdotisa, ir
em socorro, mas no caminho ha um obstaculo (um
fosso), para isto ala desvia do obstaculo
percorrendo 13 metros (13 quadrados)
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Penalidades aplicadas ao movimento

Sao aplicadas penalidades aos personagens quando
0 movimento acontece em locais pouco apropriados
ou de dificil acesso. Essa penalidade se da
aumentando o gasto necessario para que se
consiga atravessar um quadrado. N3o apenas o
terreno concede penalidades, mas também a
visibilidade do campo de batalha e a carga que o
personagem possui sobre si. Elas sdao cumulativas,
desde que sejam de tipos diferentes (terreno, visdo
ou carga).

O calculo da reducgdo da Velocidade Base (VB) é
feito dividindo-a na proporgdo de 1/
(1+penalidade).

Um personagem, independente de penalidades,
sempre terd uma movimentagdo minima de 1
guadrado, desde que ndo realize qualquer outra
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acao na mesma rodada. A Tabela a seguir mostra

as penalidades mais comuns.

Terreno

Piso inclinado 30°

Penalidade
1

tamanho e peso do personagem

Condicao extrema de temperatura 1
Liquido muito viscoso (uma pasta, como a 1
lama)

Piso inclinado 459

Piso inclinado 60° (Pode necessitar de
apoio para escalada).

Piso inclinado 90° (Apenas com algum
apoio para escalada).

Mata muito fechada, com vegetagao que
obstrua a visao e arranhe o corpo.

Obstaculo, teto na altura do ombro.

Obstaculo, teto na altura do abdémen.

Obstaculo, teto na altura da cintura.

Obstéaculo, teto na altura da coxa (deve
andar ajoelhado).

AW (N |-

Obstaculo, terreno irregular (buracos,
superficie estreita, fragil, etc.)

lou?2

Liquido até os joelhos

Liquido até a cintura

Liquido até o peito (acima desse ponto é
necessaria a habilidade natagdo)

Areia solta ou neve.

Carga

Visibilidade baixa 1
Visibilidade muito baixa 2
Visibilidade nula 4

Penalidade

Medianamente Carregado 1
Muito Carregado 2
Totalmente Carregado 3

Penalidades Especiais

Outros fatores podem ser somados as penalidades
acima, dependendo das condigbes. Sao alguns

exemplos:

Situagdo Penalidade
Movimentar e atacar (ou atacar e 1
movimentar)

Movimentar e executar uma magia 1
instantanea (ou fazer a magia instanténea e
movimentar)

Movimentar e executar uma habilidade (ou 1
atacar e executar uma habilidade)

Personagem estava caido e teve de se 1
levantar para se locomover

Personagem caido e locomovendo-se sem 3
levantar

Personagem ferido (a critério do mestre) 1a3
Personagem sob efeito de veneno ou magia la3
especifica

Piso escorregadio, a altas temperaturas, etc. 1
Correnteza, dependendo da intensidade. lou?2
Vento, dependendo da intensidade e do lou2

Exemplo 1: O orco Grogi persegue a pequenina
Lila. Grogi tem Velocidade Base 18, portanto tem
18 quadrados para se deslocar se ndo tiver
nenhuma penalidade.

Na situagdo ilustrada abaixo, Grogi se desloca 10
quadrados em linha reta e chega a Lila sem gastar
todo o seu movimento da rodada. Mas neste caso
ele apenas se desloca (sem atacar).

.12345673910.

Exemplo 2: Se Grogi que persegue a pequenina
Lila desejasse se mover e atacar no mesmo turno,
ele receberia 1 de penalidade para cada quadrado.
Grogi entdo so se deslocaria 9 quadrados, pois cada
qguadrado custaria 2 e ele ndo completaria o ultimo,

nédo podendo atacar.

. 1,234 (560 7.8 |9.10 1102 |134015,16]17.18

Exemplo 3: Agora em outra situacdao Grogi esta se
deslocando ladeira acima (30° de inclinagdo),
recebendo 1 de penalidade para cada quadrado.
Grogi entdo se desloca 9 quadrados, pois cada
quadrado custara 2 e ele ndo completa o ultimo,

ndo chegando até o alto da colina, parando um
quadrado antes de se aproximar de Lila.

. 1,20 34|56 7.8 |9.10 {1142 [13,14:15,16{ 17,18 .
Exemplo 4: O rastreador elfo Mélor quer resgatar
uma crianca que se afoga no rio a 8 quadrados
dele. A dgua alcanca a sua cintura, portanto sua
penalidade normal seria de 2, mas a correnteza
dificulta ainda mais o resgate, elevando a
penalidade em 1. Assim Mélor se desloca com
penalidade 3. Como sua VB é 20, ele seria capaz de
se mover 20 quadrados, mas com a penalidade ele
se move 20/4 =5. Ele vai chegar na crianga apenas

na segunda rodada.

@ 1,2 56 | 9,10 513.14 msé
Durante um combate também é possivel correr,

Correndo
mas essa ndo é uma agao comum, pois expde
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demasiadamente o personagem e o fatiga
rapidamente. Quando se opta por realizar uma
corrida, nenhuma outra agdo € permitida durante a
rodada, exceto se especificado o contrario pelo
mestre ou na acgao.

Ha dois tipos possiveis de corrida:

e Corrida Curta: o personagem realiza um grande
esforgo para obter uma alta velocidade, mas
cansa rapido. O tempo maximo para esta corrida
€ 2 rodadas (30 segundos);

e Corrida de Fundo: o personagem ndo faz tanto
esforco, ndo cansando muito, mas também
obtém uma veocidade menor. O tempo maximo
para esta corrida € 40 rodadas (10 minutos).

A Velocidade de corrida é uma multiplicacdo da
Velocidade Base, conforme a Tabela a seguir:

Penalidade Corrida de Corrida Curta
Fundo
0 X3 X6
1 X2 X3
>1 N3do pode Nao pode

OBS: a habilidade Corrida pode ser usada para
aumentar a velocidade do deslocamento durante
uma corrida. Veja os detalhes no capitulo 3.

Outras Ag¢bes de (Novimentagdo

Naturalmente um combate ndo é composto apenas
de movimento. Uma agdo basica de combate
compreende um movimento e um ataque, nessa
ordem. Quando isso ndo acontece alguns fatores
devem ser considerados. E considerado passo o
movimento até o quadrado seguinte, mesmo que
ele seja composto de mais de um passo real.

e Movimentar e atacar (ou atacar e movimentar)
tem penalidade 1. Isso ocorre por que a entrada
ou saida de combate de forma segura gasta um
certo tempo. Isto reduz o tempo restante para
se mover.

« E possivel sair de combate sem penalidade de
movimentacdo, mas isto expde a defesa,
podendo entdo os oponentes se aproveitar dito,
como por exemplo, usando a técnica de combate
Ataque Oportuno.

e Largar, sacar ou guardar uma arma nao afeta o
movimento, mas ao fazer uma troca de arma e
atacar, o personagem deve abdicar da iniciativa.

e Armas caidas préximas do personagem podem
ser recuperadas, mas para isto perde-se a acao
de ataque.

o E possivel se mover enquanto se lanca uma
magia que seja instantanea, desde que ndo seja
especificado o contrario em sua descricdo.
Magias com tempo de evocagdo em rodadas ou
rituais exigem que o evocador ndo se mova. Ao
se mover e executar uma magia instanténea
deve se aplicar a penalidade especificada.

E possivel executar habilidades em conjunto com a
movimentagdo, mas neste caso a mesma deve ser
coerente e deve-se aplicar a penalidade
especificada. Ao se fazer isto ndo é possivel de
executar outra acdo (atacar ou evocar magias). O
mestre é que deve determinar se é possivel se
mover e executar uma habilidade. Por exemplo: é
possivel ao se movimentar usar a habilidade
Acrobacias ou Observar ou Escutar, mas ndo é
possivel se movimentar e fazer medicina.

4.2.8 (Moodificadores de Combate

Esta regra visa dar mais realismos as combates
definindo modificadores os quais irdo dar
bonificagdes ou penalidades tanto para os
atacantes, como para os defensores.

Ataques corpo a corpo

A Posicao vantajosa do atacante ou desvantajosa
do defensor concede-se +2 colunas de resolugao ao
atacante, nas seguintes situagoes:

e Atacante em posicdo acima do defensor (numa
escada, montado).

e Atacante sobre um terreno normal e defensor
em terreno desvantajoso (agua na altura do
joelho, lama).

e Atacante escondido, defensor em surpresa
parcial ou total.

e Outras situacOes vantajosas: Para demais
situagGes taticas que possam ser criadas,
sugere-se o0 bom-senso do MJ] para decidir
quando ceder o modificador.

OBS: Todas as situagdes acima podem acumular
com quaisquer técnicas de combate, exceto ataque
Oportuno e Ataque Surpresa.

Situagdo especifica

Atacante caido: O atacante utiliza-se apenas 50%
do total das colunas de resolugao para atacar,
arredondando-se para baixo.

Defensor Flanqueado: +1 coluna de resolucao
para os atacantes, caso ndo esteja usando a técnica
Ataque Oportuno.

Para flanquear é necessario no minimo os dois
atacantes e devem estar em lados opostos (180°).
Mais de dois atacantes podem flanquear, desde que
estejam de lado opostos. Para facilitar o
entendimento, visualize a situagao a seguir:

FE F FD
E Defensor D
CE C CD

Exemplo: Se um atacante estiver no flanco FE e o
outro no flanco CD, ambos ganham o bénus +1. Se
outro atacante entrar no quadrante FE ou CD, ele
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também ganha o mesmo bénus; mas se o novo
atacante entrar no quadrante F ele ndo recebera o
bénus de flanquear a menos que um novo atacante
figue no flanco C.

Ataques a distdncia

A tabela a seguir define as penalidades para o
ataque a distancia de acordo com o nivel de
cobertura.

Situagdo Penalidade

vegetagao

Plano com vegetacao
abundante

Combatentes montados -2

Plano com vegetacgao
densa

Combatentes montados -4
e Ataques a Distancia -2

Irregular e com pouca ou
sem vegetagao

Combatentes Montados -2

Irregular e com vegetagao
abundante

Combatentes Montados -4
e Ataques a Distancia -2

Irregular com vegetacao
densa

Combate Montado
impossivel, Ataques a

Exemplos de coberturas:
100% escondido totalmente atras de uma pedra.

95% olhando através de uma brecha de um
portéo.

75%  escondido entre escombros, onde parte do
térax ou um braco pode ser visualizado.

40% em pé dentro de um tambor, onde se esta
protegido da cintura para baixo.

Obs: Os modificadores de movimento e cobertura
sao cumulativos. Estas penalidades podem ser
anuladas ou diminuidas com o uso da Técnica de
Combate Direcionamento.

Centar acertar alguém no meio de um grupo
em combate

Ao tentar acertar alguém (ou criatura) que esteja
no meio de um grupo em combate, para cada
combatente envolvido no combate déd uma
penalidade de -2 colunas de resolugdo ao atacante.
Para falhas criticas (verde), deve-se sempre contar
que o ataque foi no alvo errado, devendo-se fazer
um ataque em um dos outros envolvidos. O Mestre
deve sortear em quem foi o ataque. O uso da
técnica Mira reduz as consequéncias do erro critico,
0 qual deve ser rolado normalmente.

Clima e Cerreno

E possivel travar combates em quase todo tipo de
terreno, mas cada um possui vantagens e
desvantagens, assim como o clima. Os
modificadores de Clima e terreno sao cumulativos
entre si e com qualquer outro.

Modificador
Nao fornece modificadores

Terreno ‘

Plano e com pouca ou sem

Alvo andando 0 Distancia -4
Alvo em corrida de fundo -4 Pantanoso Impossivel Ataque de
Alvo em corrida curta -7 Carga ou Montados
Pouca (até 40%) P Desértico Combatentes Montados -2
- . Navegando Combate Montado
0, -
Mediana (ate 75%) 4 impossivel, Combate a
Muita (até 95%) -10 Distancia -2
Quase no limite do alcance (75% da 3 Dentro da agua Combate a distancia e
distédncia maxima) Montado impossivel, corpo-
T } a-corpo so possivel com
No limite do alcance 6 armas de perfuracdo e -4

para ataques

Climas Modificador

Poucos ventos e sem
precipitagao

Nao fornece modificadores

Vento forte

-2 para ataques a
distancia

Precipitacao leve (chuva ou
neve)

-2 para todos os
combatentes

Precipitacdo pesada
(granizo)

-4 para todos os
combatentes

Precipitagdao com ventos
fortes (Nevascas,
tempestades)

Combate a distancia
impossivel e -4 para todos
0s combatentes

4.2.9 Outras situa¢Ses de combate

Muitas situagdes estranhas aparecem durante o
combate. Mesmo que tentassemos, ndo seria
possivel falar sobre todas as possibilidades.
Portanto falaremos de apenas das situagdes mais
comuns. Caso aparegam outros casos, o MJ] devera

decidir como resolvé-los.

Armaduras, €lmos e E€scudos (Ndgicos

Estes objetos magicos tém uma béncgdo dupla: ndo
somente tém magias e poderes especiais como
também se unem ao seu possuidor fazendo com
que sua absorgdo (que sempre é maior que o
normal) seja contada mesmo contra um golpe
Critico. Cada Armadura, Elmo e Escudo magico
possui bonus numérico indicado na sua descrigao
(+1, +2, +3, +4, +5) e uma indicacao se ele deve
ser somado na Defesa e dependendo do item
também dao bonus na Absorcdo.
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Armas Mdgicas

Além de qualquer magica que venha a possuir, a
grande vantagem das armas magicas € aumentar a
Coluna de Resolucdo e o dano causado. Cada arma
maégica possui bénus numérico indicado na sua
descricdo (+ 1, +2, +3, +4, +5). Este numero é
somado a cada categoria de dano (100%, 75 %,
50% ou 25%), e as Colunas de Resolugdo (Ataque
x Defesa), podendo ser somado diretamente ao seu
Total da arma, indicado na ficha, para refazer a
tabela de acordo com o novo valor.

Exemplo: um Guerreiro tem na sua tabela de armas
a seguinte situacdo:

Se ele estiver usando um gladio +2 ficara o
seguinte:

Gladio+2 6 9| 6 |2 21 17 | 13 9

Ataque Desarmado

Utilizar seu préprio corpo como arma ndo € muito
eficiente, pois em Tagmar ndo ha artes marciais
para o combate desarmado. Mesmo podendo-se
comprar nivel no grupo Combate Desarmado (CD)
todo Critico causado é tratado em uma tabela
especial de Critico.

Combate ds Cegas
Incluem-se no combate as cegas 3 situagdes:

e O combatente esta lutando no escuro (pouca
luz);

e O combatente esta lutando cego ou em
escuridao total;

e O combatente esta lutando com alguém
invisivel.

No primeiro caso, a Coluna de Resolugao do
combatente é diminuida de 7. No segundo caso, o
combatente tem um ajuste de -10 na Coluna de
Resolucdo. No terceiro caso o ataque também é
feito com um ajuste de - 10, mas o resultado Falha
(cor Verde) ocorrera apenas caso o atacante
obtenha "1" no rolamento do dado no seu ataque.
O uso da técnica de combate Luta as Cegas permite
reduzir estas penalidades.

Combate (Montado

Lutar enquanto se monta um animal pode ser tanto
uma vantagem quanto uma desvantagem.

Comecemos pelas desvantagens. Animais ndo
treinados para o combate se assustam facilmente.
No comego de cada rodada, o cavaleiro precisa
tentar usar a Habilidade Combate Montado com a
Dificuldade Facil. Caso ele ndo tenha esta
Habilidade ele deve entdo usar a Habilidade Montar
Animais com Dificuldade Média. Caso falhe, ndo

tera agdo nessa rodada. Além disso, a Coluna de
Ataque nunca podera ser maior que o total do
personagem na Habilidade Montar Animais
(excecdo para a Carga).

Combater montado em um animal tem também
suas vantagens, mas somente se for usada a
técnica de Combate Montado. Caso contrario o
ataque ndo ganha nenhum bonus.

€P em criaturas incorpdreas

Para alguns seres sem vida e vigor - ou seja, nao
possuem EF tal como um fantasma - a EH se traduz
na sua vontade de permanecer, na sua consciéncia.
Ou seja, neste caso nao se traduz na capacidade de
nao receber um dano profundo. Justamente ao
contrario, ela sera a resisténcia do proprio ser a
manter-se coeso no plano.

Por exemplo: Um homem morre assassinado em
seu castelo. Este homem era muito vingativo e
tinha uma forca de vontade enorme. Sua alma
atormentada pelo desejo de vingancga oscila entre o
plano material e o plano astral. Esta forga de
vontade, desejo e objetivo se traduzem na EH do
fantasma e é o que o mantém no plano material.

€squiva no Combate

Neste item falaremos mais sobre a técnica de
combate Esquiva, pois vocé ja conhece os
elementos do combate. Como foi dito na Técnica de
Esquiva quando vocé a usa nao lhe é permitido nem
movimento, nem qualquer outra agdo (ataque,
magia, etc.). Em compensacgdo, todos os ataques
feitos contra vocé tém a coluna de Resolugao
diminuida de um numero igual ao seu total na
Habilidade Esquiva.

Apesar desta grande vantagem, torna-se claro para
0 oponente que vocé esta totalmente na defensiva.
Com isso, ele ndo precisa se preocupar com
ataques de sua parte e, portanto, seus golpes serdo
mais cuidadosos nao havendo chance de ele
cometer uma Falha (cor Verde). Caso ocorra a
Falha, ela sera tratada apenas como se fosse um
ataque que ndo acertou (cor Branca).

Moral — Como e quando fazer o teste

A moral é uma medida da coragem, experiéncia,
lealdade e orgulho de uma criatura. Durante a
violéncia dos combates, os seres muitas vezes se
intimidam, se acovardam ou a auto-preservacao
fala mais alto. Cada criatura (ou qualquer
Personagem nao Jogador) tem seu Moral mostrado
na tabela de criaturas (ou ficha). Este nUmero
indica a coluna basica de resolucdo na qual se
determina a fuga ou ndo de personagens ou
monstros.

Um teste de Moral é necessario quando algum
evento possa provocar a desercdo da tropa, como a
chegada de um novo pelotdo ou o efeito de medo,
por meios magicos ou ndo; e em combates simples,
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guando estiver em clara desvantagem ou ferida. O
primeiro dano recebido na Energia Fisica deve,
necessariamente, ter um teste de moral como
consequéncia. A moral também sera exigida em
testes resistidos contra a intimidacao, embora o
mecanismo neste caso seja diferente (Veja a
técnica de combate Intimidacdo). Os niveis de
dificuldade do teste sao dados pela situagao,
conforme a seguir:

Rotineiro: Perdas leves (menos de 5 % do grupo
esta fora de combate), inimigo claramente
inferiorizado e/ou energia fisica completa e energia
herdica ainda presente (caso a possua).

Facil: Perdas médias (entre 5 % e 20% do grupo
esta fora de combate) e/ou energia fisica completa.

Médio: Perdas médias, inimigo superior e/ou
energia fisica pouco afetada.

Dificil: Perdas pesadas (entre 20% e 50% do
grupo fora de combate), inimigo igual ou superior
e/ou energia fisica pela metade.

Muito Dificil: Perdas pesadas, inimigo claramente
superior e/ou menos de ¥ da energia fisica.

Absurdo: Sendo esmagado (mais de 50% de
perdas), sem chance de vitdria e/ou quase caindo.

Caso o teste de Moral seja bem sucedido os
comandados manterdo a sua posicao. Caso falhem,
eles abandonardo sua posicao e provavelmente
tentardo fugir ou se render. Diversos modificadores
podem ser aplicados:

e Inimigo odiado: -2 niveis de dificuldade.

e Defendendo seu territério natal ou covil: - 1
nivel de dificuldade.

e Rendigdo é morte certa: -3 niveis de dificuldade.

e Presenca de personagens famosos com cinco ou
mais estagios acima da moral da tropa: Ex: -1
nivel de dificuldade/6 estagios de diferenca (por
exemplo, um guerreiro de 14° estagio em
combate ao lado de soldados de moral 2
concede -2 niveis de dificuldade aos seus
testes). Considere apenas o personagem de
nivel mais alto presente para determinar o
modificador.

e Desmotivado: +1 nivel de dificuldade.

e Ja foi derrotado pelo mesmo adversario: + 1
nivel de dificuldade.

e Faminto, doente ou muito fatigado: + 1 nivel de
dificuldade.

e O lider foi morto: +2 niveis de dificuldade.

OBS: teste de Moral ndo se aplica as personagens
dos jogadores, somente a PDMs (Personagens do
Mestre).

Exemplos do uso da Moral

1) Férs é um comandante barbaro das terras
selvagens de estagio 8. Sob seu comando servem
400 soldados de estagio 2. E um grupo temido por

seu grande talento com as armas. Eles estao
prestes a invadir a vila de Linim, que é defendida
por uma tropa com 150 soldados de estagio 1,
comandada pelo guerreiro Olam, de 6° estagio.
Porém, eles tém a presenca de um herdi famoso,
Pol, de 130 estagio.

O teste de moral para os comandados de Férs é
facil, pois apesar dos defensores estarem
protegidos por uma palicada de madeira, estdo em
muito menor ndmero.

O teste de moral para os comandados de Olam
sofre o seguinte modificador:

Naturalmente é um teste dificil. Eles estdo com
uma clara inferioridade numérica, mas as condicoes
da defesa auxiliam. -1 nivel de dificuldade devido a
estar defendendo o territério. Linim é o lar dos
soldados, e eles ndo a entregarao facilmente; -2
niveis de dificuldade devido a presenca do herdi. Pol
ja salvou o povo de Linim e de outras partes do
mundo varias vezes, dando esperancas e confianca
aos soldados. O teste de moral realizado tem -3
niveis de dificuldade de modificador, ou seja,
rotineiro.

2) Um grupo de personagens jogadores de 5
pessoas se depara com um grupo de orcos
inimigos. Os orcos sdo 10 e possuem moral 3 cada
um, exceto seu lider, que possui moral 5. Um
combate se desenrola. Um teste de moral deve ser
realizado por cada orco no momento em que sua EF
for atingida. Cada soldado orco testa moral com
um valor de 3. Caso seu lider possua lideranca esse
numero sobe para 8. Se o lider do grupo morre o
mestre pode realizar um teste de moral
imediatamente para cada um e verificar quem
permanece no combate. O teste nesta situacéo
estaria submetido a um modificador de +2 niveis de
dificuldade (e o bénus de lideranca fornecido pelo
lider obviamente ndo se somaria, caso existisse).

3) Um personagem jogador e seu guia NPC estdo
sozinhos em uma caverna. O guia é de 4 estagio,
portanto possui moral 4. Em certo momento ouvem
ruidos e uma criatura com uma capa preta se
materializa em sua frente. Antes de identificar a
criatura, o mestre determina que o guia se assusta
e realiza por ele um teste de moral. O mestre julga
gue o teste comum seria facil, pois ele é um guia
gue conhece a regido e ndo esta ferido. Além disso,
0 personagem jogador é uma figura famosa na
regido (guerreiro de 10 estagio), concedendo um
bénus de -1 nivel de dificuldade ao teste. O teste
entdo possui dificuldade rotineira para verificar se o
guia abandona o jogador.

Interpretando a Moral: Qualquer criatura
inteligente em desvantagem fugird de um combate
gue nao precise terminar. Os testes de moral sao
aplicadveis quando a criatura precisa da vitéria por
algum motivo (seja fome, defender seu territdrio ou
qualquer outra necessidade). Muitas vezes o
orgulho é a Unica excegdo a regra: estes seres
lutardo até o limite antes de admitir derrota,
mesmo que o combate seja desnecessario. Para
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estas criaturas faca o teste de moral normalmente
em qualquer situacdo nao extrema.

Quando a €Energia Sisica nAo Pode Ser
utilisada ?

Ha algumas situagdes onde o Personagem se
encontra totalmente indefeso, e nelas ndo é
possivel se defender (usar EH), e nem mesmo a
pode-se contar com a EF. Isto acontece quando o
personagem esta inconsciente ou totalmente
imobilizado (ou numa outra situagdo semelhante).

Nestes casos o Mestre deve julgar conforme o
contexto, e deve assumir as seguintes opgdes:

1) Qualquer ataque feito de perto fara acerto
automatico e dano maximo.

2) Se o ataque puder ser direcionado sem
empecilhos contra um centro vital (coracao,
celebro, artérias, etc) significa que sera um
golpe mortal, levando a morte do
personagem.

Esta regra deve ser usada com parcimonia, para
gue ndo haja injusticas, mas use-a sempre que a
situacdo dispensar rolagens de ataque que levarao
invariavelmente a morte certa.

Quando a €Energia Perdica Ndo Pode Ser
Utilisada ?

Ha alguns casos, em que a EH ndo pode ser usada
para evitar danos na Energia Fisica do individuo.
Sédo situagdes em que o personagem nao tem
chance de reagir ou ndo pode usar do seu heroismo
para evitar um dano. Os casos abaixo descrevem
estas situacgoOes:

e Queda: Quando um personagem sofre uma
queda, caso ndo possa escapar magicamente,
ele ird a sofrer danos diretamente na sua
Energia Fisica. Como ndo se pode desviar ou
escapar do chdo, a Energia Herdica é inutil neste
caso. Note que ndo é possivel se esquivar do
chao, mas o uso da Habilidade Acrobacias
(conforme a regras para quedas) permite que se
reduza o dano sofrido na EF;

e Critico:0 dano Critico € um dano certeiro, por
isso todo o dano sofrido em um Critico atinge
diretamente na EF do adversario, ndo
importando quanto de EH o personagem possua;

e Surpresa Completa: Quando o agressor
executa um ataque no qual a vitima ndo tem
condigdes de perceber o atacante (falhou no
teste de Observar/Escutar) é considerado uma
Surpresa Completa. O ataque é resolvido
normalmente, mas o dano é feito na EF. A EH
ndo serve para este primeiro ataque;

e Personagem Indefeso: Outro caso de que a
EH ndo pode ser usada, é quando o personagem
esta indefeso. Pode haver varios motivos para
gue ele esteja nesta situagdo podendo estar
inconsciente, atordoado, todo amarrado, ou

numa outra situacao semelhante. Nesses casos
0 personagem ndo tem a menor chance de se
defender do ataque, entdo o dano ira
diretamente a EF, sem usar a EH.

Exemplo: Um Guerreiro correndo de uma criatura
escorrega e cai de uma altura de 5 metros, vindo a
sofrer 5 de dano. Apesar de ele ter 50 de EH, esta
permanece inalterada e é retirado os 5 pontos da
EF que de 14 ficouem 9 (14 -5 =9).

Resisténcia Sisica

O perigo para os personagens vem de muitas
formas: combates mortais, armadilhas perigosas,
venenos e doengas, etc. Quando o personagem
sofre a agao dos venenos ou doengas, ele pode
tentar a Resisténcia Fisica, que se da da seguinte
maneira:

e Primeiro o MJ |he dird qual o nivel do ataque que
corresponde ao veneno ou a doencga que esta
sendo usada. Este nimero é a Forca do Ataque
contra seu organismo e quanto maior, mais
terrivel sera o ataque;

e Sabendo a Forga do Ataque, vocé precisa
descobrir a sua Resisténcia Fisica, escrita na
Ficha do Personagem. Este é o valor da sua
Forca de Defesa, ou seja, a capacidade de nao
ser atingido, ou de minimizar o efeito do veneno
ou da doenca;

¢ Tendo ambos os valores, vocé deve pegar a
Tabela de Resisténcia (constante no encarte) e
descobrir o nimero na intersecdo da coluna da
Forca do Ataque com a linha da Forga da
Defesa;

e Vocé precisa obter, em um rolamento de 1d20,
este nimero ou mais para resistir. Caso
contrario vocé falhou na resisténcia e recebera
todos os efeitos resultantes. Obter sucesso na
resisténcia ndo significa que nenhum efeito
acontece. Isto depende da doenga e do veneno
usado, podendo assim o efeito, ndo ocorrer ou
ser reduzido a uma intensidade mais fraca.

Segurando a Ag¢do de Combate

Os jogadores poderdo segurar a sua agao sempre
que desejarem. Isto é feito quando se deseja atacar
s6 apds o ataque do oponente, s6 sendo isso
possivel para os que ganharem a iniciativa. Segurar
a acao quando se perde a iniciativa implica em nao
fazer nada na rodada, mas permite que se ganhe
automaticamente a iniciativa da préoxima. Quando
dois oponentes seguram a agao ao mesmo tempo
surge um impasse onde os dois ndo se atacam.
Segurar a agao nao implica em ndo se defender (o
ataque sobre este personagem se desenvolve
normalmente).

Surpresa Completa

Para poder sofrer Surpresa Completa, a vitima ndo
pode ter nenhuma consciéncia da presenca do
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atacante, ndo pode saber que vai ser atacada, nem
sequer saber que existe alguém querendo ataca-la.

O agressor executa um ataque no qual a vitima ndo
tem condicGes de reagir. O ataque é resolvido
normalmente, mas o dano é feito na EF, a EH ndo
serve para este primeiro ataque.

A Habilidade Ataque de Surpresa pode ser usada
para aumenta sua Coluna de Resolucdo. O agredido
nao revida no primeiro ataque, pois foi uma
situacdo de surpresa total. Logo depois comeca
uma nova rodada, s6 que da forma normal.

Individuos incapazes de se defender (acorrentados
a parede, inconscientes, etc.) sofrem efeitos iguais
aos de uma Surpresa Completa.

Surpresa Parcial

Caso uma pessoa ou grupo consiga emboscar
outro, atacando de surpresa (saindo do meio do
mato, se escondendo atras da porta ou dentro de
um armario, etc.), a Surpresa Parcial é obtida.
Neste caso, a pessoa ou grupo vence a iniciativa da
primeira rodada automaticamente e tem direito a
usar a Habilidade Ataque de Surpresa.

Usando o seu CTotal em uma Arma Como
Pabilidade.

Deve-se ter em mente que as Habilidades de
combate podem ser usadas em situagdes ndo
conflituosas como, por exemplo: acertar um alvo
com uma flecha, um espadachim tentar apagar
uma chama sem tocar na vela, fazer malabarismo
com um montante, etc.

Esta regra ainda pode ser usada para o desarme de
um adversario em combate, isto &, arrancar sua
arma das maos (como visto nos filmes). Nestes
casos, usa-se a regra normal de Habilidades, sendo
o total do personagem seu total na arma. Podemos
ver abaixo alguns exemplos:

Rotineiro: Arremessar um punhal numa porta (ou
outro alvo grande) estando a 5 metros da mesma;

Facil: Acertar um alvo a uma distancia de 20
metros com uma flecha;

Médio: Acertar proximo ao centro de um alvo com
uma flecha;

Muito dificil: Desarmar um individuo cuja Energia
Herdica tenha sido reduzida a zero, ou ndo a tenha
(desde que este individuo seja de um peso e
tamanho aproximado ao do personagem. Ndo ha
sentido em um Humano tentar desarmar um
gigante);

Absurdo: Tentar desarmar um oponente que ainda
tenha EH.

Utilizagdo de Armas sem Divel

Se alguém tentar usar uma arma na qual ndo
possui Nivel vai descobrir que isto é algo bastante
perigoso.

Como a pessoa ndo tem treinamento nem técnica
com a arma, qualquer ataque feito utilizara a
coluna de ataque -7, sem ajuste de Agilidade.
Porém, o dano deve ser calculado normalmente
(com ajuste de Forga).

4.2.10 Regras para Criaturas

Desta segdo constam algumas regras que ndo tém
relacdo com o material deste item, ou seja,
criaturas, mas sao tratados aqui por serem regras
ligadas a combate.

Pdlitos Encantados

Diversas criaturas possuem a capacidade de exalar
fogo (ou outras coisas) pela boca. De uma forma
geral, pode-se considerar que uma criatura que
disponha desta forma de ataque consiga atingir
todas as criaturas que estejam a sua frente ou de
um de seus lados até uma distancia igual a sua
altura. Sendo assim, um Dragado do Fogo poderia
atingir todos os seres que estivessem a sua frente
até 5 metros de distancia (no maximo). Ele poderia,
alternativamente, atacar todos os seres que
estivessem de um dos seus lados. Note que um
ataque é rolado contra cada um dos seres que
estiverem total ou parcialmente na area de efeito.

Isto ndo quer dizer que o halito cubra toda esta
area de uma vez. O que realmente acontece é que
ele ndo é instantdneo, mas dura alguns segundos e,
neste meio tempo, quem o usa pode mexer a
cabeca, aumentando a area atingida.

Caso deseje entrar em detalhes, e assim evitar
davidas como "onde é do lado e onde é na frente",
0 MJ pode considerar que uma dada criatura pode
cobrir uma area igual a um retangulo.

Cujo lado maior tem duas vezes a altura da criatura
e 0 menor a altura da criatura. O formato desta
area pode ser alterado a vontade desde que toda
ela esteja dentro dos limites ja citados.

Assim sendo, qualquer dragdo podera preencher,
com seu halito, uma area de 5 metros de largura
por 10 metros de comprimento e 5 de altura a sua
frente, por exemplo.

Note que todos os seres que possuem halitos
encantados sdo imunes aos efeitos dos proprios
halitos. Deste modo, eles podem usar os mesmos
em areas que passem pelos seus proprios corpos
sem medo de se ferirem.

Criticos para Criaturas Grandes ou
Imateriais

A regra que trata de criticos traz regras para
aqueles golpes perfeitos que permitem ao atacante
desabilitar ou mesmo matar o seu adversario
instantaneamente.

Isto pode, no entanto, criar problemas. O que
acontece caso o personagem esteja enfrentando
um dragdo usando um gladio e obtenha cinza no
Critico? Cortar a cabeca de um dragao com um
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gladio é completamente impossivel, até mesmo
ridiculo, mas seria resultado apontado pela tabela.
Para isto existem duas tabelas especificas de
criticos contra criaturas grandes, e também uma
tabela de criticos opcionais, na qual consta tipo de
ataque (corte, esmagamento, etc.) e “peso” da
arma (se é uma espada, CmE, é médio, ja se for
um Montante, CpE, é pesado).

Note que tamanho é relativo e que enquanto um
Humano com um machado de guerra ndo pode
cortar a cabeca de um dragdo, um gigante do gelo
pode consegui-lo. Assim sendo, a primeira tabela
deve ser usada caso a criatura pese de 10 vezes
até 50 vezes o peso do atacante. A segunda tabela
€ usada caso o critico seja dado em uma criatura
50 vezes mais pesada que o atacante.

Independente do seu peso, criaturas imateriais e
seres sem 6rgados vitais (como Golens de Pedra, por
exemplo) sempre usam a tabela para criaturas 50
vezes mais pesadas que o atacante.

Ataques especiais

A tabela de combate de Tagmar apresenta as
formas de ataque das criaturas descritas no
sistema. No entanto, a tabela ndo cobre todas as
formas que os animais podem usar para atacar. Os
leGes, por exemplo, costumam dar um salto,
ficando apoiados apenas em suas patas traseiras,
para entdo atacar com as duas patas dianteiras.

Esta e algumas outras formas de ataque nado estdo
cobertas nas regras do livro basico. Por isso, para
0s Mestres de Jogo que desejarem particularizar as
formas de ataque de cada animal e ndo se
importarem de acrescentar certa dose de
complicacdo ao seu jogo, temos aqui regras que
descrevem algumas das maneiras que os animais
usam para lutar.

Obviamente, existem outras formas nao descritas
aqui. Caso o MJ encontre um caso nao descrito ele
pode, se assim desejar, criar esta nova forma
usando as aqui descritas como orientagao.

Carga de animais quadriipedes

Certos animais, como ledes, touros e javalis,
costumam fazer carga sobre seus oponentes.
Quando a criatura estiver a pelo menos 10 metros
de distancia de seu oponente, ela pode optar por
usa-la. Neste caso, ela ird atacar com +7 em seu
primeiro ataque. Caso o resultado cause dano na
Energia Fisica da vitima, ou 100% de dano na sua
Energia Herodica, entdo ela devera realizar um
rolamento Médio de Acrobacia ou ser derrubada.
Neste caso, se a vitima do ataque estiver
segurando algo nas maos ela deve fazer um
rolamento da Habilidade apropriada ou deixar o
objeto cair. A distancia fica a critério do MJ. Caso o
objeto seja uma arma, use o Total nha mesma como
Habilidade.

Ataques Miltiplos

Alguns animais conseguem realizar um tipo de
manobra que equivale a fazer dois ataques na
mesma rodada. O ledo do inicio deste artigo é um
exemplo. Cavalos e mulas escoiceando sdo outro.

Estes ataques, na realidade, ndo sdo simultaneos, e
por tanto ndo conseguem ambos acertar as suas
vitimas ao mesmo tempo, mas o fato de serem dois
aumenta em muito a chance de que um deles
acerte o alvo. Para simular isto, faga apenas um
rolamento para os dois ataques, com +6 Colunas
de Resolugdo.

Bote

A totalidade dos animais carnivoros prefere atacar
de surpresa. Caso um destes consiga ficar acima de
sua vitima sem ser percebido, ele pode dar um
bote. Neste caso usara cada um dos tipos de
ataque que possuir. Se o atacante tiver a
Habilidade Ataque de Surpresa, o ajuste dado é
somado a TODOS os ataques usados.

Além disso, se algum dos ataques obtiver 100% de
dano na EH ou dano na EF e a vitima for mais leve
gue o atacante, a mesma é levada para o chdo pela
Forca e peso do atacante, que fica por cima,
ganhando +6 de ajuste nos seus ataques até que
seja obrigado a abandonar a sua posigao (ao
receber dano na EF ou 100% na EH) ou a vitima
consiga se levantar (Acrobacia Média).

A Unica limitacdo para o uso do bote é o tamanho
da vitima em relagdo ao atacante. Um tigre ndo
poderia usar as suas patas traseiras para atacar um
Humano, pois o seu préprio tamanho o impede de
posicionar as mesmas. Um lince, por outro lado,
nao teria essa dificuldade contra um Humano, mas
teria com um coelho (que o ledo s6 poderia atacar
com uma pata ou mordida).

Os mesmos principios valem para criaturas que
voam, com algumas mudancas. Caso a criatura
pretenda atacar a vitima e permanecer por cima da
mesma depois do ataque (ou seja, queira
permanecer pousada), tudo é feito como descrito
acima.

Se o objetivo for agarrar a vitima e carrega-la,
entdo apenas os membros que forem carregar a
vitima poderdo atacar. Além disso, deve-se obter
pelo menos 50% de dano na EF com um dos
ataques para se conseguir agarrar a vitima.

Desejando-se apenas fazer uma passagem, atacar
e continuar voando, é possivel fazer no maximo
dois ataques. Se for obtido 100% de dano na EH ou
dano na EF, o personagem atingido devera fazer
uma Acrobacia (dificuldade Média) ou ser atirado a
3 metros de distancia pela Forca do golpe, caso
seja mais leve que o atacante.
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Invulnerabilidade a Armas ndo (Mdgicas

Algumas criaturas, normalmente de grande poder,
ndo sao atingidas por armas comuns, precisando-se
de objetos magicos para atingi-las. Isto, no
entanto, nado significa que dois Espectros Maiores
sejam incapazes de se ferirem, ou que um vampiro
seja imune ataque de um Elemental da Terra.

Na verdade, seres que sé sdo afetados por armas
magicas podem ser acertados por toda criatura
naturalmente magica, usando pode usar suas
armas naturais (garras, mordidas, punhos, etc.) ou
armas especiais (como bastdes de luz dos enviados,
ou as armas de fogo dos demoénios). Entretanto,
armas comuns (langas de Esqueletos, machados de
Reanimados Maiores, etc.) ndo fazem efeito.

Podem-se considerar como criaturas naturalmente
magicas todas que ndo pertencerem ao grupo dos
Animais Domésticos, Animais Selvagens, Racas
Civilizadas, Racas Selvagens, e Racas Gigantes.

Por fim, caso a criatura que esteja atacando o ser
invulneravel a armas ndo magicas tenha mais de 10
vezes o0 seu peso, este podera atingi-lo
normalmente desde que o atacado ndo seja
imaterial (Sombras, Espectros, Fantasmas, etc.).
Exemplo: um Gigante do Fogo com 2000 kg pode
atingir um vampiro de 110 kg, mas ndo conseguiria
atingir um Espectro, pois este é imaterial; se este
mesmo gigante fosse atacar um Deménio tipo IIT
com 550 kg ndo conseguiria causar-lhe dano, pois
néo é pesado o suficiente (teria de ter 5500 kg).

4.3 Descrigdo das Técnicas de
Combate

Nos demais topicos deste capitulo sdo apresentadas
as descricGes detalhadas de cada Técnica de
Combate.

4.3.1 Ambidestria
Ajuste: Nenhum

O treinamento comum de guerra especializa o
Guerreiro no uso de armas com apenas uma de
suas maos, normalmente a direita, ficando a méao
esquerda livre para o uso de escudo ou para apoiar
a arma principal. Entretanto os grandes mestres da
guerra foram capazes de desenvolver um
treinamento que permite o uso de armas com
qualquer uma das maos, possibilitando ao
favorecido Guerreiro até mesmo atacar com duas
armas ao mesmo tempo!

O jogador deve rolar os dois ataques normalmente.
No entanto a porcentagem conseguida na rolagem
de cada um dos dois ataques sofrerd uma reducdo
de um (1) Nivel de Dificuldade no dano. Ou seja,
um resultado Amarelo (25%) na tabela de
resolucado, sera contado como Branco (0%), um
resultado Laranja (50%), sera contado como
Amarelo (25%), um resultado Vermelho (75%),
sera contado como Laranja (50%) e assim por
diante. Note que essa diminuicao na fragao do dano
das armas nao afeta os resultados especiais: Falha
(cor Verde) e Critico (cor Cinza) que por ventura
venham a ser obtidos. Caso um Critico ou uma
Falha seja obtido na rolagem, estes serao
resolvidos normalmente (sem a redugao na fracao
do dano).

A capacidade de usar duas armas em um combate
depende do conhecimento que o combatente
possuir na técnica “Ambidestria” aliado a sua
aptiddo com as armas usadas.

Por isso, para que a técnica funcione sem receber
penalidades nos ataques sera preciso que o
combatente possua um nivel na técnica
“Ambidestria” igual ou maior do que o nivel que
possuir no Grupo da Arma usada (CmE, CmM, Em,
etc.).

Note que se o nivel que o combatente possuir na
técnica “Ambidestria” for menor do que o nivel que
possuir no grupo das armas utilizadas (CmE, CmM,
Em, etc.) uma penalidade sera aplicada ao ataque
de ambas as armas.

Para saber qual sera a penalidade aplicada aos
ataques basta seguir os seguintes passos:

1) O jogador devera verificar o nivel que possui
no grupo das armas usadas e na técnica
“Ambidestria”. Em seguida ele devera fazer a
seguinte subtracdo:
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2) (nivel no grupo da arma usada) - (nivel na
técnica ‘Ambidestria’);

3) A penalidade aplicada a Coluna de Ataque do
jogador sera igual ao resultado desta subtragdo.

OBS: Caso o combatente esteja usando duas armas
de grupos diferentes. Para cada arma sera aplicada
uma penalidade diferente (se houver diferencga
entre os niveis dos grupos).

Ex: O Guerreiro Levi resolve usar a técnica
"Ambidestria” para utilizar duas armas em uma luta
contra um ogro. As armas que Levi ird utilizar
serdo, uma espada e um machado. Levi possui
nivel 4 em “"Ambidestria”, nivel 6 em "CmE” (Corte
médio com Espada) e nivel 3 em "CmM?” (Corte
médio com Machado). O nivel que Levi possui em
"CmE” é maior do que seu nivel na técnica
"Ambidestria”, por isso, Levi sofrera uma
penalidade ao atacar com sua espada. A penalidade
aplicada a Coluna de Ataque da espada sera de 2,
ja que o resultado da subtracdo (nivel 6 em CmE) -
(Nivel 4 em Ambidestria) é igual a 2> 2.

Levi ndo sofrera penalidades ao atacar com seu
machado ja que seu nivel em Ambidestria é maior
que seu nivel em “CmM” (Corte médio com
Machado).

OBS: N3o é possivel utilizar esta Técnica com
armas Pesadas.

4.3.2 Aparar
Ajuste: Nenhum

Esta Habilidade permite aparar os ataques de seus
oponentes reduzindo assim o dano sofrido, podendo
mesmo chegar a anular o golpe. O combatente
devera fazer um teste de ataque usando como
coluna o total na arma. O resultado do teste
definird o dano reduzido, ou seja, o dano que seria
causado pela arma diminuird o dano causado pelo
golpe do oponente. O ajuste de Forca do
personagem e o bonus de armas magicas devem
ser somados no dano absorvido normalmente.

Caso o personagem consiga resultado Cinza
(Critico) no teste do total na arma, o golpe do
atacante sera completamente absorvido e o
atacante ainda precisara passar em um Teste Dificil
no total da arma usada para ndo ser desarmado.
Golpes Criticos ndo podem ser aparados em
hipétese alguma.

Para usar a Habilidade “Aparar” é necessario que,
no inicio da rodada, o jogador anuncie ao MJ] que
ird usa-la, nessa rodada o personagem nao podera
tomar mais nenhuma outra agdo além de se mover
lentamente. Quando receber algum ataque, o
combatente realizara o teste de “Aparar”. Se o
personagem ja tiver realizado alguma acdo nesta
rodada ele ndo podera usar a Habilidade “Aparar”.
Sé é possivel aparar golpes feitos por armas de
combate corpo-a-corpo, ndo é possivel aparar
ataques feitos com arcos, armas arremessadas,
magias e halitos encantados.

A capacidade de Aparar os ataques depende do
conhecimento que o combatente possuir na técnica
“Aparar” aliado a sua aptiddao com a arma usada.

Por isso, para que a técnica funcione sem receber
penalidades nas rolagens, sera preciso que o
combatente possua um nivel na técnica “Aparar”
igual ou maior do que o nivel que possuir no
Grupo da Arma usada (CmE, CmM, CpE, etc.).

Note que se o nivel que o combatente possuir na
técnica “Aparar” for menor do que o nivel que
possuir no grupo da arma utilizada (CmE, CmM,
Em, etc.) uma penalidade sera aplicada ao ataque
de ambas as armas.

Para saber qual sera a penalidade aplicada ao
ataque basta seguir os seguintes passos:

1) O jogador devera verificar o nivel que possui
no grupo da arma usada e na técnica “Aparar”. Em
seguida ele devera fazer a seguinte subtracao:

2) (nivel no grupo da arma usada) - (nivel na
técnica ‘Aparar’);

3) A penalidade aplicada a coluna de ataque do
jogador serd igual ao resultado desta subtracdo.

Ex: O Guerreiro Candelon possui nivel 7 no grupo
"CmE” (Corte médio com Espada) e total 5 na
técnica “"Aparar”. C4ndelon decide aparar o golpe de
um adversario utilizando sua espada. Como
Céandelon possui nivel 7 em "CmE” e total 5 em
“Aparar”. Ao realizar o teste no total da arma
Céandelon sofrerda uma penalidade de 2 na tabela de
resolucdo. Ja que a diferenca entre seu nivel em
CmE (7) e seu total em “"Aparar” (5) é igual a (2).

4.3.3 Ataque Oportuno
Ajuste: Percepgao

Esta técnica da ao combatente a capacidade de
acertar os pontos vulneraveis da defesa de um
adversario que esteja em uma situacdo de
desvantagem, fazendo com que seu ataque seja
mais efetivo.

Esta técnica pode ser usada sempre que o alvo do
ataque estiver caido, em uma situacdo de
desequilibrio, fuga, ou tenha sofrido um descontrole
ocasionado por falhas. Ao usar esta técnica o
Guerreiro devera somar seu total em “Ataque
Oportuno” a coluna de ataque do golpe aplicado.

Piratas sdo especializados em Ataque Oportuno de
forma que além de receberem as colunas a mais,
estes ataques causam um (1) nivel a mais de dano
(erro se torna 25%, 25% se tornam 50%, 50% se
tornam 75%, e assim por diante). Nao sdo somados
niveis em Falhas e Criticos.

4.3.4 Ataque Oe Surpresa
Ajuste: Percepcao

Esta técnica d& ao personagem a capacidade de
utilizar ao maximo a vantagem da surpresa,
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atacando pontos vitais e desprotegidos do
oponente.

Somente quando ocorrer uma surpresa em combate
(parcial ou completa) é que esta Habilidade é
utilizada, o efeito é somar o total de Ataque de
Surpresa a coluna de ataque contra seu adversario.

Assassinos sao especializados em Ataque de
Surpresa de forma que além de receberem as
colunas a mais, estes ataques causam um (1) nivel
a mais de dano (erro se torna 25%, 25% se tornam
50%, 50% se torna 75% e assim por diante). Nao
sdo somados niveis em Falhas e Criticos.

4.3.5 Atirar em (Movimento
Ajuste: Agilidade

Com esta técnica o combatente sera capaz de
ignorar o movimento e efetuar um ataque com arco
enquanto estiver correndo ou cavalgando. Qualquer
combatente que ndo possuir esta técnica sé
conseguira atirar enquanto estiver correndo ou
cavalgando lentamente.

Para fazer isso o personagem deve realizar um
teste na coluna de seu total na técnica “Atirar em
Movimento” antes de efetuar o ataque.

Facil: Atira para frente ou para os lados em uma
corrida de fundo;

Médio: Atira para frente ou para os lados em uma
corrida curta;

Dificil: Atira para traz, em uma corrida de fundo;

Muito Dificil: Atira para traz, em uma corrida
curta.

4.3.6 Carga
Ajuste: Nenhum

Uma das manobras mais usadas pelos Guerreiros
da antigtiidade é a Carga, que consiste em
aumentar o impacto do ataque ao correr em diregao
a seu oponente e golpear aproveitando o impulso
da corrida. Entretanto Guerreiros experientes
descobriram técnicas poderosas de corrida e ataque
que sdo capazes de arremessar seus inimigos a
distancia, com o cranio esmagado.

O impulso da corrida e a figura ameacadora se
aproximando do adversario faz com que o golpe
seja mais efetivo, ganhando mais Colunas de
Resolugdo no primeiro ataque. Em termos de regras
o total do personagem na Técnica de Combate
“Carga” deve ser somado a Coluna de Resolugdo do
primeiro ataque.

Caso o ataque em carga atinja a EF ou obtenha
resultado 100% ou maior na EH, a vitima devera
passar em um teste de Agilidade Facil ou sera
derrubado no chao, perdendo a rodada seguinte
para se levantar. Obviamente, alvos muito mais
pesados que o atacante ndo podem ser derrubados.

Para usar a manobra Carga, o atacante tem que
estar correndo ha pelo menos uma rodada antes do
ataque. Esta técnica ndo pode ser usada com armas
leves, mas nao possui restricdes a qualquer arma
média ou pesada de combate corpo-a-corpo.

OBS: animais quadrupedes atacando com armas
naturais como ledes e touros recebem os bonus de
Carga dobrados para seus ataques e o teste de
Agilidade para ndo ser derrubado passa a ser Dificil.

4.3.7 Carga de Arremesso
Ajuste: Nenhum

Esta técnica permite ao cavaleiro aproveitar a
velocidade da montaria para arremessar uma arma
com uma precisao maior do que o normal (ndo
funciona com Arcos). Para fazer isso, o Guerreiro
deve cavalgar rapidamente em diregdo a um alvo e
arremessar a arma. Ao arremessar a arma, o total
gue o cavaleiro possuir na técnica “Carga de
Arremesso” sera somado a Coluna do Ataque.

Obviamente so6 é possivel utilizar esta técnica com
armas arremessaveis (punhais, machadinhas,
lancas leves, etc.).

4.3.8 Carga (Dontada
Ajuste: Nenhum

A carga sobre montarias é particularmente
conhecida por ser devastadora. A principal manobra
de combate das cavalarias de Tagmar ja foi
responsavel por definir o vencedor de muitas
guerras. A Carga Montada consiste em aumentar o
impacto do ataque ao conduzir a montaria a toda
velocidade em diregdo a seu oponente e golpear
aproveitando o impulso da corrida.

O impulso da corrida e a figura ameacadora se
aproximando do adversario faz com que o golpe
seja mais efetivo, ganhando mais Colunas de
Resolugdao no primeiro ataque. Em termos de regras
o Total do personagem na Técnica de Combate
Carga Montada deve ser somado a Coluna de
Resolugdo do primeiro ataque. A montaria do
atacante, porém, tem que estar correndo ha pelo
menos uma rodada para que o ataque seja
considerado uma Carga Montada.

Caso o ataque em carga atinja a EF ou obtenha
resultado 100% ou maior na EH, a vitima devera
passar em um teste de Agilidade Facil ou sera
derrubado no chao, perdendo a rodada seguinte
para se levantar. Obviamente alvos com peso muito
maior que o do atacante e da montaria, juntos, ndao
podem ser derrubados.

Esta técnica ndo pode ser usada com armas que
ocupem as duas maos, pois o cavaleiro deve ter
uma das maos leves, mas ndo possui restricoes a
qualquer arma média ou pesada de combate corpo-
a-corpo, entretanto, Carga Montada demonstra seu
verdadeiro potencial se o atacante estiver usando
uma arma do grupo Penetracdao Pesado com Lancas
(como Langa de Cavalaria), nesse caso o ataque se
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toma muito mais devastador, pois colunas somadas
ao ataque em carga sao dobradas e a dificuldade
do teste de Agilidade para ndo ser derrubado
aumenta de Facil para Médio.

Também se deve dizer que apenas animais
treinados para o combate (como Cavalos de
Guerra) permitem a manobra de Carga Montada.

Note que para atingir a velocidade maxima
necessaria a carga com a montaria, o cavaleiro
deve obter um sucesso Facil da Habilidade “Montar
Animais”, caso contrario, as Colunas de Ataque da
Carga Montada, ndo poderao ser aplicadas ao
golpe.

4.3.9 Combate com Arco
Ajuste Agilidade

Esta técnica permite a um Guerreiro Arqueiro lutar
com um arco em um combate corpo-a-corpo. Ao
utilizar a técnica o arqueiro saca e arma a flecha
em uma velocidade muita alta permitindo atacar
normalmente mesmo em um combate préximo.
Para utilizar esta técnica o arqueiro deve realizar
antes de todos os ataques, uma rolagem no total
que possuir em “Combate com Arco” devendo

conseguir, no minimo, o resultado Facil (amarelo).

Caso o Arqueiro consiga um resultado Rotineiro
(Branco) ou Falha (Verde) na rolagem, o jogador
nao podera realizar o ataque nessa rodada.

4.3.10 Combate com Escudo
Ajuste: Agilidade

Esta Habilidade permite que o Guerreiro use o
Escudo, tanto para atacar seus inimigos, quanto
para defender os golpes de seus oponentes mais
efetivamente. Para atacar com o Escudo, basta usar
o total em Combate com Escudo da mesma maneira
que se usa Total na Arma com armas
convencionais, ou seja, o Total na Técnica de
Combate deve ser somado as colunas basicas de
Escudo que seguem abaixo:

Ataque x
jefesa

L M P 255075100

Dano (%) Arma x Raca

A

H

1
m
1
m

Escudo Pequeno| 1 [-1|-3]2 |4 |6 | 8

E
1
m
Escudo Grande |1 [0 |-3]3|6 (9|12 ;]

P
1
m
2
m

3= (3=

Para defender um golpe com o escudo é preciso
fazer um teste na coluna do Total do Personagem
na técnica Combate com Escudo. O teste simulara
um ataque com o Escudo (semelhante a Técnica
Aparar) e o resultado obtido sera reduzido do dano
que seria causado pelo ataque do oponente. Golpes
Criticos ndo podem ser defendidos em hipétese
alguma.

Note que quando usados para defender o Dano dos
escudos é dobrado, ou seja, para defender,
Escudos Pequenos absorvem 16 pontos de dano
com um resultado 100% no teste e Escudos
Grandes absorvem 24 pontos de dano na mesma
situagdo.

Caso o personagem receba um ataque antes de
realizar qualquer agdao em combate, ele podera
defender o primeiro ataque recebido sem perder a
rodada. Por isso estes Guerreiros costumam se
posicionar na frente do inimigo e segurar sua acao
até receber o primeiro golpe. Para usar a Habilidade
Combate com Escudo nas demais rodadas é
necessario que, no inicio da rodada, o jogador
anuncie ao MJ que ird usa-la. Nessa rodada o
personagem ndo podera tomar mais nenhuma outra
acdo além de se mover, podendo até mesmo
cavalgar, correr e executar movimentos de Carga.
Nas rodadas seguintes, quando receber algum
ataque, ai sim, realizara o teste de defender.

Com um escudo é possivel defender todo tipo de
golpe ndo magico, incluindo armas arremessadas,
flechas e halitos flamejantes.

4.3.11 Combate (Montado
Ajuste: Nenhum

Combater sobre uma forte montaria é uma tatica
usada desde o 2° Ciclo e confere ao combatente
experiente, grandes beneficios. Entretanto lutar

enquanto se monta um animal também pode ser
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uma desvantagem, pois animais ndo treinados para
0 combate se assustam facilmente.

Uma das vantagens de combater montado é que se
a montaria for treinada para guerra ela também
ataca (junto de seu dono). Animais nao treinados
para o combate ndo podem atacar, mesmo que
figuem no combate.

Mas a grande vantagem desta técnica € a seguinte:
no comego do combate o personagem soma a EH
de sua montaria a sua propria Energia Herdica.
Todo dano na Energia Herdica do combatente é
recebido primeiro nos pontos adicionados. Esta
vantagem dura até que ele seja derrubado ou que a
montaria morra (a Energia Herdica da montaria é
contada separada dos pontos adicionados).
Entretanto, os pontos de EH que podem ser
adicionados estdo condicionados ao nivel do
personagem em Combate Montado, de modo que o
personagem sé pode receber EH até o maximo de
cinco vezes o seu nivel nesta técnica, mesmo se a
montaria possuir mais EH que isso.

Dessa forma Argon, que possui total 5 em Combate
montado, pode receber 25 pontos de EH de seu
Cavalo de Guerra Pesado (que tem EH 25), mas
também receberia os mesmos 25 pontos se
estivesse montando um Pégaso (EH 50), pois 25 de
EH é o maximo permitido pelo nivel 5 de Combate
Montado (5 x 5 = 25EH). Se Argon possuisse total
10 em Combate Montado ele poderia receber os 50
pontos de EH de um Pégaso (5x 10 = 50EH).

Mesmo que o personagem possua nivel alto em
Combate Montado ele s6 podera receber EH se a
montaria a possuir. De forma geral a EH somada é

o menor entre a EH da montaria e o0 maximo
recebido pelo nivel em Combate Montado.

Para usar esta Técnica, o cavaleiro precisa testar a
Habilidade Montar Animais antes de o combate
comegar. Se a montaria for treinada para o
combate a dificuldade do Teste é Facil e se o
cavaleiro falhar ndo recebera a EH da montaria. Se
a montaria nao for treinada para o combate a
dificuldade do teste é Médio, em caso de Falha o
cavaleiro ndo recebe a EH da montaria e esta entra
em panico de modo que o cavaleiro precisa perder
uma rodada para descer da montaria.

4.3.12 Combate ndo Letal
Ajuste: Percepgao

Esta Habilidade confere ao combatente a
capacidade de subjugar um oponente sem mata-lo.
Cada tipo de arma exige uma pericia diferente para
a aplicacdo desta técnica. Os machados e espadas
tém a lamina virada na hora exata do contado com
o corpo do adversario para ndo corta-lo. As lancas
sdao usadas com a parte lateral para nao perfurar, e
as armas de esmagamento sdo aplicadas em pontos
nao letais.

Esta técnica é utilizada no momento do golpe que
levar a EF do oponente a valores menores que 1. A
dificuldade é dada pela forga deste golpe. Caso
obtenha sucesso, o oponente fica inconsciente e
estavel (como em um desmaio), sem risco de
morrer.

Facil: Estabiliza um oponente que teria sua EF
levada a valores entre - 6 e - 10;

Médio: Estabiliza um oponente que teria sua EF
levada a valores entre — 11 e - 15;

Dificil: Estabiliza um oponente que teria sua EF
levada a valores entre -16 e - 20;

Muito Dificil: Estabiliza um oponente que teria sua
EF levada a valores entre - 21 e - 25;

Absurdo: Estabiliza um oponente que teria sua EF
levada a valores entre - 26 e - 30.

4.3.13 Contra-Ataque
Ajuste: Nenhum

Usando astucia, rapidez e oportunismo alguns
lutadores se tornaram especialistas na arte de
contra-atacar seus oponentes, aproveitando as
brechas abertas em suas defesas durante ataques
ruins.

O Contra-Ataque precisa ser muito rapido e flexivel
para atingir as partes mais desprotegidas da
postura do oponente e, por isso, esta Técnica s6
pode ser usada com armas Leves ou Médias que
ocupem apenas uma das maos, sendo as langas
Médias as unicas restricdes, estas ndo podem ser
usadas.

O total que o Guerreiro possuir na Habilidade
Contra-Ataque serd somado a sua Coluna de
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Ataque contra oponentes que tenham falhado ou
errado seus ataques na rodada anterior. Esta
técnica pode ser usada apo6s outras manobras ou
técnicas como Esquiva por exemplo.

4.3.14 Desequilibrar
Ajuste: Nenhum

Esta técnica de combate permite ao Guerreiro
aplicar um golpe rapido que desconcertara seu
adversario fazendo com que o mesmo se
desequilibre e sofra penalidades. Esta técnica so
pode ser usada com armas leves ou médias de
combate corpo-a-corpo. O uso desta técnica exige
um movimento especifico, onde o Guerreiro projeta
seu corpo para frente enquanto aplica o golpe em
seu adversario. Para usar a técnica “Desequilibrar”
€ necessario que, no inicio da rodada, o jogador
anuncie ao MJ que ird usa-la. Nessa rodada, o
personagem ndo poderd tomar mais nenhuma outra
acdo além de se mover lentamente. Apds receber o
ataque do oponente, o combatente realizara o
golpe utilizando a Técnica. Se o personagem ja
tiver realizado alguma acao nesta rodada ele nao
podera usar a técnica “Desequilibrar”.

A investida do ataque contra seu adversario pode
prejudicar o Guerreiro caso este erre o golpe. Se
isso acontecer, o jogador devera passar em um
teste Médio do Atributo “Agilidade” para se
recompor. Caso contrario, perdera sua agdo na
proxima rodada. Caso o jogador acerte o ataque em
seu adversario, este ficarda em uma posicdo de
desequilibrio devendo passar em um teste Dificil
do Atributo “Agilidade”, ou sofrer uma penalidade
na proxima rodada.

Na rodada seguinte ao sucesso da aplicacdo da
técnica, ambos os combatentes estardo em
desequilibrio, no entanto, a situacdo mais critica
sera a do alvo da técnica, que receberd um Ajuste
negativo igual ao total que o Guerreiro possuir na
Técnica “Desequilibrar”. O Guerreiro que aplicou o
golpe também estara em desequilibrio, mas ndo
sofrerd ajustes negativos. Esta Habilidade ndo pode
ser usada consecutivamente, pois até mesmo o
usuario da técnica estara desequilibrado apéds a
aplicacdo do golpe. Por este motivo, esta técnica sé
pode ser usada uma vez a cada duas rodadas.

OBS: esta Técnica s6 pode ser usada contra
criaturas com aproximadamente o mesmo peso do
Atacante.

4.3.15 Direcionamento
Ajuste: Percepgao

Os Arqueiros sao conhecidos pela sua capacidade
de acertar um alvo mesmo nas condigdes mais
adversas e a técnica Direcionamento € o que |hes
valeu esta fama. Chuva, ventos, tremores, distancia
ou mesmo alvos sob protecao nao sao empecilhos
para aqueles que dominarem esta técnica, a qual
consiste em prever e anular quaisquer efeitos que
possam desviar a trajetdria da flecha. Enquanto um

Guerreiro comum dispararia uma flecha em uma
tempestade e o vento a jogaria para longe, um
Arqueiro desvia um pouco a mira e usa o vento
para atingir o alvo que queria.

Considera-se que todo nivel que o Arqueiro possuir
em Direcionamento ira anular -1 coluna de
penalidade. Assim, se um forte vendaval impde
penalidade de -3 Colunas para Ataque com Arcos
(como a magia Aeromanipulacdo), um Guerreiro
com Direcionamento 2 terd somente -1 coluna de
penalidade. N&o é possivel em nenhuma hipétese
ganhar colunas a mais com esta técnica. Ela serve
apenar para anular penalidades. Dessa forma, se o
Arqueiro do exemplo anterior possuisse
Direcionamento 10 ele ndo sofreria nenhuma
penalidade, mas também ndo ganharia nenhuma
coluna extra.

Direcionamento também serve para anular niveis
de técnicas defensivas como Esquiva e Combate
com Escudo, podendo reduzi-los até o minimo de 0.
Imagine que um Arqueiro tenta atingir um
Cavaleiro que possui Combate com Escudo 5. Se o
Arqueiro possuir Direcionamento 2 o Cavaleiro
realizara o teste para defender a flecha na coluna 3
(5-2=3) e nao na coluna 5 como deveria
inicialmente. Se o nivel de Direcionamento fosse
igual ou maior que 5, o Cavaleiro realizaria o teste
na coluna 0.

4.3.16 €squiva
Ajuste: Agilidade

Ao usar a técnica Esquiva, o personagem se pde
totalmente em posigcdo defensiva procurando se
desviar dos ataques inimigos. E importante notar
que um personagem ndo pode fazer qualquer outra
acao (Ataque, Magia, Habilidades, etc.) na rodada
gue ele anunciar a Esquiva e se ja tiver agido ndo
podera usar Esquiva nessa mesma rodada.

Apesar de todas estas limitagdes, Esquiva é uma
defesa muito eficiente, pois todas as Colunas de
Ataque dos que atacarem o personagem serao
diminuidas do total dele nesta técnica. Note que
ndo é possivel se esquivar de um adversario que
nao se ve.

Ladrdes sdo especializados em Esquiva, de forma
gue além seus atacantes receberem a reducdo de
Colunas, seus ataques causam um (1) nivel a
menos de dano (25% se torna erro, 50% se torna
25%, 75% se torna 50% e assim por diante). Nao
sdo reduzidos niveis em Falhas ou Criticos e Erros
nao se tornam Falhas.

4.3.17 Slechada Dupla
Ajuste Nenhum

Esta Habilidade de combate permite a um Guerreiro
Arqueiro disparar duas flechas ao mesmo tempo. As
duas flechas podem ser disparadas contra um so6
alvo, ou direcionadas a dois alvos distintos, desde
que estes estejam na frente do atirador e ndo
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formem um angulo superior a 30° graus com o
local do disparo.

Quando as duas flechas sdo contraidas pelo arco, a
pressao da corda serd compartilhada com o peso
das duas flechas, por isso, ao efetuar o disparo o
alcance das flechas caira pela metade e o Dano
Maximo de cada flecha sofrerd uma redugao de (1)
Nivel de Dificuldade. Ou seja, um resultado amarelo
(25%) na tabela de resolucdo, sera contado como
branco (0%), um resultado laranja (50%), sera
contado como amarelo (25%), um resultado
vermelho (75%), sera contado como laranja (50%)
e assim por diante. Note que essa diminuicdo na
fracdo do Dano das armas ndo afeta os resultados
especiais: Falha (cor Verde) e Critico (cor Cinza)
que por ventura venham a ser obtidos. Caso um
Critico ou uma Falha seja obtido na rolagem, estes
serdo resolvidos normalmente (sem a reducao na
fracdo do dano).

A capacidade de realizar uma Flechada Dupla
depende do conhecimento que o combatente
possuir na técnica “Flechada Dupla” aliada a sua
aptiddo com o Arco.

Por isso, para que a técnica funcione sem receber
penalidades nos ataque, sera preciso que o
combatente possua um nivel na técnica “Flechada
Dupla” igual ou maior do que o nivel que possuir
no Grupo “PmA”.

Note que se o nivel que o combatente possuir na
técnica “Flechada Dupla” for menor do que o nivel
que possuir no grupo “PmA” uma penalidade sera
aplicada ao ataque.

Para saber qual sera a penalidade aplicada ao
ataque basta seguir os seguintes passos:

1) O jogador devera verificar o Nivel que possui
no grupo “PmA” e na técnica “Flechada Dupla”;

2) Em seguida ele devera fazer a seguinte
subtragdo: (nivel no grupo PmA) - (nivel na Técnica
“Flechada Dupla”);

3) A penalidade aplicada a coluna de ataque do
jogador sera igual ao resultado desta subtragdo.

Ex: O Arqueiro Adam, possui nivel "8” no grupo
"PmA” e total 5 na técnica "Flechada Dupla”. Ao ver
seu amigo em apuros, Adam decide atirar duas
flechas com seu Arco Composto. Como Adam
possui nivel 8 em "PmA” e nivel 5 em “Flechada
Dupla”, suas flechas sofrerdo uma penalidade de 3
ao serem disparadas. Ja que o resultado da
subtracdo (nivel 8 em PmA) — (Nivel 5 em Flechada
Dupla) é igual a 3.

4.3.18 Sorg¢a Interior
Ajuste: Nenhum

Esta técnica permite ao Guerreiro concentrar a
energia de seu corpo, forcando-o a aumentar sua
Forca temporariamente. Antes de enfrentar um
combate o Guerreiro deve fazer uma breve
concentracdo que durara, em média, 1 Rodada. A

partir de entdo o Guerreiro ficara mais forte para
enfrentar seu adversario. O aumento da Forca
durard até que o combate termine. No entanto,
seja qual for a situacdo, o tempo maximo que o
Guerreiro aglientara manter o aumento da Forga
sera de 10 minutos. Apds o aumento da Forca o
Guerreiro se sentira fraco e perdera, em EF, o
mesmo valor do aumento de sua Forca. N&o é
possivel usar esta técnica seguidamente, sendo
necessario um periodo minimo de uma hora para
ser usada novamente.

Para usar a técnica o Guerreiro devera fazer uma
rolagem no total da Habilidade “Forga Interior” que
possuir, para saber em quanto ele conseguira
aumentar a sua Forga. Note que se o guerreio nao
conseguir aumentar a Forga (tirar Branco no teste)
ele se sentira fatigado recebendo 1 ponto de dano
na EF. Além disso, ndo podera usar a técnica
novamente durante uma hora.

Note que é possivel aumentar a Forga sem boas
condicGes para a concentragdo (o Guerreiro é
atacado de surpresa, a luta aconteceu em um
momento inesperado, etc.), no entanto isso é uma
tarefa muito mais dificil e ainda assim o usuario
precisa perder uma rodada na tentativa.

O Guerreiro pode optar por reduzir a Forga
conseguida na rolagem de acordo com a sua
vontade.

Rotineiro: ndo aumenta em nada a Forga do
Guerreiro;

Facil: dd um aumento de +1 na Forga em uma
situacdo ideal de concentragdo;

Médio: da um aumento de +2 na Forca em uma
situacao ideal de concentracgdo;

Dificil: d4 um aumento de +3 na Forca em uma
situagdo ideal de concentracgdo;

Muito Dificil: dd um aumento de +1 na Forga sem
boas condices para concentracao;

Absurdo: dd um aumento de +2 na Forga sem
boas condigdes para concentracao.

4.3.19 Siria
Ajuste: Nenhum

Durante as guerras com barbaros das terras
selvagens, os soldados da Levania notaram que os
selvagens lutavam como se possuidos por
deménios. Golpes mortais pareciam ndo surtir
efeito, suas faces ndo demonstravam nenhuma
expressdo a ndo ser ddio e, neste estado, eles
golpeavam com mais energia do que se podia
imaginar. No entanto sua loucura os levava até
mesmo a se atacarem quando ndo havia mais
inimigos.

Tempos depois os cacadores da Levéania
descobriram que alguns barbaros conheciam uma
forma de invocar uma furia extrema em seus
coracées, durante a qual o Unico objetivo do
Guerreiro passa a ser matar os seus inimigos.
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Durante os jogos de sangue, os cacadores
colocavam os barbaros capturados nas arenas da
Levénea e Verrogar para lutarem como gladiadores.
Durante uma longa convivéncia dos barbaros com
os demais gladiadores, a técnica foi aos poucos
sendo aprendia pelos que lutavam nas arenas. A
técnica foi disseminada entre os Gladiadores que
acabaram por dominar este conhecimento que eles
passaram a chamar de Furia. Entretanto mesmo
eles relutavam em usar esta técnica e raramente a
ensinavam.

Séculos mais tarde, a igreja de Crezir entrou em
contato com as aldeias barbaras em busca do
conhecimento que os gladiadores ndo queriam
ensinar. Hoje a Furia é considerada uma bencédo de
Crezir e é ensinada aos Guerreiros mais dedicados
a deusa.

Esta Habilidade conferird ao personagem a
capacidade de mudar seu comportamento em
combate, se tornando selvagem como um animal,
ignorando qualquer tipo de emocao.

Para conseguir entrar em estado de frenesi é
preciso uma rodada de concentracao e fazer um
teste bem sucedido da Habilidade. O Nivel de
Dificuldade depende da situacao que o personagem
esteja enfrentando.

Rotineiro: entrar em frenesi contra um inimigo
pessoal odiado (alguém que matou sua familia,
amigos, aldeia, etc.);

Facil: entrar em frenesi durante uma batalha
contra inimigos declarados (soldados de um reino
inimigo, membros de clas rivais, orcos, etc.);

Médio: entrar em frenesi durante uma batalha
contra oponentes neutros ou desconhecidos
(gladiadores em uma arena, animais selvagens,
assassinos que atacam sem falar nada); entrar em
frenesi fora de combate contra pessoas odiadas
(soldados de um reino inimigo, membros de clas
rivais, etc.);

Dificil: entrar em frenesi fora de combate contra
um completo desconhecido (um guarda, um
mendigo, um camponés, etc.);

Absurdo: entrar em frenesi contra uma pessoa
querida (parentes, amigos, amantes, etc.).

Os beneficios e as desvantagens desta Habilidade
sao grandes, por isso o jogador deve ter cuidado ao
colocar seu personagem em frenesi.

Os beneficios sdo: o utilizador se torna imune ao
medo (mesmo que magico, como as magias Medo e
Covardia), ndo precisa testar o moral durante a
batalha (aplicado apenas aos personagens
controlados pelo MJ) e ganha +3 Colunas de Ataque
e +3 para o dano. Além disso, o utilizador se torna
imune a dor e ndo sofrera perda de rodadas por
magias como Degeneragdo Fisica ou determinados
efeitos de ataques criticos e continuara lutando
mesmo com —10 pontos de energia fisica, s
parando quando estiver gravemente ferido (-11 de
EF em diante).

As desvantagens sdo: o utilizador nunca ira fugir
ou recuar e ndo ira parar de lutar até que todos os
inimigos estejam mortos e, mesmo quando isto
ocorrer, ele devera fazer um teste Facil de Furia
para ndo continuar em frenesi.

Se o teste ndo for bem sucedido o personagem sera
obrigado a atacar aleatoriamente uma pessoa. O
utilizador tem direito a fazer este teste uma vez por
rodada. Caso haja Falha Critica, o personagem deve
ficar trés rodadas sem fazer um novo teste,
continuando a atacar quem estiver pela frente.

Além disso, o personagem nunca ira usar
Habilidades defensivas, como Esquiva ou Aparar,
mesmo que as conhega e sua situagao seja
desesperadora.

4.3.20 Golpe Giratério
Ajuste: Agilidade

Esta técnica permite ao usuario atacar mais de um
adversario com um Unico golpe. Ao utilizar esta
técnica o Guerreiro toma uma posicdo
caracteristica, inclinando seu corpo para frente
ampliando assim o raio de atuacdo do golpe.

Antes de atacar, o jogador devera anunciar ao
mestre que ird usar a técnica. Apds isso o Guerreiro
realizard um teste no total que possuir na técnica
“Golpe Giratério”. A dificuldade conseguida na
rolagem indicara quantos adversarios poderdo ser
acertados com o golpe. Note que se o resultado da
rolagem for Branco (erro) o atacante se
desequilibrara recebendo - 4 colunas no ataque,
podendo atacar apenas um adversario. Se o
resultado for Verde (falha) o jogador perdera acdo
nesta rodada.

Caso a rolagem seja bem sucedida, o Guerreiro
realizara um ataque contra cada adversario
estimado. O guerreio deve conseguir acertar pelo
menos 25% do golpe em cada adversario para
atacar o seguinte, caso o Guerreiro erre o ataque
(tire Branco na rolagem) antes de acertar todos os
adversarios possiveis, o ataque ira parar, e 0s
demais adversarios ndo serdo mais atingidos pelo
golpe.

So6 é possivel acertar o “Golpe Giratério” em
adversarios com tamanho aproximadamente igual
ao do combatente e que estejam em combate
corpo-a-corpo com ele. Além disso, esta técnica
ndo pode ser usada consecutivamente, sendo
necessario um intervalo de uma rodada para ser
usada novamente.

OBS: esta técnica s6 pode ser usada com armas
médias ou pesada de combate corpo a corpo.

Facil: acerta apenas 1 adversario;
Médio: acerta até 2 adversarios;
Dificil: acerta até 3 adversarios;
Muito Dificil: acerta até 4 adversarios;

Absurdo: acerta até 5 adversarios.
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4.3.21 Golpe Letal
Ajuste: Nenhum

O usuario desta técnica consegue concentrar sua
Forca em um golpe inicial devastador. As posicoes
especiais para o uso desta Habilidade sdo sua maior
caracteristica e variam de arma para arma:
machados sdo posicionados acima da cabeca
segurados com as duas maos, espadas muito
grandes como montantes costumam ser apoiadas
verticalmente no chdo atras do ombro direito e
espadas mais leves sao retiradas diretamente da
bainha, aproveitando a velocidade conseguida com
o deslizamento.

As restrigbes desta técnica sdo que ela s6 pode ser
usada em ataques corpo-a-corpo e que o usuario
precisa assumir posicdo especifica e ndo pode se
mover de maneira nenhuma, devendo esperar que
0 oponente se aproxime para entdo desferir o Golpe
Letal.

Uma vez realizado o Golpe Letal, o personagem
pode atacar normalmente, mas a técnica s6 podera
ser usada novamente se 0 personagem permanecer
uma rodada sem tomar nenhuma agao, nem
mesmo Esquiva ou outras Técnicas defensivas.

Ao realizar esta técnica o Guerreiro somara o total
que possuir em “Golpe Letal” ao dano causado pela
arma.

4.3.22 Intimidar
Ajuste: Carisma

A determinacgdo, seguranca e Forga de vontade de
alguns aventureiros sao tdo poderosos que podem,
por si sO, servir como arma contra seus inimigos. A
técnica “Intimidar” é a maxima manifestacdo do
temor que um Guerreiro com vontade de ferro
causa apenas com o olhar, e, muitas vezes, pode
definir uma luta antes de esta comegar.

Na eminéncia do combate, antes da definicdo da
iniciativa, o Guerreiro devera escolher um oponente
para ser afetado pela técnica Intimidar. Este é um
momento incrivelmente tenso, durante o qual o
Guerreiro fitard seu oponente de maneira
extremamente agressiva, procurando convencé-lo

que é impossivel ser derrotado. Na maioria das
vezes os Guerreiros ficam em siléncio, mas ndo é
incomum que digam algumas palavras de desafio
ou intimidacao.

Sera realizado, entdo, um teste de Resisténcia ao
Moral entre a vitima escolhida e o Guerreiro. O
teste deve ser realizado exatamente como ocorreria
um teste de Resisténcia a Magia, com a diferenca
gue a Forga de Ataque sera definida pelo total do
Guerreiro na técnica “Intimidar” e a Resisténcia
sera a Moral do alvo. Para personagens jogadores
considere que moral é igual a Nivel + Carisma.

Caso a vitima falhe no teste ela sera intimidada
pelo Guerreiro, perdendo parte de sua confianga no
combate e atrasando sua primeira agdo. Na pratica,
o alvo recebera um redutor de -4 na iniciativa e no
moral durante a luta. Se a vitima passar no teste
ela ndo sera intimidada e o Guerreiro ficara em
uma situacdo embaracgosa, recebendo ele uma
penalidade de -1 na iniciativa.

Ex: Um Gladiador Bavos ira duelar contra o
criminoso Nerub. Nos instantes antes da batalha,
Bavos usa Intimidar, fitando Nerub duramente
enqguanto diz que a derrota dele sera rapida e
vergonhosa. Bavos possui total 8 na técnica
Intimidar enquanto a moral de Nerub é 6. Nerub
falha no teste ao obter resultado 10 no d20.
Intimidado pelo gladiador, Nerub desvia o olhar e
recua dois passos, tempo o suficiente para Bavos
assumir a ofensiva.

OBS: esta técnica depende do uso da regra
opcional de iniciativa individual. Caso esta regra
ndo esteja sendo usada a iniciativa do oponente
devera ser rolada separadamente.

4.3.23Luta ds Cegas
Ajuste: Nenhum

Com esta Habilidade, os personagens podem lutar
na escuriddo ou contra inimigos que nao podem ver
com menos ou nenhuma penalidade. Cada nivel da
Habilidade reduz em 1 a penalidade recebida,
assim, em caso de uma luta em escuriddo parcial,
onde ha um ajuste de -7 Colunas, se o lutador tiver
nivel 5 em luta as cegas recebera apenas 2 Colunas
de penalidade. Se tiver nivel 7 ou mais, ndo
recebera qualquer penalidade na luta.

Esta técnica foi desenvolvida para lutas corpo-a-
corpo e nao diminui penalidades para ataques ou
magias a distancia. Luta as Cegas ndo é somada
com a capacidade inata dos Andes de enxergar no
escuro nem ao uso da magia Visdao Noturna.

Observe que o fato de saber lutar no escuro nao faz
COmM que O USuario possa ver no escuro, o que
implica que essa Habilidade ndo da qualquer bénus
em Habilidades ou outros testes na escuridao.
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4.3.24 (Mira
Ajuste: nenhum

Antigos sentinelas élficos treinaram a capacidade
de, ainda escondidos, disparar flechas com enorme
precisdo. Para isso precisavam de tempo para mirar
os pontos vitais do oponente e calcular seus
proximos movimentos.

A Técnica de Combate Mira tem sido ensinada
desde entdo e consiste no Guerreiro perder uma
rodada apontando o arco para seu oponente e
disparar a flecha. Ao fazer isso o total do
personagem em Mira sera somado a Coluna do
Ataque. Esta técnica sé pode ser usada com arcos.

4.3.25 Resisténcia @ Dor

Ajuste: Fisico

Alguns Guerreiros acreditam que o apice da forga é
nao se deixar derrubar e que cada um é seu pior
inimigo. Com o mais arduo treinamento em
resisténcia e concentragdo estes lutadores
desenvolveram a capacidade de ignorar todo tipo
de dor, mantendo o corpo completamente
subjugado pela mente.

Na pratica Guerreiros com “Resisténcia a Dor”
ignoram penalidades causadas pela dor extrema e
sdo capazes de continuar lutando mesmo quando ja
deveriam estar inconscientes. Para continuar
lutando em condigdes de inconsciéncia o
personagem deve ser bem sucedido em um teste
de “Resisténcia a Dor”, caso falhe perdera os
sentidos normalmente. Para continuar de pé com 0
EF até -5 EF é necessario passar em um teste
Médio de “Resisténcia a Dor” e de -6 a -10 o teste
se torna Dificil. Mesmo para estes ndo é possivel
ficar de pé com -11 de EF ou menos.

Caso o personagem sofra penalidades devido a dor
extrema ele pode realizar um teste de “Resisténcia
a Dor” para ignorar este efeito e agir normalmente.
A dificuldade do teste fica a critério do MJ.

4.3.26 Vo3 de Comando
Ajuste: Percepcao

Alguns Guerreiros sao capazes de antever os
passos iniciais de um combate, desenvolvendo uma
rapida, porém eficiente, estratégia de batalha.
Quando tais Guerreiros sdo reconhecidos como
lideres de um grupo, suas instrugdes possibilitam
que todos se posicionem estrategicamente,
ganhando vantagem no combate por vir.

No inicio da rodada, antes do rolamento das
iniciativas, o Guerreiro deve realizar um teste do
seu total em Voz de Comando, o resultado
determinard um modificador a ser somado na
iniciativa do grupo. O grupo nao pode ter mais que
seis pessoas, contando o préprio Guerreiro.

Note que esta técnica pode prejudicar todo o grupo
caso seja usada com inabilidade, o que pode abalar
a reputacdo do Guerreiro com seus liderados. Voz
de Comando ndo pode ser usada apds ataques de
surpresa.

Falha: O grupo recebe uma penalidade de -2 em
sua iniciativa;

Rotineiro: O grupo recebe uma penalidade de -1
em sua iniciativa;

Facil: O grupo recebe um ajuste de +1 em sua
iniciativa;

Médio: O grupo recebe um ajuste de +2 em sua
iniciativa;

Dificil: O grupo recebe um ajuste de +3 em sua
iniciativa;

Muito Dificil: O grupo recebe um ajuste de +4 em
sua iniciativa;

Absurdo: O grupo recebe um ajuste de +5 em sua
iniciativa.
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5 (Magia

Uma definicdo formal (e um pouco pomposa) de
magia é: "A arte de se provocar mudancas de
acordo com a vontade". Ela é dita uma arte porque
envolve grandes porcdes de emogdo em seu uso.
As magias também podem ser chamadas de
conhecimentos magicos. Cada uma possui uma
area de atuacdo, mas seus efeitos sdo tdo diversos
Como seus varios niveis.

Elas consistem de uma funcgdo basica (curar
ferimentos, criar um raio elétrico, tornar algo
invisivel, etc.) e diversos efeitos dispostos em
ordem de poder (primeiro vocé cura pouco, depois
cura cada vez mais; no inicio o raio elétrico é
pequeno, depois ele se toma devastador, etc.).

Cada uma das 4 profissdes misticas possui sua
énfase propria no uso da magia. Assim sendo, as
magias de que cada profissao dispde sao em geral
bastante diferentes entre si. Existem, no entanto,
pontos em comum nessas énfases, que se refletem
em magias que podem ser aprendidas por
profissGes diferentes. Estas sdo conhecidas como
Magias Basicas.

Quanto maior é o seu conhecimento da magia, mais
poderoso é o efeito que se pode criar. Da mesma
forma, quanto mais poderoso o efeito criado, mais
exaurido ficara o mistico, pois tera de gastar mais
de sua Forga Magica, chamada Karma.

As magias tém caracteristicas muito variaveis. Elas
se diferenciam ndo s6 em suas funcbes, mas nos
seguintes fatores:

e Nome: todo encanto tem um nome pelo qual é
conhecido por seu usuario e outros misticos. As
magias que o seu personagem conhece devem
ficar anotadas na ficha;

e Evocagdo: as magias gastam certo tempo para
serem executadas. A pessoa que a estiver
usando (chamada de evocador) precisa
manipular a energia magica por algum tempo
antes que os efeitos da magia se fagam sentir. O
intervalo de tempo entre o comego desta
manipulacdao e 0 momento em que os primeiros
efeitos da magia aparecem é chamado de
Evocacdo. O tempo da evocacdo é gasto em
gestos, canticos, rituais, etc. A evocagdo pode
ser instantanea (ndo levar quase nenhum
tempo), demorar determinado tempo (3
rodadas, 2 horas, etc.) ou ser um ritual que leva
muitas horas para ser completado;

e Alcance: é a distancia, medida a partir do
evocador, que a magia pode alcancar com
efetividade. O Alcance pode variar entre pessoal
(atinge apenas ao proprio evocador da magia),
toque (atinge apenas a pessoa tocada) ou uma
distancia especifica (20 metros, 100 metros,
etc.);

e Duragao: Diz quanto tempo uma magia
permanece em efeito apds o término da
evocacdo (ou seja, quanto tempo dura a magia).

Pode ser instanténea, durar um tempo limitado
(uma rodada, trés rodadas, um minuto, duas
horas, etc.), ser permanente, durar um
rolamento (feito no instante em que a magia é
evocada) ou durar até o seu primeiro uso,
permanecendo "estocada" por seu evocador.

5.1 Adquirindo as Pabilidades
(Mdgicas (criagdo 4a Parte)

Caso vocé esteja criando um personagem ou
subindo o Estagio de um antigo (arquétipo ou nao)
leia com atencgdo estas instrugoes:

O método de adquirir novas magias e/ou aumentar
o nivel das ja possuidas é semelhante ao visto em
Habilidades. Vocé recebe um nimero de pontos
todo Estagio, os quais sdo gastos para "comprar" os
niveis no encanto que lhe interessa. Porém, aqui se
iniciam as diferengas.

O numero de pontos para compra de magias que se
ganha em cada estagio é igual ao dobro do valor
do Atributo responsavel pela compra de magias
somado em 5. A este valor some os seus pontos
acumulados de magia (se vocé tiver acumulado
algum na Ultima vez que passou de Estagio) para
saber o seu total. Este é a quantidade de pontos
para adquirir novas magias.

Veja na tabela a sequir qual é o atributo usado de
acordo com a profissao.

Atributo usado

Profissao para comprar
Sacerdote Carisma
Mago Intelecto
Rastreador Percepcao
Bardo Carisma

Exemplo: um Rastreador cujo atributo Percepgdo é
3, ganha 11 pontos por Estagio (2 x 3 + 5).

O método de compra de magias ¢é igual ao de
Habilidades, com uma diferenca: vocé s6 pode
comprar as magias da lista basica da sua profissado.
Caso vocé ja tenha conseguido entrar para alguma
Ordem ou Colégio, vocé pode também comprar
magias na lista da organizagao a que pertence. Nao
se esqueca que as magias possuem custos
diferentes. Como em Habilidades, vocé podera
acumular os pontos de magia que sobrarem.

As magias sdo como Habilidades, mas nenhuma
caracteristica lhes da ajustes. Portanto, o nivel é
igual ao total.

A seguir estdo listadas todas as magias existentes e
disponiveis para os personagens. As descricées
detalhadas de cada magia se encontram no Manual
de Magia e nos Guias dedicados a cada uma das
profissGes misticas. E obvio que as magias dos
colégios e das ordens sé podem ser compradas por
quem tiver conseguido entrar nelas.
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5.1.1 (Dagias Badsicas e Especializa¢Ses

Cada uma das 4 profissGes misticas possui sua
énfase propria no uso da magia. Assim sendo, as
magias de que cada profissao dispde sao em geral
bastante diferentes entre si. Existem, no entanto,
pontos em comum nessas énfases, que se refletem
em magias que podem ser aprendidas por
profissdes diferentes.

Existem listas basicas de magia para cada uma
destas profissdes, totalmente diferentes e
independentes (uma profissdo ndao pode usar a lista
das outras). Estas magias sdao como as Habilidades:
vocé possui um nivel, e quanto mais alto for o seu
nivel, mais capaz vocé é com ela. A cada estagio,
vocé aumenta o nivel nas que ja tem ou "compra"
novas Habilidades (no caso, magias). As listas
basicas sdo como tabelas de Habilidades magicas
para cada profissao.

Além das listas basicas, os Sacerdotes possuem as
Ordens. Estas instituicGes ensinam segredos
trancados a sete chaves pelos mestres da religido.
No caso dos personagens dos jogadores, a eles é
ensinada uma técnica de se aproximar ainda mais
de sua fonte de poder. Na Ordem vivem ndo s6
aqueles que usam magia, mas também tedlogos,
Guerreiros dedicados ao Deus, historiadores e
sabios em geral. Um personagem nunca comegca
pertencendo a uma Ordem, pois este é um
privilégio recebido quando se é famoso. O momento
em que vocé muda de Estagio é a sua grande
chance de entrar em uma Ordem.

Os Colégios de magia foram criados por Magos
poderosos que descobriram formas especializadas
de se manipular o mana. Estes conhecimentos
levaram as magias de enorme poténcia (mais
poderosas que as das listas basicas).

Para proteger seus segredos estes Magos criaram
instituicGes, geralmente chamadas de Colégios, nas
quais individuos selecionados recebem instrucdo em
técnicas secretas. Uma cadeia hierarquica rigida e
lealdade ao Colégio fizeram com que eles
sobrevivessem até hoje, muitas vezes escondidos
de tudo e de todos. Os principais Colégios sdo os
Colégios Elementais, os Colégios da Ilusao, Colégio
Naturalista e os Colégios Necromanticos.

Existem diversas instituicdes para cada um destes
ramos de magia, algumas maiores, outras menores,
quase sempre competindo umas com as outras.
Assim, podem existir varios Colégios Necromanticos
completamente independentes, cada um sediado
em um lugar, por exemplo.

As técnicas de um estilo de magia (elemental,
ilusdo, necromantico, naturalista) sao
completamente opostas umas as dos outros estilos.
Por isso, s6 se pode fazer parte de um tipo de
Colégio.

Ja as Confrarias ndo chegam a ser instituigdes, mas
sim uma associacdo na qual os Bardos se retinem
para trocar experiéncia, conhecimento, alem de
proporcionar uma troca de cultura.

Os Rastreadores ndo forma associagdes, mas sim
assumem o papel de Mentor transmitindo o
conhecimento na mais tradicional forma oral de
mestre para pupilo.

5.1.2 €Entrando para um Colégio,
Ordem, Confraria ou Crilba

A admissdo em uma Ordem Sagrada, Colégio de
Magia, Confraria de Bardos ou ser aceito por um
Mestre Rastreador é sem ddvida nenhuma um dos
grandes momentos da histdria do personagem.
Este deve ser um ponto de grande relevancia na
cronica que o MJ] se propde a narrar, € que ndo
deve ser em hipdtese alguma negligenciado, com
pena de comprometer grande parte da diversao e
da fantasia a que o RPG se dispOe a proporcionar.

Da identificacdo de um possivel membro, a
admissdo as suas fileiras, hda um mundo de
histérias, ganchos e oportunidades que podem e
devem ser exploradas pelo MJ por meio de
aventuras que forgosamente devem (ou ao menos
deveriam) ser jogadas. Recomenda-se ainda que se
facam algumas sessoes individuais para tratar
separadamente da admissdo de cada personagem,
até por que a evolucgdo destes dificiimente ocorre
de forma homogénea.

Em termos de jogo cada personagem ao alcangar o
50 estagio adquire automaticamente o direito de
adentrar a uma Ordem ou Colégio, porém a
admissdo do personagem antes do mesmo pode
acontecer, até mesmo como uma forma de
premiacdo devido a uma 6tima atuagdo em termos
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de interpretacdao. Deve-se manter em mente que
uma Ordem ou Colégio s6 buscard membros que se
afinem com a sua filosofia e que demonstrem
potencial para agregar algo a mesma, assim sendo
pessoas ordinarias ndo chamardo a atengdo nem
tdo cedo, e talvez nem tdo tarde. Mas de qualquer
forma a admissdo a uma Ordem ou Colégio antes
do 5° estagio bem como as condigdes e pré-
requisitos para a mesma, se devem Unica e
exclusivamente a vontade do MJ, que possui entdo
4 estagios para fazer com que o personagem
interaja com a sua futura Ordem ou Colégio.

5.2 Regras para uso 0e (Dagias

Magia é a parte mais complexa dentro deste jogo.
Faremos, por isso, um roteiro de como usa-la. O
roteiro remete aos itens especificos neste capitulo
que explicam cada passo.

e Escolha do efeito desejado. Para isso vocé
precisa saber quais sdo os seus Conhecimentos
Méagicos, que sdo as magias que vocé tem
anotado na ficha;

e Verificacdo do seu Nivel na Magia, pois vocé so
pode executar um Efeito até (no maximo) o
nivel que vocé tem na magia escolhida;

e Verificagdo do Karma que sera gasto na magia;
e Depois de gastar o Karma, comega a Evocagao;

e Por fim, ao término da evocacdo, surge o efeito.

5.2.1 Conbecimento (Ddgico

Caso seu personagem (arquétipo ou gerado) esteja
pronto, estardao escritas na sua ficha as magias que
ele conhece. Leia bem estes encantos, consultando
as listas nos Livros de Magias, pois, quando quiser
usar magica, devera usar uma destas.

5.2.2 €scolbendo o Efeito

Todas as magias tém efeitos diferentes, cada um
deles com funcgdes especificas. Alguns sdo Uteis em
combate, outros servem para coletar informacdes.
Por isso, € necessario que se leia cada magia para
conhecer a sua utilidade.

Para vocé, é importante ler apenas as magias que o
seu personagem conhece, pois somente elas podem
ser usadas por ele.

5.2.3 DNivel na Magia

Outro fator para se escolher o efeito é o nivel na
magia. Para cada um dos feiticos que o seu
personagem conhece, ha escrito um nimero, que é
o nivel que o personagem tem neste feitigo. O nivel
indica o grau de conhecimento que se tem da
magia. Quanto maior o nivel, mais poderoso é o
efeito que se consegue criar com ela.

Lendo as descrigdes das magias, vocé, pode ver
gue ha um texto basico e diversas subdivisGes. No
inicio de cada subdivisdo esta o nome da magia

seguido de um nUmero. E facil notar que quanto
maior o nimero maior a poténcia do efeito (este
numero é chamado de Dificuldade da magia). Os
misticos podem usar apenas os efeitos cujas
Dificuldades sejam menores ou iguais ao seu nivel
na magia evocada. Os efeitos de uma magia que
tenham dificuldade maior que o nivel do evocador
naquela magia sao mais complexos do que o
personagem pode entender, ndo sendo possivel a
sua evocagao.

E extremamente importante notar que o nivel de
um personagem em uma magia nunca pode ser
maior do que o seu Estagio. Esta é uma restricao
extremamente importante, sem a qual o jogo
perderd muito de seu equilibrio.

5.2.4 Rarma

As classes misticas, cada uma com o seu método,
conseguem entrar em sintonia com o mana (a
substancia da magia). Com isso, cada mistico
consegue o seu poder, sua forga magica, que é
chamada "Karma". A quantidade de Karma que um
personagem consegue acumular depende de dois
fatores: o seu Estagio e a sua Aura.

Individuos que possuem o atributo Aura mais
desenvolvido tém maior potencial de controle sobre
0 mana, ganhando mais Karma que pessoas de
mesmo Estagio que tenham uma Aura mais fraca.
Tanto ou mais importante do que a sua Aura € o
seu Estagio, pois este indica a sua experiéncia com
o controle de forgas sobrenaturais. Cada vez que
seu personagem passa de Estagio ele acumula mais
Karma. Personagens com Aura menor que 1 nao
conseguem fazem magias, assim sendo o Karma é
igual a zero.

5.2.5 Usando o Rarma

Toda magia possui diversos niveis de poder,
chamados de dificuldades. Quanto maior for essa
dificuldade, maior sera o esforco necessario para
evocar a magia. Na pratica do jogo, o Karma é um
numero (veja na ficha) que diminui cada vez que se
usa uma magia. A reducgao é maior se um efeito
poderoso for usado, ou menor se for um efeito
fraco.

O efeito desejado num encanto corresponde a um
numero, que indica a dificuldade do efeito. Ao usa-
lo, vocé subtrai este nimero do seu Karma,
reduzindo assim a sua forca magica (este é o custo
do efeito). Em alguns casos é Util se gastar mais
Karma do que o necessario para gerar o efeito,
aumentando com isso o poder do encanto.

O uso de qualquer efeito magico custa Karma. Nao
existe efeito magico "gratis". Quando o Karma
chega a zero (pode ser levado a zero, mas nunca a
negativo) a sua forca magica se exaure
temporariamente. Nao é possivel usar um efeito
mais caro do que os seus pontos de Karma atuais.
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€vocagdo

Apos decidir qual efeito deseja usar, e gastar o seu
Karma, o evocador precisa fazer os gestos e entoar
os canticos, que constituem a evocacdo da magia. E
este conjunto de agdes que manipula a realidade,
criando os efeitos magicos. Para alguns efeitos,
esta evocacdo é tdo rapida que mal pode ser
notada, enquanto que para outros ela pode levar
horas. As evocagdes podem ser classificadas em
trés categorias com relagdo ao seu tempo de
execucgao:

o Instantanea: evocagles nesta categoria ndo
envolvem gestos complicados ou cangoes
demoradas. Quando muito, uma palavra e um
gesto simples sao suficientes. As evocagdes sao
tdo rapidas que os efeitos ocorrem
imediatamente. Este tipo de magia é ideal para
ser usado em combate;

e Tempo Determinado: este tipo de evocagao
tem um tempo definido, seja uma rodada ou
uma hora (isto esta determinado em cada
magia). Os efeitos deste tipo de magia se fazem
sentir apenas apods o término do tempo de
evocacdo. Usar magias com este tipo de
evocacdo em combate é algo arriscado, pois o
evocador pode ser interrompido a qualquer
momento durante a evocacdo, veja os detalhes
no item Evocacao em Combate;

e Ritual: Esta lenta evocacdo se arrasta por horas
de céanticos, gestos e sacrificios. Muitas vezes o
sacrificio €, na verdade, de objetos caros ou
itens raros, e ndo de animais ou pessoas, como
o0 nome da a crer. Outras vezes, o custo é
resultado da preparacdo do ambiente: circulos
de pé de diamante, estatuas de marfim que
devem ser destruidas no ritual, correntes de
prata que desaparecem quando a magia é
evocada, etc.

Qualquer que seja a forma do sacrificio ou da
preparacao, o ritual deve ser pago integralmente
toda vez que o efeito for usado (ndo se pode
guardar material de um ritual para se usar no
proximo). O preco de cada ritual estara escrito na
descricdo do efeito magico ao qual ele pertence.

A evocagao de magias rituais demora um ndmero
de horas igual a dificuldade do efeito que esta
sendo usado. Os efeitos desta magia se fazem
sentir apenas apds o término de seu tempo de
evocagao.

5.2.6 Realizagdo dos Efeitos

Apos a escolha do efeito, verificagdo do nivel na
magia, gasto do Karma, e o término da evocagéo,
surge finalmente o efeito da magia. Neste ponto o
jogador Ié a descricdo do feitico e este entdo passa
a agir.

Entretanto, alguns fatores devem ser observados
para que a magia surta efeito: Alcance e
Resisténcia a Magia.

Como ja foi dito, toda magia possui um alcance. Por
isto, caso o evocador a lance sobre algo que esteja
além do seu alcance, o feitico sera desperdicado.

O sucesso na execucdao de uma magia nao é
garantido. Em varios casos, existe a possibilidade
de o encantamento falhar, devido principalmente a
um fator muito especial, chamado Aura. Quando
uma magia € lancada diretamente sobre algo que
possua Aura (seja um objeto ou uma criatura), este
tem a chance de ndo ser afetado pelo encanto. A
isto se chama "Resisténcia a Magia".

E dito, por definicdo, que "atuacdo direta" é quando
a magia age diretamente (na sua forma pura) sobre
o alvo (vitima). Por exemplo: um encanto que
transforme a vitima em um animal, ou que controle
a mente dos outros. Objetos e criaturas sem Aura
ndo conseguem resistir a este tipo de encantos.

Atuacdo indireta se da quando se cria um efeito
fisico real, o qual ira afetar algo ou alguém (vitima,
alvo). Assim, ele afeta as suas vitimas ou alvos
indiretamente. Exemplo: A magia Bola de Fogo cria
uma bola de fogo que é arremessada sobre um
livro, queimando-o. O feitico Relampago atrai raios
de tempestade sobre sua vitima.

Resisténcia @ Magia

Quando algo com Aura (objeto ou ser) é atacado
por magia pura (ataque direto), ele pode tentar
resistir aos efeitos deste ataque. Mesmo os efeitos
benéficos podem ser resistidos, ja que esta
resisténcia € um ato voluntario. Isto significa
também que, caso um individuo o deseje, ele pode
falhar automaticamente na resisténcia.

A Resisténcia a Magia de um personagem é
determinada basicamente pelo Estagio do
personagem e pela sua Aura. O estagio do
personagem indica o seu poder pessoal, sua
compreensao do que o cerca. Enfim, indica o seu
desenvolvimento espiritual, que aos poucos o toma
mais resistente a magia. A Aura do personagem
indica o potencial que este personagem tem para
manipular a magia, a sua intimidade com as forcas
arcanas. Esta mesma intimidade ajuda o
personagem a se defender de ataques que usem
magia em seu estado puro.

Em um ataque magico existem dois fatores: a Forga
do Ataque e a Forga da Defesa.

A Forga do Ataque é igual ao Karma usado na
magia. Quanto mais Karma for usado, mais forte é
a magia. Como ja foi dito é possivel escolher um
efeito e usar mais Karma que o necessario para
evoca-lo. Isto ird melhorar a Forca do Ataque. Note
que é impossivel gastar mais pontos de Karma do
gue o numero do Estagio de seu personagem.

Ja a Forca da Defesa é constante para cada Estagio,
sendo igual a Resisténcia a Magia indicada na ficha
do personagem.

Quando um personagem (ou um objeto com Aura)
tenta resistir a magia, a tentativa é resolvida da
seguinte forma:
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e Pegue a tabela de resisténcia (ver encarte);

e Veja o nUmero correspondente a intersecao da
coluna da Forga do Ataque com a linha da Forga
da Defesa;

e Deste cruzamento resultard um nimero entre 2
e 20;

e O defensor (aquele que estiver sendo atacado)
deve jogar 1D20.

Caso o resultado seja maior ou igual ao nimero do
cruzamento, a magia ndo surte efeito, pois a vitima
fez a sua resisténcia (ou seja, ela resistiu aos
efeitos da magia). Se, porém, o resultado for
menor que o numero indicado, a magia teve efeito
sobre a vitima, de acordo com a descricdo do
efeito.

Alguns feiticos desta categoria afetam mais de um
individuo. Neste caso, cada um destes individuos
deve tentar resistir aos efeitos da magia
separadamente.

5.2.7 Recuperando o Rarma

Gastar o Karma ¢é algo rapido, tanto que as vezes
um mistico se vé magicamente exaurido (Karma
igual a zero) antes que um combate termine.
Recupera-lo, no entanto, € um processo demorado
e, em alguns casos, muito doloroso.

O corpo da maioria dos seres inteligentes nao é
capaz de absorver o tremendo esforgo que ocorre
guando a energia magica é recuperada. A
consequéncia disto é que tentar recuperar o Karma
sem protegdo certamente mataria o ser antes que
ele recuperasse 1 ponto sequer de Karma. Por isso,
foram criados varios processos de recuperacgdo de
Karma que protegem o evocador de grande parte
da tensdo que incorre sobre ele. Descreveremos
aqui apenas os dois processos mais eficientes: o
uso do Focus e o Ritual de Recuperacao.

O Socus

O mais eficiente dos processos de recuperagao de
Karma é o uso do Focus. O Focus é um objeto que
possui uma forte ligacdo mistica com o seu
proprietario, permitindo que o mesmo recupere a
sua Forca Magica através de si, ficando as tensées
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prejudiciais retidas no Focus. Ele age, entdo, como
um filtro, impedindo que as tensdes nocivas
atinjam o seu dono, mas deixando passar a energia
magica (o Karma).

O Focus tem formas especificas para cada classe
mistica. Eles podem ser diferentes até mesmo entre
membros de uma mesma classe, mas exemplos
tipicos sdo: um livro para um Mago, o simbolo do
Deus para o Sacerdote, a presa de um animal para
0 Rastreador e um instrumento musical para o
Bardo. O item, no entanto, tem de se relacionar
com a profissao.

A principio, todo mistico tem o seu Focus; todos os
personagens comegam com o Focus apropriado as
suas profissdes. Certos itens magicos funcionam
como Focus especiais, mas estes sdo raros e
ambicionados. Objetos lendarios que aumentam o
poder magico de seus proprietarios (ndo espere
conseguir um logo).

Cada mistico pode ter apenas um Focus de cada
vez, que é ligado ao seu proprietario através de um
ritual que demora 5 horas e custa cerca de 2
moedas de prata.

Mesmo usando tal item é preciso dormir ou
descansar para se recuperar a Forga Magica. Caso o
meétodo escolhido seja o sono, a recuperagao se faz
da seguinte maneira: Se o descanso for de uma
noite bem dormida e sem interrupgdes abruptas, o
Karma sera recuperado em 100%. Caso o descanso
seja interrompido abruptamente ou caso a noite
ndo seja tranquila a recuperacdo sera de apenas
50%, como por exemplo: sob pressdo de uma
batalha iminente, no meio de um local
desconhecido e sob perigo de ataque de algo ou
alguém. Caso o descanso seja inferior a 4 horas de
sono, nada é recuperado. Valores fracionarios
resultantes deste cadlculo sdo arredondados para
cima.

O simples descanso também permite a reposicao da
Forca Magica, embora isto se faca de forma muito
mais lenta. Enquanto estiver descansando, o
mistico ganha 1 ponto de Karma a cada 4 horas
descansadas.

Em ambos os casos o processo deve ser
ininterrupto, pois cada interrupgao faz tudo retomar
ao comecgo (ndo adianta descansar 3 horas, ser
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interrompido, e depois descansar mais uma hora).

O Ritual de Recuperagdo

Os processos de recuperacao citados no item
anterior presumem que o mistico esteja proximo de
seu Focus (20m de disténcia, no maximo). Caso
nao seja este o caso, a forma mais eficiente de se
recuperar o Karma gasto (sem morrer no processo)
€ um ritual longo e doloroso no qual o mistico forca
0 seu corpo a entrar em sintonia com o0 mana. O
ritual, que protege o mistico do pior da tensdo
incorrida na recuperacdo do Karma, dura 12 horas,
ao fim das quais 2 pontos de Karma séo
recuperados. O ritual, porém, ndo protege o mistico
completamente, e ao seu final ele recebe 4 pontos
de dano na sua EF. O ritual deve ser ininterrupto
como todos os demais métodos de recuperacgao.

5.2.8 Outros Satores

Muitas coisas em magia podem criar dividas.
Nestes casos a opinido do MJ é decisiva. Outras
vezes, porém, aparecem casos que ndo constam
nas regras. Por mais completo que seja um jogo,
sempre falta algo. Por isso, certamente ficardo
casos especiais pendentes (de qualquer forma, a
palavra do MJ é final).

A seguir mostraremos quatro situacdes pouco
comuns na magia:

Interrupgdo de €vocagdo

Para que os efeitos de uma magia se concretizem, é
necessario que a sua evocacgao nao seja
interrompida. Se, por qualquer motivo, a evocacao
for interrompida, os pontos de Karma sao perdidos
e a evocagao ndo pode recomecar do ponto onde
parou. Em termos mais simples, todo o esforgo foi
em vao.

A interrupgdo deve ser um efeito fisico impossivel
de se ignorar (terremoto, sacudir-se o evocador,
ataque, etc.). No caso de um ataque contra o
evocador, este deve atingir a EF, ou conseguir
100% de dano na EH. Magias instantaneas nao
podem ser interrompidas (afinal, elas sao
instantaneas).

Concentragdo

Algumas magias dizem, em suas descrigdes, que o
evocador deve se concentrar para que ela funcione
e/ou para que ela continue funcionando.

Quando um mistico esta se concentrando, ele ndo

pode evocar outras magias ou atacar fisicamente,

podendo apenas se movimentar (andando). Se for
atingido no corpo (na EF ou com 100% de dano na
EH) a concentragdo é quebrada.

Note também que um personagem que esta se
concentrando em um feitico estd muito distraido,
nao podendo conversar direito ou usar as suas
Habilidades.

€vocagdo de (Nagias Discretas

Uma vez que, uma magia de evocacdo discreta for
langada se a vitima passar no teste de Resisténcia a
Magia, a mesma magia ndo podera ser lancada
discretamente na mesma vitima novamente, sem
que tenha decorrido, ao menos, um dia da
evocagao da primeira vez. Caso o mistico tente, a
magia sera evocada normalmente, mas a vitima
sabera que esta tentando ser enfeiticada, ou seja, a
magia perde o componente discreto.

Uma observagao, no entanto, é que isso sé se
aplica a mesma magia e, portanto, o mistico podera
utilizar normalmente outro feitico discreto. Note
gue magias de ataque que causem dano nunca
podem ser evocadas discretamente e qualquer
magia que produza efeitos visuais claros também
ndo pode ser discretamente langada.

Exemplo: um Bardo evoca discretamente a magia
Amizade para influenciar uma pessoa, mas a
pessoa passa na sua Resisténcia a Magia. Caso ele
tente evocar Amizade de novo, a discricdo da magia
sera perdida, a ndo ser que ele espere ao menos
um dia. No entanto, caso ele resolva evocar a
magia Empatia, que é outra magia discreta, a
pessoa ndo perceberd que o Bardo esta tentando
enfeitica-la. Obviamente a pessoa devera fazer sua
Resisténcia a Magia.

€vocagdo Conjunta

Nas descricbes de algumas magias esta escrito que
€ possivel fazer uma evocagdo conjunta com outras
magias. Ou seja, dois ou mais feiticos podem ser
evocados ao mesmo tempo, com o efeito somado.

O caso mais comum é o das ilusGes onde o
evocador cria uma ilusdo junto com outros
encantos, obtendo assim um alto grau de perfeigéo,
quase indistinguivel da realidade.

A evocacdo conjunta é de uso opcional, mas se o
evocador decidir usa-la, as seguintes regras devem
ser seguidas: o Karma de todos os efeitos evocados
€ gasto ao mesmo tempo e o tempo da evocagdo é
igual ao da magia mais demorada. Todos os efeitos
chegam ao mesmo tempo e cada duracdo € vista
individualmente.

Aura e Objetos

Como ja foi dito, todo ser possui uma Aura que o
envolve. Esta Aura representa a capacidade magica
do individuo. Em alguns ela é bem desenvolvida,
em outros ela é muito fraca.

Porém, ndo importando qudo forte ou fraca, a Aura
sempre permeia 0s objetos em contato com o seu

corpo. Tudo aquilo que vocé segura, veste ou toca

passa instantaneamente a ser envolvido pela Aura,
até a um metro de distancia.

Observa-se também que o contato continuo acaba

por impregnar os objetos com a Aura do seu dono.

Sendo assim, um objeto usado constantemente por
dois ou trés meses passa a reter a Aura do seu
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possuidor, mesmo que separado dele. Esta Aura
desaparece com o tempo, ou seja, apds uma
semana sem contato com o dono ela some.

Todo objeto com Aura tem direito a fazer
resisténcias as magias lancadas contra ele (quando
for o caso, é claro). A Forca de Defesa na
Resisténcia a Magia é igual a do possuidor do item. .

Ataques Sisicos

Muitas magias podem ser classificadas como de °
ataques fisicos. Elas criam uma forga destrutiva
(raios elétricos, bolas de fogo, meteoros, etc.) a
qual é arremessada em direcdo a vitima. Neste
caso a vitima ndo tem direito a Resisténcia Magica
(trata-se de um ataque indireto).

Considera-se que o nivel do evocador na magia
corresponde a capacidade de arremessar
corretamente o encanto. Por isto, a Coluna de
Resolucdo depende exclusivamente do nivel na
magia. Ja o dano causado depende do efeito usado
e, portanto, do Karma gasto. Sendo assim, pode-se
dizer que, quanto maior o nivel na magia, maior a
Coluna de Resolugado, e quanto mais Karma gasto,
maior o dano causado.

A acdo é resolvida normalmente na Tabela de
Resolugdo como se fosse um ataque com uma arma
comum.

A Coluna de Ataque com a magia é igual ao nivel
gue o seu evocador possui nela, ndo importando
qual seja a Defesa do alvo. Por exemplo: um Mago
gue possua nivel 7 na magia Bola de Fogo sempre
atacara na coluna 7, ndo importando se o alvo esta
usando uma armadura de couro leve ou uma cota
de malha completa.

O dano maximo, no entanto, é ditado pelo efeito
escolhido dentro da magia. Quanto maior a
Dificuldade do efeito escolhido, maior sera o dano
maximo que ele podera causar. Sendo assim,
quanto mais Karma usado, maior sera o dano
maximo possivel de ser causado. As regras quanto
a porcentagem do dano a ser infligido podem ser
vistas no capitulo de combate. Por exemplo: um
Mago atacou um adversario com a magia Bola de
Fogo na coluna 7. Ele rolou o dado de 20 faces
(1d20) e obteve o numero 15, causando 75% de
dano. Como ele usou apenas 1 ponto de Karma
(evocou o Efeito 1 da magia), causou 9 pontos de
dano. Caso houvesse gasto 3 pontos de Karma,
teria causado 15 pontos de dano.

Se a magia puder atingir mais de uma criatura de
cada vez, é feito um rolamento de ataque diferente
para cada vitima. O critico causado por feiticos
energéticos (Raio Elétrico, Bola de Fogo, Energia
Infernal, etc.) é resolvido na tabela de critico
especifica para magia.

Uso de Armaduras, €Ilmos e €scudos ao
evocar uma magia

O uso de armaduras, elmos e escudos podem
impedir que se alguém invoque uma magia, mas
isto depende de cada uma das profissoes:

Magos: ao usarem quaisquer armaduras elmos e
escudos ficam impedidas de invocar quaisquer
magias;

Bardos: podem usar armaduras de couro, mas
nao podem usar elmos e escudos ao invocarem
suas magias;

Rastreadores: sao limitados ao uso de
armaduras de cota de malha parcial, e ndo
podem usar elmos e escudos. Armaduras mais
pesadas impedem de evocar seus feitigos;

Sacerdotes: ndo tem uma limitagdo no uso de
armaduras, elmos e escudos, mas ao entrarem
em uma ordem fazem votos que incluem
restricdes de quais equipamentos de combate
podem ser usados.
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5.3 Listas 0e (Nagia

5.3.1 Rastreadores

Rastreador (lista basica) ‘ Bardos (lista Basica)

5.3.2 Bardos

Magia Custo Magia Custo Magia Custo Magia Custo
Abrigo 1 Escalar Superficies 1 Amizade 3 Linguagem 2
Agbes Furtivas 1 |Ler Trilhas 1 Cangdo do Animo 2 Memorizag&o 1
Armadura Elemental 3 |Montar 2 Distragéo 1 Modificar Espirito 2
Despistamento 1 Rastreamento 1 Empatia 1 Sedugdo 1
Elo Animal 2 Resisténcia 2 Escrita 1 Siléncio 2
Empatia Animal 2 Resisténcia Elemental 3 Lendas 1 Ventriloquismo 1
Crilbas Confrarias
o
Magia Custo Magia Custo Magia Custo Magia Custo
Bote 2 Garras 2 Auséncia 2 Identificacao 2
Cagada 2 Peconha 3 Boato 3 Leitura Labial 2
Faro 2 Vigilia 2 Contatos musicais 1 Manipular Confianga 2
Folego 1 Visdo Térmica 2 Detectar Intengdo 2 Motivagdo 2
Magia Custo Magia Custo Magia Custo Magia Custo
Conhecimento Natural 2 Protecdo Natural 2 Aura Ameacgadora 2 Fascinio 2
Deslocamento Natural 2 Resisténcia a Fadiga 1 Cangao de Alento 2 Malabarismo 1
Orientagao 2 Visdao de Cena 2 Cangao do Sono 3 Ruido 2
Pressentir Perigo 3 Visdo Noturna 2 Cangdo do Tormento 2 Tensdo 2
Magia Custo Magia Custo Magia Custo Magia Custo
Camuflagem 2 Inteligéncia Animal 2 Aura Emocional 2 Leitura 1
Convocagao Animal 2 Licantropia Lupina 2 Conhecimento 2 Leitura de Habitos 2
Forga Mutua 2 Protegao Natural 2 Convivéncia 2 Lenda Viva 2
Habilidade Animal 3 Resisténcia a Fadiga 1 Criptograma Mistico 2 Perspicacia 3
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5.3.3 Sacerdotes

Sacerdotes (lista Basica) ‘

Milagre Custo Milagre Custo

Apelo 3 Ordens 2
Contatos 2 Presencga Divina 1
Curas Fisicas 2 Quebra Encantos 3
Curas Herdicas 2 Resisténcia 1
Esconjuragao 1 Sagragao Itens 2
Maldigdes 2 Solo Sagrado 1
Ordens

Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo
Area de Paz 2 Recuperacdo Fisica 2 Campo abengoado 2 MaldicOes 1
Cobertura 2 Regeneragao 1 Controle Climatico 1 Purificagao 1
Corrente 2 Ressurreigdo 1 Corrente 2 Recuperagdo Fisica 1
Curas Espirituais 1 Restauragao 2 Curas Espirituais 1 Regeneragdo 2
Curas Fisicas 1 Sacrificio 2 Curas Fisicas 1 Ressurreigdo 2
Protegao Divina 1 Serenidade 3 Graga divina 2 Serenidade 1
Purificagao 1 Vigor 1 Ira Divina 3 Sexto Sentido 2

Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo
Auxilio Natural 2 Hidrotolerancia 2 Analise 1 fcone Sagrado 2
Comunhao natural 2 Ira Divina 2 Avaliagao 1 Ira Divina 2
Controle Climatico 1 Purificagao 1 Controle Mecanico 1 Onda Destrutiva 3
Corrente 2 Recuperagéo Fisica 1 Corrente 2 Ressurreicdo 2
Curas Espirituais 1 Regeneragao 2 Detecgao de Magia 2 Restauragdo 1
Curas Fisicas 1 Reléampagos 3 Fabricagdo 1 Runas 2
Hidromanipulagao 1 Ressurreigdo 2 Forma de Pedra 2 Sagragao de Itens 1

Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo
Bengdo 2 Fanatismo 1 Ataque Impetuoso 3 Fanatismo 1
Bravura 1 Ira Divina 2 Bengao 2 Ira Divina 2
Cobertura 1 Presenca Intimidad. 2 Bravura 1 Marca da Morte 1
Convocagao 2 Protecdo Divina 2 Convocacao 2 Odio 1
Coordenacgéao 3 Reldampagos 2 Corrente 2 Reldmpagos 2
Corrente 2 Resisténcia Fadiga 1 Curas Herdicas 1 Resisténcia Fadiga 1
Curas Herdicas 1 Vigor 1 Degeneragdo Fis. 2 Ritual de Sangue 2
- Pouine

Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo
Bengdo 2 Fanatismo 1 Aura Divina 1 Ira Divina 2
Bravura 1 Forga Sagrada 3 Bencdo 3 Lamina de Luz 2
Convocagao 2 Ira Divina 2 Corrente 2 Manipulagdo Luz 1
Corrente 2 Odio 1 Curas Espirituais 2 Necroconhecimento 1
Covardia 2 Reldampagos 2 Curas Herdicas 1 Necropoténcia 2
Curas Herdicas 1 Resisténcia Fadiga 1 Detecgoes 1 Piroprotecdo 2
Degeneracao Fisica 2 Visao de Batalhas 1 Fanatismo 2 Ressurreicdo 1
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Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo
Analise 1 Empatia 1 Analise 1 Leitura 2
Avaliagdo 1 Ira Divina 2 Anulagdo Mistica 2 Lendas 1
Contatos 1 Lendas 1 Corrente 2 Protegdo Mental 1
Corrente 2 Linguagem 2 Curas Espirituais 1 Quebra de Encantos 2
Curas Espirituais 1 Modificar Espirito 2 Deteccdo Magia 2 Ressurreicdo 2
Detecgao Magia 2 Ressurreicao 2 Fogo Divino 3 Restauragdo 1
Detectar Intengdes 2 Sexto Sentido 3 Ira Divina 2 Runas 2

Nome Custo Nome Custo Milagre Custo Milagre Custo
Ato Falho 1 Fanatismo 1 Corrente 2 Ligagao Afetiva 2
Auxilio Incerto 2 Ira Divina 2 Curas Espirituais 1 Persisténcia 3
Azar 1 Modificar Espirito 2 Curas Fisicas 1 Recuperagdo Fisica 2
Convocagao 2 Obstinagao 2 Detectar Intengoes 2 Regeneragao 2
Corrente 2 Previsibilidade 1 Empatia 1 Rejuvenescimento 2
Curas Espirituais 1 Relédmpagos 2 Forga Sentimental 1 Ressurreicdo 2
Curas Herdicas 1 Sorte 3 Ira Divina 2 Sedugdo 1

Milagre Custo Milagre Custo
Abrigo 2 Empatia Animal 1
Auxilio Natural 2 Ira Divina 2
Comunhdo natural 2 Purificagao 1
Controle Climatico 1 Reléampagos 3
Corrente 2 Ressurreigdo 2

Transf. Metalica
Curas Espirituais 1 (Mon) 1
Unidade Natural
Curas Fisicas 1 (Vet) 1
Elo Animal (Nil) 1 Visao Noturna 2
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(Magos

Magos (lista basica)

Nome Custo Nome Custo

Amizade 2 Manipulagdo de Luz 1

Andlise 1 Mutagdo 2

Bola de Fogo 2 Quebra de Encantos 2

Contatos Mentais 1 Raio Elétrico 2

Desintegragao 2 Sono 1

Detecgdo de Magia 2 Telecinese 1

Invisibilidade 2 Transformacao 2

Levitagdo 1 Transporte Dimensional 2

Colégios
Elemental

Nome Custo Nome Custo Nome Custo Nome Custo

Aeroataque 1 Elemental da Terra 1 Assombragao 1 Mutagao 1
Aeromanipulagao 1 Geomanipulagao 1 Circulo de Protecdo 1 Necroanimacgao 1
Armadura Elemental 1 Geoprotegdo 1 Controle 1 Necroconhecimento 1
Bola de Fogo 1 Hidromanipulagao 1 Criagao 1 Paralisia 1
Dardos de Gelo 1 Meteoros 1 Degeneracgdo Fisica 1 Pesadelo 1
Desintegracao 1 Piroprotecao 1 Doencgas 1 Possessao 2
Dominio 2 Piromanipulacao 1 Esconjuragao 1 Putrefagao 1
Elemental da Agua 1 |Prisdo 2 Escuriddo 1 |Toque Gélido 1
Elemental do Ar 1 Resisténcia Elemental 1 MaldicGes 2 Transformagao 1
Elemental do Fogo 1 Retorno 1 Medo 1 Visao Noturna 1

Naturalista

Nome Custo Nome Custo Nome Custo Nome Custo
Amizade 1 Invisibilidade 1 Animacgdo Vegetal 1 Escudo térmico 1
Alucinagao 1 Medo 1 Armadura Natural 1 Feixes Incandescentes 1
Armadilha 1 Pesadelo 1 Ataque térmico 1 Fitogénese 1
Barreira mistica 2 Possessao 1 Biogerminagao 2 Mutacao 1
Clarividéncia 2 |Projecdo 1 Chuva Acida 2 | Prisdo vegetal 1
Covardia 1 Pseudoconsciéncia 1 Conjuragao Natural 1 Protecdo Vegetal 1
Empatia 1 Pseudomatéria 1 Controle Climatico 1 Raizes Misticas 1
Escuridao 1 Sugestao 1 Desertificagao 1 Relampagos 1
Ilusdes 1 Ventriloquismo 1 Desintegragao 1 Sentido Natural 1
Imagem 1 Vinculo 1 Dominio Natural 1 Terremoto 1

Nome Custo Nome Custo Nome Custo Nome Custo
Animagdo Metadlica 1 Escudo Mistico 1 Anulagdo Mistica 1 Onda Psiquica 1
Anulagdo Mistica 1 Explosdo Mistica 1 Criptograma Mistico 1 Plano Mistico 1
Assimilagdo 2 Deteccdo de Magia 1 Detecgdo de Magia 1 Previsibilidade 1
Aura Méagica 1 Geoanimagao 1 Dominio Mental 2 Projegcao Sensorial 1
Bloqueio 1 Libertagao 1 Escrituras Misticas 1 Protegdao Mental 1
Cataclisma 1 Mutualidade 1 Esquecimento 1 Quebra de Encantos 1
Conversdo Energética 1 Quebra de Encantos 1 Lagrima de Dragdo 1 Refletir 1
Encantamento 1 Réplicas 2 Leitura 1 Restauragao 1
Encolhimento 1 Retencgdo Magica 1 Marca Arcana 1 Sdsia 2
Escrituras Misticas 1 Transmutagao 1 Memorizagao 1 Visdo Mistica 1
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6 Pertences 6 Afins

O ultimo fator de grande importancia para a
caracterizagdo dos personagens sao suas posses.
Diz-se que a riqueza € por si mesma, um grande
poder. Em Tagmar, isto € particularmente correto,
pois muitas vezes a sua vida ou sua capacidade
dependerdo do equipamento possuido. Um
Guerreiro poderoso e experiente que esteja sem
armadura e lutando com um porrete pouco podera
fazer contra outro menos poderoso, porém com
uma Couraga Metadlica e uma Espada de Mdo e
Meia.

Este, portanto, é um capitulo que sempre sera
usado, pois quanto maiores os desafios
enfrentados, melhores devem ser os recursos e
materiais utilizados pelos herdis. As Unicas
limitagdes de um personagem para adquirir
qualquer item deste capitulo sdo o dinheiro e a
disponibilidade do item no local aonde se encontra
0 personagem.

Mula 7 m.p.
Ovelha 5 m.p.
Ponei 8 m.p.
Ponei de guerra leve 15 m.p.
Porco 5 m.p.
Vaca 1 m.o.

6.1.2 Refeicoes

A tabela a seguir mostra todos os alimentos
normalmente encontrados a venda, ndo incluido os
animais acima transcritos, que também podem ser
consumidos, que conforme seu tamanho podera
alimentar mais de uma pessoa.

Refeigdes Prego

Agua fresca 1 m.c.

Barril d’agua 5 m.c.

Banquete para 5 pessoas ¢/ bebidas e comidas 5 m.o.
variadas

Banquete nobre para 5 pessoas c/ bebidas e 15 m.o.
6.1 Lista Oe ltens comidas variadas
Cesta de frutas 3 m.c.
6.1.1 Animais Copo de vinho comum 2 m.c.
. S Copo de vinho bom 1 m.p.
A tabela a seguir mostra todos os animais P - v P
normalmente encontrados a venda. Animais C_ondlmentos (sal, alho, coentro, temperos 5 m.p.
misticos (Unicdrnios, Pégasos, Grifos, etc.) nunca diversos e etc)
sdo encontrados a venda. Especiarias (azeite, vinagre, pimenta, alecrim, 2 m.o.
L . . - . ervas finas e etc)
Animais treinados custam mais caro e sao mais =
dificeis de se achar. Cavalos de Guerra j& vém Graos (500 gramas) 6 m.c.
treinados para o combate. Odre de vinho comum 8 m.c.
Animais ‘ Preco Odre de vinho bom 1 m.o.
Aguia domesticada 6 m.o. Hortalicas e legumes 2 m.c.
Boi e Tonel de vinho comum 2 m.p.
BUfalo 3m.o Ragdo para uma semana 3 m.p.
e 5m.p Insetos comestiveis preparados - fritos ou 1 m.c.
L assados (150 gramas) — aranhas, escorpiao,
Canarios 1 m.c. grilos, gafanhotos, larvas e etc.
Carneiro 5 m.p. Refeigdo barata (moidos de frango e porco sem | 3 m.c.
C30 comum 3 m.p. tempero, pdo e fruta)
C3o de raca ("Aldo") e Refeicdo Normal (carne de frango ou suina e 5 m.c.
— etc. pouco temperada e gréos)
Cavalo comum 1 m.o. Refeicdo boa (carne bovina temperada e graos) | 3 m.p.
I 1 .p. - :
G CI9 CETEE 2 L2 Refeicdo cara (carne nobre bovina temperada, 5 m.p.
Cavalo de guerra leve 4 m.o. carnes exoticas, graos e etc)
Cavalo de guerra pesado 8 m.o. Ragdo para animais (saco médio) - 3 dias 5 m.c.
Cavalo treinado 2 m.o. Ragdo para animais (saco Grande) - uma 1 m.p.
Coelho 5 m.c. eI
Corvo 8 m.c. .
. Ey— 6.1.3 Armas, Armaduras e Afins
Ganso 7 m.c. A lista a seguir mostra todas as armas e armaduras
Gato 1m existentes em Tagmar. O personagem iniciante
P (nunca jogou uma aventura) podera comprar
Gavido domesticado 3 m.o. qualquer item da lista, se tiver dinheiro, sem
Lebre 1 m.p. nenhuma restricdo. Caso o personagem nao seja
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iniciante, este podera ter algumas restricdes,
conforme o MJ] determine.

O personagem nao iniciante que desejar comprar
algo devera estar na “Histéria do Jogo” em um local
de comércio (geralmente uma cidade). Itens caros
ou raros (armaduras de cota de malha ou couragas,
e algumas armas) normalmente sé sdao encontrados
em grandes centros comerciais. O jogador, ao fazer
uma compra, devera diminuir da sua ficha o
dinheiro gasto.

BRI

consiga evocar um de seus encantos precisara de
algum instrumento musical contido nesta listagem.

Fica a exclusivo critério do mestre a exigéncia de
determinado instrumento para um especifico
encanto evocado pelo bardo. Exemplo: com um
apito nao seria prudente se permitir a evocacao de
uma magia Ancestral de bardo, sendo necessario
um instrumento melhor elaborado, com diversas
notas musicais.

Instrumentos ‘ Prego ‘ Instrumentos Prego
Armas ‘ Preco Armas ‘ Preco ‘ Alatde 3 m.o. | Flauta de 12 m.c.
Arco composto 2 m.o. | Lancga leve 8 m.p. madeira
Arco de guerra 25 m.p.| Langa pesada 15 m.p. Atabaque 6 m.c. | Flauta longa de 3 m.p.
- metal

Arco simples 1 m.o. | Maga 15 m.p.
Axa de armas 5 m.o. | Maga de armas 3 m.o. Apito 1 m.c | Gaita 6 m.p.
Cajado 5 m.c. | Machadinha 6 m.p. celelz e rlnzp HETEE 2 (i e
EILE 43 72| VIEETEED 170 Bandolim 2 m.o. | Pandeirola 5 m.c.
Clava 15 m.c. cl\rfl:s(:czan(jtz 22 m.p. Banjo 1 m.o. Rabeca 8 m.c.
Eepada > mo Machado de S Berrante 1 m.p. Sino 2 m.c.

" | guerra o Clarineta 3 m.p. | Tambor 1 m.p.
Espada de m&o e 3 m.o. | Marreta de guerra | 3 m.o. Chocalho 3 m.c. | Tridngulo de 3 m.c.
meia metal
Faca 2 m.p. | Martelo de guerra | 11m.p.
anI?dC:;eSO 10 m.c.| Mangual 3 m.o. 6.1.5 Cransportes
Gladi 05 - T oE Sdo considerados transportes todos os tipos de

adio m.p.| Mangual leve m-p. engenho para facilitar a locomogao (por terra ou

Langla de 6 m.o. | Montante 5 m.o. mar). Peql_Jenos transE)ortles como Carroga_s{
Cavalaria Canoas, Bigas, etc., sao faceis de se adquirir.
Langa de justa 35 m.p.| Porrete 3 m.c. Transportes maiores, como Barcos, Carruagens,
Lanca de guarda |17 m.p.| Punhal 5 m.p. Veleiros, Galeras, etc., sao mais dificeis de se

encontrar a venda, ou s6 se compram por
encomenda.

Transportes Capacidade Prego
Couro leve 2 m.p. Carro de boi 2 pessoas + carga 8 m.p.
Collie e 3 G Carroga 4 pessoas + carga 12 m.p.
Cota de malha parcial 2 m.o. Charrete rapida (p/2
Cota de malha completa 4 m.o. cavalos) 3 pessoas 22 m.p.
Couraca parcial 10 m.o. Carruagem (p/2 cavalos) | 6 pessoas 20 m.o.
Cota de malha para montaria 4 m.o. Carruagem pesada (p/4
Cota de malha completa para montaria 8 m.o. cavalos) 6 pessoas + carga 35 m.o.

Barcaga escravista 15 [ 4f
carga 60 m.o.
Escudos e Elmos ‘ Prego Barco a remo 2 pessoas 1 m.o.
Escudo pequeno 2 m.p. Barco grande a remo 4 pessoas + carga 2 m.o.
Escudo grande 15 m.p. Canoa de troncos 1 pessoa 3 m.p.
EImo aberto 2 m.p. Canoa 1 pessoa + carga 5 m.p.
Elmo fechado 5 m.p. Canoa longa 2 pessoas + carga | 15 m.p.
Elmo para montaria 7 m.p. 60 pessoas +

6.1.4 Instrumentos (Musicais

A presente listagem abrange os instrumentos
musicais conhecidos em Tagmar, sendo de grande
procura principalmente pelos bardos. Para que este

ravel
el carga 80 m.o.

15 pessoas +

Galera pequena carga 35 m.o.

Veleiro pequeno 8 pessoas + carga 20 m.o.

Trend para neve (p/até
10 cachorros)

1 pessoa + carga 10 m.p.
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6.1.6 Residéncias

A compra de residéncias é geralmente um negdcio
complicado, pois envolve diversos fatores. Grande
parte das residéncias é construida sob permissdo,
em solo de outra pessoa. Assim sendo, o senhor da
terra pode ndo autorizar o negdcio. Geralmente,
quem dispde de um pedaco de terra ndo quer
vender por preco nenhum, e os locais onde a terra
ndo tem dono (terra de ninguém) séo zonas
perigosas. Assim, se 0 personagem estiver
pretendendo adquirir uma residéncia, ele tera que
arrendar um terreno ou se arriscar em terra sem
dono, e ainda "bancar" a construcao (quanto mais
longe de centros comerciais, mais cara é a

6.1.8 (Daterial Profissional

Assim como os artifices precisam de equipamentos
especificos para realizar suas tarefas, os jogadores
gue possuirem as Habilidades Carpintaria, Trabalho
em Metal e Trabalhos Manuais também precisardo

de equipamento para poder usar as suas

Habilidades.

Neste item estarao listados grupos de ferramentas,
0s quais conterao o material essencial para o uso
das Habilidades mencionadas. A maioria destes

grupos pode ser transportada sem maiores

transtornos. Caso algum deles nao seja
transportavel isto estara escrito em sua descricdo.

construgéo), Materiais Conteldo Preco
Normalmente, sé se consegue terras em locais Profissionals
civilizados mediante doagdo do nobre que tem Estojo para higiene | Sabonete, pano de rosto, | 15 m.c.
autoridade sobre aquele local. Estas doacdes sdo pessoal pente, palito de dente,
feitas muito raramente e, mesmo ent3o, apenas repelente, pinico e etc.
para servidores de confianga como recompensa por Estojo para Pé de cabra, martelo, 5 m.p.
numerosos servicos relevantes. arrombamento aste de metal
OBS: N3o se esqueca do tempo de construcdo. Estojo para Tinta facial, peruca, > m.p.
disfarces roupas, acessorios e etc.
Residéncias Preco ‘ Residéncias Preco Estojo para jogos Dados, cartas, copos, 8 m.c.
Barraca de 5 m.p. [Muralha (50 50 m.o. pecas e etc.
Lona metros) Estojo para pesca Anzol, linha, puga, faca, 12 m.p.
TEeE 8 m.p Farol 350 tarrafa, rede, vara de
’ m.o pesca e etc.
Choupana 16 m.p. | Forte 500 Estojo de primeiros | Bandagens, tala, 5 m.p.
) S0COrros pomadas cicatrizantes,
m.o. )
agulha, fio, sal e etc.
e il i T VO }1?%0 Estojo para Machadinha, serrote 8 m.p
" trabalhos em pequeno, cola, pregos,
Casa 8 m.o Fortaleza 2300 madeira martelo, drena, plaina e
confortavel m.o. etc.
Casa de oficio 16 m.o. | Castelo pequeno 5000 Estojo para Agulha, barbante, cola, 15 m.c.
m.o. trabalhos manuais | dedal, fios, linhas,
Casa grande 30 m.o. | Castelo Grande 10000 matgsl i, neselh,
m.o. tachas e tesoura.
Estojo para trabalho | Carvao mineral, fole, 2 m.o.
em metal formas diversas, jogo de
6.1.7 €stalagens torqués, malho, martelos
~ . . . e pedra de amolar.
Em geral sdo locais destinados a pernoite ou : : :
mediante aluguel por perfodo curto de tempo. MEITERR] eompiate | *El, DR, [pEEE, 2 [
para construcgao, inchada, arado, peneira,
Estalagens Preco ‘ agricultura ou vassoura, roldanas,
; mineragao cordas, gancho e etc.
Hospedagem coletiva (10 pessoas) 3 m.c. -
— Material completo 100 metros de corda, 2 m.o
HOSpedagem barata (lnd|V|dua|) 6 m.c. para escalada ganchos’ 10 pitonsl e etc.
Hospedagem média (individual com banho) 1 m.p. Material completo | Cela, cabresto, ferradura, | 12 m.p.
Hospedagem boa (até 4 pessoas, banho e 5 m.p. para montaria rédeas e etc.
refeicdo boa) Material completo | Bigorna, fornalha e estojo | 5 m.o.
Hospedagem nobre (até 6 pessoas, banho, 3 m.o. para trabalhos em | para trabalho em metais.
refeicdo cara e servical) metais Este conjunto nao pode
ser transportado.
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Bijuterias e 2 m.c. | Mochila de pano 10 m.c.
6.1.9 Vestimentas penduricalhos fivelada
Cachimbo 3 m.c. [ Mochila para 6 m.c.
Vestimentas Prego Vestimentas ‘ Prego ‘ provisdes
Cachecol de Ié 3 m.c. | Par de luvas 3 m.c. Cadeado pequeno 8 m.c. | Navalha 1 m.p.
Capa 2 m.c. | Par de luvas de 5 m.c. Cadeado médio 1 m.p. | Odre 6 m.c.
couro ,
Cadeado grande 3 m.p.| Oleo de lanterna 8 m.c.
Capa Longa 5 m.c. | Par de luvas 2 m.p. (300 ml)
metalicas -
(manoplas) Cama de palha 1 m.p. | Papiro 3 m.c.
Casaco de 13 5 m.c. | Par de sandalias 2 m.c. Caneca de madeira |2 m.c. | Pederneiras 5 m.c.
Chapéu 2 m.c | Pele de animal 5 m.p. Cantil 6 m.c. | Pena e tinta 5 m.p.
selvagem Canudo de 12 m.c.| Pergaminho 8 m.p.
Cinto 1 m.c. | Roupa comum 3 m.c. respiracac para
mergulho
Cinto multiuso 1 m.p | Roupa intima 1 m.c.
— Componentes 5 m.p. [ Porta mapas 3 m.c.
Cobertor 8 m.c. | Roupa tingida 6 m.c. misticos
Manta de carneiro |5 m.c. | Roupa de linho 12 m.c. Cola natural 1 m.p.| 10 pitons para 5 m.p.
Manto com capuz |8 m.c. [ Roupa para inverno |2 m.p. alpinismo
Par de botas 5 m.c. | Sobretudo 3 m.p. Coleira de couro 8 m.c. | Rédeas para cdes 3 m.p.
= puxadores de Trend
Par de botas de 8 m.c. | Tecido bom (1 5 m.c. -
couro metro) Coleira de metal 2 m.p.| Remos 2 m.p.
Par de botas para |5 m.p. | Tecido nobre (1 5 m.p. Corda (20 metros) [1 m.p.|Repelente vegetal 2 m.p.
Cavalaria metro) Corda trancada (50 |8 m.p. [ Saco de dormir 12 m.c.
Par de botas para |5 m.p.| Traje nobre (pronto) | 3 m.o. metros)
Infantaria Corrente de metal |3 m.p.|Saco pequeno 2 m.c.
Corrente de metal |5 m.p.| Saco grande 5 m.c.
- ~
6.1.10 (Disceldaneas grossa
Entram nesta lista todos os itens de uso geral. Com Escada de madeira | 1im.p. [[Sementesipara LAmp:
~ . de 5 metros plantio (diversos)
excecao de alguns poucos, os itens mostrados na . -
tabela a seguir sdo facilmente encontrados em Escada de madeira (2 m.p.|Simbolo sagrado de |2 m.c.
de 10 metros madeira

qualquer lugar.

Espelho de cobre 5 m.c. | Simbolo sagrado de |1 m.p.

Itens ‘ Preco Itens Prego‘ ferro

Agua abengoada 5 m.c. | Funil 6 m.c. Espelho de prata 5 m.p. | Simbolo sagrado de |8 m.p.
Alforje 3 m.p. | Gancho 4 m.p. prata
Alforje grande p/ 12 | Gancho de trés im.o. Fechadura simples |5 m.c. [ Simbolo sagrado de |8 m.o.
montaria m.p. | pontas ouro
Algemas 1 m.p. | Gaiola para péssaros |3 m.c. Fechadura normal |1 m.p.[Tabuas de Madeira |6 m.c.
Algibeira 8 m.p.| Giz de cera 5 m.c. c?mum

Fechadura 5 m.p.| Tabuas de Madeira (12 m.c.
Aljava 5 m.p.| Incensos 3 m.c. complexa macica
Ampulheta 8 m.p. | Lamparina a 6leo 12 m.c. Estopa 1 m.c. | Tabuas de pedra 8 m.p
Artesanato 3m.c.|Lamparinaavela |5 m.c. Frasco de coco 3 m.c. | Tdbuas de pedra 3 m.o.
Bacia para banho 5 m.c. | Lanterna a dleo 5 m.p. nobre
Bainha para 12 m.c.| Lanterna direcional |8 m.p. Frasco de ceramica |5 m.c. | Tochas (10 uni.) 3 m.p.
punhais e espadas Frasco de vidro 5 m.p. | Travesseiro de 8 m.p.
Balanca 12 | Leque 5 m.c. penas de ganso

m.p. Frasco de metal 8 m.p. | Utensilios de cozinha| 12

Bau c/ hastes de 5 m.p. | Leque ornamentado |8 m.p. m.p.
metal Feno 1 m.c. | Utensilios de 8 m.p.
Bal de madeira 1 m.p. [ Maca 6 m.p. limpeza
Bal de madeira 8 m.p. | Mochila de 12 Ferradura para 8 m.p. | Vigas de Ferro bruto |1 m.o.
grande Aventureiro m.p. neve (5 quilos)
Ball metalico 1 m.o. | Mochila de couro 12 m.c. Flores 2 m.c. [ Vela (10 uni.) 1 m.p.
Bengalas e raquete |5 m.p. | Mochila grande 5 m.p. Fumo 3 m.c. | Velas coloridas para |3 m.p.
para neve ritual (10 uni.)
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6.2 Sistema (Donetdrio de Tagmar

Em Tagmar, todo o dinheiro circulante é em
moedas, que sdo de 3 tipos: Moedas de Cobre,
Prata e Ouro. As dimensdes das moedas sdo
aproximadamente 3,5 cm de diametro por 3 mm de
espessura. A principal moeda em circulacéo € a de
Prata, seguida pela de Cobre e, por ultimo, a de
Ouro. Para efeito de conversdo, use a formula
abaixo:

Uma Moeda de Ouro = 10 Moedas de Prata =
100 Moedas de Cobre

Como uma forma de abreviagdo, sera usada as
siglas "'m.o.” para Moedas de Ouro, "m.p”. Para
Moedas de Prata e "m.c.” para Moedas de Cobre.

6.3 Peso Carregado

Ndo é incomum um MJ surpreender os jogadores
colocando cargas demasiadamente volumosas ou
pesadas em seus personagens. Os jogadores
guerem sempre estar preparados para quaisquer
eventos durante uma aventura. O MJ deve manter
vigilancia para evitar absurdos do tipo: um
Guerreiro carregando 4 espadas, 2 escudos, 6
lancas, um arco, além de sua armadura de cota de
malha completa e mochila com tochas,
ferramentas, racoes, etc. No inicio da aventura,
verifique o que cada personagem esta carregando e
repita esta verificagdo regularmente. Aplique
imediatamente qualquer penalidade por excesso de
carga. Assim, logo os jogadores estarao
respeitando estas regras.

Este item se dedica a indicar o quanto um
personagem estara limitado em seu movimento
conforme o peso que ele esteja carregando. O
método que desenvolvemos procura ser o mais
simples e rapido possivel, procurando, no entanto,
colocar certo realismo em termos de quanto alguém
pode carregar. Este casamento entre realismo e
rapidez é extremamente importante para o bom
andamento da aventura e, por isso recomendamos
gue o MJ leia atentamente este item.

Com o uso deste método, sera obtida uma faixa de
carga para o personagem. Esta sera: pouco,
medianamente, muito, ou absurdamente carregado.
Tal faixa vai influir na Velocidade do personagem.

A analise sera feita por partes. Veremos quais tipos
de roupas, de armas e de equipamentos os
personagens usarao. A soma destes componentes
nos dard uma idéia aproximada do peso que o
personagem esta carregando.

Para cada uma destas partes (vestes, armas e
equipamento) havera varias categorias de peso
(Leve, Médio, etc.) conforme o material usado (uma
armadura de cota de malha completa é uma veste
pesada; ja uma armadura de couro leve é uma
veste leve).

Cada uma destas categorias de peso terd um
numero associado a ela. Verifique em qual

categoria o personagem se inclui (leve, média, etc.)
e anote o numero correspondente para cada
categoria (vestes, armas e equipamento).

Veja a seguir que tipo de vestes o personagem esta
usando no momento.

e Leves (0): roupa comum, Couro Leve.

e Médias (+1): Couro Leve e Escudo, Couro Rigido
ou Cota de Malha Parcial.

e Pesadas (+4) Cota de Malha Completa ou
Couraca Parcial.

Em seguida, devem ser vistas quais as armas que o
personagem esta carregando. Ele deve entdo ser
inserido em uma das trés categorias abaixo. Note
gue sdo muitas as possiveis combinacgées. Por isso,
as categorias dadas abaixo sdo apenas exemplos. O
MJ deve usar de muito bom senso para escolher a
categoria em que o personagem se insere.
Tomamos a lembrar que a decisdo do MJ é final
(jogar é divertido, discutir ndo €).

e Leves (0): 5 Punhais ou uma Espada ou 1 Arco
Composto;

e Médias (+1): uma Espada, um Punhal e um Arco
Composto;

e Pesadas (+2): um Montante e um Arco
Composto.

Finalmente, veja a categoria em que se insere o
equipamento do personagem. Aqui valem as
mesmas observacdes que foram feitas para as
anuas a respeito do uso de bom senso.

e Leve (0): cabe folgado dentro de uma mochila
normal;

e Médio (+1): cabe apertado dentro de uma
mochila normal;

e Pesado (+3): cabe dentro de duas mochilas
normais;

e Absurdo (+6): ndo cabe dentro de duas
mochilas normais.

Apos ver cada um destes fatores, some todos os
numeros de cada categoria e veja na tabela a
seguir cruzando o numero encontrado com a Forca
do personagem. O resultado sera a categoria de
peso carregado onde o personagem se encontra.

‘ Total dos Pontos de Peso Carregado

For(;a‘123456789101112
-2 Po[Me|Me|Mu|[Mu|Ab[Ab[Im|Im [Im [Im|Im
-1 Po [ Po |Me|Me|Me|Mu[Mu[Ab|Ab [ Ab [Im |Im
0 Po|Po|Po|Me|Me|Me[Mu[Mu|Mu|Ab [Ab|Im
+1! Po| Po | Po | Po [Me[Me|Me|Mu|Mu,|Mu.|Ab |Ab

+2o0u |Po|Po|Po|Po[Me[Me|[Me|Me|Mu|Mu|Mu|Ab
+3

+5o0u (---|---[---| Po | Po|Me|Me|Me|Me [Mu|---|---
+6

e Po - Pouco Carregado
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Me - Medianamente Carregado

e Mu - Muito Carregado
e Ab - Absurdamente Carregado
e Im - Impossivel de se carregar

Note que este sistema foi planejado para que o MJ
possa decidir a categoria de um personagem em
segundos. Uma ligeira olhada na ficha do
personagem e alguns rapidos calculos mentais
devem ser o bastante para descobrir qudo
carregado um personagem esta.

6.4 O Comércio em CTagmar

O comércio em Tagmar é feito basicamente de duas
formas: em centros comerciais (cidades) e através
de mercadores ambulantes.

O comércio nas cidades € normalmente mais
variado e com um preco mais equilibrado, devido a
concorréncia. SO nos grandes centros (grandes
cidades e portos) é que se encontram itens raros e
caros, bem como mao-de-obra especializada
(artesados, armeiros, mestres-de-obras,
navegadores, etc.).

Os mercadores ambulantes sdo a Unica forma de
comércio nos locais distantes dos grandes centros,
pois nas pequenas cidades e vilarejos pouco
comércio ha. O jogador devera lembrar-se que uma
boa barganha pode ser obtida, caso o personagem
tenha a Habilidade Barganha.

6.5 Variagdo de Precos - A Lei

da Oferta e Procura

Comprar uma refeicdo em uma estalagem na
cidade é algo normalmente facil e barato. Comprar
a mesma refeicdo no mesmo local apos trés meses
de cerco passa a ser uma aventura por um produto
carissimo. Do mesmo modo, contratar um
navegador para viajar para um local conhecido é
mais facil e barato do que contrata-lo para explorar
terras desconhecidas.

O moral disto tudo é que a Lei da Oferta e da
Procura determina o prego de qualquer produto.
Devendo sempre ser levada em consideragao. O
Mestre do Jogo devera determinar qual das
situagdes abaixo se aplica ao momento:

Normal: é a situacdo comum; ndo ha secas,
guerras, epidemias, etc. que aumentem os pregos
dos produtos. Os precos dados neste capitulo sdo
usados normalmente;

Dificil: existem dificuldades para se obter o
produto; uma guerra entre paises vizinhos, situacdo
anormal, mas ndo necessariamente perigosa (viajar
para regides desconhecidas), etc. O Mestre do Jogo
pode exigir que um personagem tente rolar um
Comércio Dificil para obter o produto
(alternativamente, o MJ pode exigir que o jogador
interprete a busca feita pelo personagem). Mesmo
gue o produto seja encontrado, ele custara o dobro

do preco listado. Obviamente, isto se apllca apenas
a produtos que sejam afetados pela crise. Um
produto oriundo dos paises que estdo em guerra é
um bom exemplo;

Absurda: a situagdo é terrivel. Isto se aplica a
procura de produtos em meio a uma guerra, cerco
ou outra situacdo obviamente muito perigosa, como
viajar por uma regidao cheia de monstros.
Pouquissimas pessoas terdo o produto procurado e
mesmo essas pessoas ndo desejarao vender estes
produtos. Um Comeércio Absurdo (ou a
interpretacdo da situagdo) é necessario somente
para encontrar o produto. Mesmo entdo, o MJ pode
exigir que uma Persuasdo Dificil seja rolada para
convencer quem possui o produto a vendé-lo, Por
fim, o produto custara o quintuplo do preco listado
na tabela.
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7 €volugdo

Esta é uma forma de quantificar o poder de um
personagem. Todos iniciam em primeiro estagio e,
conforme ganhem experiéncia (participem de
aventuras) aumentam pouco a pouco este
marcador de poder.

Sempre que um personagem passa de Estagio ha
uma mudanga significativa em seu poder: aumenta
sua Energia Herdica, melhoram suas Habilidades,
sua capacidade com armas também se aprimora,
novos encantos podem ser aprendidos, etc.

Estas melhorias sao chamadas de "evolucdo dos
personagens" e serdo tratadas mais a frente neste
capitulo.

Ao final de cada aventura, some todos os pontos de
experiéncia ganhos a sua quantidade de pontos
anterior, passando este a ser o seu novo total.
Agora, veja na tabela seguir qual o Estagio
correspondente a este nimero de pontos; se vocé
passou de Estagio, va para o proximo item.

7.1 Estdgio

1 0 10 21 586 645
2 11 20 22 646 705
3 21 30 23 706 765
4 31 45 24 766 825
5 46 60 25 826 895
6 61 75 26 896 965
7 76 95 27 966 1035
8 96 115 28 1036 1105
9 116 135 29 1106 1185
10 136 165 30 1186 1265
11 166 195 31 1266 1345
12 196 225 32 1346 1425
13 226 265 33 1426 1515
14 266 305 34 1516 1605
15 306 345 35 1606 1695
16 346 385 36 1696 1785
17 386 435 37 1786 1885
18 436 485 38 1886 1985
19 486 535 39 1986 2085
20 536 585 40 2086 2185

7.2 Passando de Estagio

Ao passar de Estagio o jogador deve calcular e
escrever na ficha varias coisas:

Atributos:
e Escrever o novo estagio na sua ficha;

e Verificar se seu personagem recebeu Pontos
para aumentar os Atributos; Isto ocorre a cada 2

niveis depois do estagio 2, ou seja: estagios 3,
5,7,9, ... Os detalhes podem ser vistos no
item 7.7.2 deste capitulo.

e Aumentar sua Energia Herdica (veja os detalhes
no item 7.2.1 deste capitulo);

e Calcular sua nova Resisténcia Fisica = Estagio +
Atributo Fisico;

e Calcular sua nova Resisténcia a Magia = Estagio
+ Atributo Aura;

Habilidades

e Receber seus pontos de Habilidades (tabela
abaixo);

Pontos

Profissio para b Gru_pos Habi_lid_ades
Aquisicio enalizados Especializadas
Guerreiro 14 Influéncia Nenhuma
Ladino 22 Nenhum Nenhuma
Sacerdote 12 Subterfugio Religido
Mago 12 Manobra Misticismo
Rastreador 14 Profissional Sobrevivéncia
Bardo 16 Nenhum Arte e Etiqueta

e Adquirir suas Habilidades ou aumentar o nivel
das existentes, os custos estdao descritos no
capitulo 3 e também na proépria ficha do
personagem;

e Guardar os pontos que sobraram na sua ficha;

e Determinar os seus novos Totais nas
Habilidades. Basta somar o total da habilidade
ao atributo associado;

Combate

e Receber seus pontos de combate e os pontos de
Técnicas de Combate (veja a tabela abaixo);

Profissido Grupos de Armas Técnicas de

Combate
Guerreiro 7 7
Ladino 4 4
Sacerdote 3 4
Mago 1 1
Rastreador 5 4
Bardo 2 2

e Adquirir seus Grupo de Armas ou aumentar o
nivel dos existentes, os custos estdo descritos
no capitulo 4.

e Atualizar sua tabela de armas de acordo com as
Grupo de Armas compradas ou aumentadas;

e Calcular o dano das armas recém adquiridas;

e Adquirir suas Técnicas de Combate ou aumentar
o nivel das existentes, os custos estdo descritos
no capitulo 4.

Magia

e Verificar o seu novo numero de pontos de
Karma, no caso de seu personagem pertencer a
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uma profissdo mistica que é igual a:
Aura X (Estagio + 1);

e Ver o numero de pontos que seu personagem
recebeu para melhorar suas magias ou adquirir
novas que € igual a:

Atributo Corelacionado X 2 + 5. O atributo
corelacionado pode ser visto na tabela abaixo:

Atributo usado
Profissao

para comprar
Sacerdote Carisma
Mago Intelecto
Rastreador Percepgao
Bardo Carisma

e Comprar novas magias, ou melhorar as que ja
possuia. Consulte no capitulo 5 as tabelas
especificas para a sua profissdo;

7.2.1 €Energia Perdica

Para o personagem que estiver passando de estagio
€ muito importante descobrir a sua nova Energia
Herdica. Proceda da seguinte forma: jogue 1d10 e
verifique qual a sua EH na Tabela a seguir na
coluna de sua profissdao. Some o valor do atributo
Fisico ao niumero resultante e a sua EH atual. Esta é
a sua nova Energia Herdica

Como uma regra complementar e opcional, o
mestre pode conceder um bonus para os
personagens que demonstraram bravura em
combate ou um redutor para os personagens
covardes. Este bonus/penalidade sera contado em
separado e sdo chamados de Pontos de Heroismos
e ou de Pontos de Covardia. Aconselha-se o uso do
bonus/redutor de heroismo levando em conta como
0 personagem se portou de maneira geral nos
combates. Ndo se esqueca que eles influenciam no
calculo da nova Energia Herdica e recomenda-se
aos mestres manterem anotagdes a respeito da
participacdo dos personagens em combate. Uma
vez o mestre autorizando o uso desta regra, os
pontos de Heroismo/Covardia passam ser
obrigatorios de serem aplicados na passagem de
Estagio e ndo podem ser acumulados para o
proximo Estagio. O que nao for gasto sera perdido.

Bdnus:

1 Ponto de Heroismo Extra: Elimina-se a 12 Linha
do sorteio.

2 Pontos de Heroismos Extras: Elimina-se a 12 e 22
linha do sorteio.

3 Pontos de Heroismos Extras: Elimina-se a 13, 22
e 32 linha do sorteio.

Redutores:

1 Ponto de Covardia Extra: Elimina-se a 42 linha do
sorteio.

2 Pontos de Covardias Extras: Elimina-se a 42 e 32
linha do sorteio.

3 Pontos de Covardias Extras: Elimina-se a 42 e 32
e 22 linha do sorteio.

7.2.2 Pontos para Aumentar os
Atributos

Todo personagem ganha 1 ponto de Atributo a cada
2 niveis evoluidos, podendo estes pontos ser
usados para aumentar seus atributos principais
(Forga, Fisico, Agilidade, Carisma, Aura, Intelecto e
Percepcdo) da mesma maneira como se definem os
atributos iniciais. Dessa forma, para aumentar um
atributo 0 para 1 deve-se gastar 1 ponto de
atributo, mas para aumentar um atributo 3 para 4
deve-se gastar 4 pontos. Os pontos de Atributo
recebidos ao passar dos niveis podem ser gastos
imediatamente ou acumulados em sua ficha para
aumentar atributos maiores

As regras para o aumento dos atributos sdo as
seguintes:

¢ O personagem ndo podera ultrapassar o limite
racial ao aumentar seus atributos;

e Um mesmo atributo pode ser aumentado, no
maximo, duas vezes;

e O personagem so6 pode aumentar atributos que
tenha usado freqlientemente (a critério do
Mestre de Jogo), ndo faz sentido o Guerreiro que
nunca usa a cabega aumentar Intelecto ou o
Mago que jamais usa Habilidades fisicas
aumentar Agilidade;

e E permitido amenizar ou mesmo anular atributos
negativos, desde que as outras regras sejam
seguidas.

OBS: esta regra é valida tanto para personagens
construidos por pontos quanto para personagens
criados através de sorteio de atributos.

Guerreiro Ladino Sacerdote Rastreador
1-2 6 4 4 2 5 3
3-4-5 7 5 5 3 6 4
6-7-8 8 6 6 4 7 5
9-10 9 7 7 5 8 6
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7.3 €volugdo

Ao final de cada aventura, os herdis vividos pelos
jogadores incluem mais uma lista de gloérias ou
tragédias a histéria de suas vidas.

Aos poucos, eles ganham experiéncia e vivéncia.
Através das situacOes de perigo, armadilhas
mortais, charadas fantasticas, magias arcanas e
criaturas assustadoras (dentre outros fatores) os
personagens deixam de ser iniciantes, passando a
veteranos, chegando um dia, quem sabe, a mestres
lendarios em suas categorias (Guerreiros, Magos,
Ladroes, etc.).

No jogo, esta evolucdo é levada em conta, e vocé
vera nos proximos itens como levar a cabo o
avancgo de seu personagem em direcao ao
engrandecimento pessoal.

7.3.1 Experiéncia

Tudo que o seu personagem aprende nas aventuras
em que participa é simbolizado pelos pontos de
experiéncia. Este valor comega em zero (0 inicio
das aventuras do herdi). Conforme o seu
desempenho durante a sessdo de jogo, o Mestre de
logo lhe dard mais ou menos pontos.

O normal é se receber 2 pontos por evento ou fase
maior de uma aventura (geralmente, existem de 3
a 6 destas cenas por histdria jogada). Apesar disto,
é possivel se receber 1 ou mesmo nenhum ponto
de experiéncia (dependendo da situagdo), assim
como é também possivel se receber 3 ou até 4
pontos (sendo este Ultimo muito raro).

Vao se somando os pontos recebidos em cada
aventura até chegar a um patamar tal que seu
personagem sobe um degrau na escala de poder:
aumenta um Estagio.

A distribuicdo dos pontos de experiéncia é
subjetiva, variando de acordo com a situacao e o
MJ. Por isto, ndo se espante se um grupo de
Estagio 10 ndo ganhar nenhum ponto de
experiéncia por derrotar meia duzia de orcos
comuns.

7.3.2 €volugdo dos Arquétipos

Como vocé ja deve ter lido um dos objetivos do
jogo é aumentar seu estéagio. Ele representa sua
capacidade, seu poder, e permite a entrada em
aventuras mais perigosas, porém mais lucrativas.
Enfim, a evolucdo do personagem é medida pelo
seu Estagio.

A evolucdo é de certa forma um paradoxo, pois o
arquétipo perde sua caracteristica de padrao
béasico, ja que vocé irda modifica-lo de acordo com
suas escolhas e sua sorte ou azar. Ou seja, ele ira
se personalizar.

Quando houver a passagem do primeiro para o

segundo estdagio, faga o seguinte: primeiro tire uma
copia da ficha do personagem, pois vocé passara a
usa-la. Transcreva todas as caracteristicas da folha

do arquétipo para o local equivalente na ficha
(caracteristicas basicas, raca, EH, etc.). O nivel de
todas as Habilidades que o arquétipo possui é 1 (as
escritas na ficha do arquétipo). No combate, o nivel
nos grupos que ele aprendeu (escritos na parte de
combate da ficha do arquétipo) também é 1, assim
como o nivel das magias, que ele conhece.

As lacunas podem ser preenchidas através dos
Roteiros de Criacdo de cada capitulo.

7.3.3 €volugdo das Criaturas

Uma queixa muito comum entre jogadores que
gostam muito de ter personagens com
companheiros animais é que animais ndo evoluem,
sendo, portanto eventualmente deixados para tras
conforme o personagem vai ganhando poder. Esta
gueixa se aplica principalmente aqueles que se
ligam a animais através de magias, como, por
exemplo, o encantamento Elo Animal.

O MJ pode aplicar a regra a seguir, caso ache que o
personagem tem um verdadeiro afeto ao seu
animal. Algumas perguntas que o MJ pode fazer
para ter certeza disto sdo: o personagem manda o
animal a frente para investigar o terreno? Quer que
ele enfrente criaturas que podem mata-lo
facilmente? Chama o animal pelo home de sua racga
ao invés de dar um nome a ele? Deixa o animal
para tras caso seja necessario fugir? Ndo se lembra
de comprar alimento especial para o animal?

Caso a resposta a uma ou mais destas perguntas
seja afirmativa, entdo o personagem
provavelmente encara a criatura como uma arma, e
esta regra nao deve ser utilizada. Nao se esqueca:
a palavra do MJ é FINAL!!!

Pela prépria natureza da magia, Rastreadores que
tenham usado um dos efeitos de duragao
permanente do encantamento Elo Animal sempre
ganham o beneficio desta regra.

Outros personagens também podem ser
beneficiados, mas apenas se demonstrarem, ao
longo do tempo, verdadeiro afeto por seus
companheiros animais, como explicado acima. Isso
€ possivel mesmo que eles ndo usem magia para se
ligarem ao animal.

Caso o personagem ganhe este beneficio, o seu
animal passa a receber pontos de experiéncia
dados pelo MJ (exatamente como se fosse um
personagem), considerando que ele tem o minimo
para o seu Estagio inicial.

E importante notar que os animais ndo tém
condicOes de dar grandes idéias ou resolver
situacoes mais intelectuais (afinal, eles tém
Intelecto |, ndo sdo racionais!). Este fato fara com
gue eles ganhem menos pontos que os herdis, a
nao ser em cenas de combate.

Cada vez que ele tiver o bastante em pontos de
experiéncia para passar para um novo Estagio, ele
ganhara: um rolamento na tabela de ganho de EH
como se fosse um Ladrdo, o resultado sendo
somado a sua EH; +1 em todas as suas Colunas de
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Ataque; +1 em sua Resisténcia Fisica e a Magia, +1
para o seu Moral.

Uma situacdo semelhante é a de grupos onde uma
criatura se aliou a eles por um tempo longo. Por
exemplo: uma Ninfa se apaixona pelo personagem
e resolve segui-lo em suas aventuras, ou em uma
longa campanha nas florestas de Ludgrim o grupo
ganha apoio de um Guerreiro centauro, chamado
Arctus cascos de aco, que acaba se tomando um
personagem mais querido (e desenvolvido) que
alguns membros do grupo. Obviamente, estes seres

podem (e devem) receber experiéncia do MJ; caso
contrario; breve eles terdo sua EH muito abaixo da
média necessaria para participar de aventuras.

Aconselha-se que se use a mesma regra acima,
tanto de subida de EH quanto de evolugdo nas
Habilidades, ataques, resisténcias fisicas, a magia e
moral. O Mestre deve, no entanto, tentar manté-lo
em um estagio sempre abaixo dos herdis, ou ele
roubara a cena.
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8 (Cesouros

Grandes desafios, grandes recompensas. E
importante que toda aventura possua, além dos
perigos mortais, criaturas estranhas e com bates
perigosos, urna gratificagdo a sua altura esperando
os bravos herois, personagens dos jogadores.

Existem diversos modos de recompensa-los. A
simples satisfacdo de completar a aventura (ou
mesmo simplesmente sobreviver a ela) ja é bem
vinda. A experiéncia ganha com suas agdes
também é bastante gratificante e avangar um
Estagio € um dos objetivos de todo jogador.

Aqui, porém, falaremos sobre algo diferente, aquilo
gue a todos atrai para situacdes perigosas. Algo
que é tdo importante nas lendas quanto os
monstros e criaturas ameacgadoras: os tesouros!
Sejam eles monetarios ou arcanos.

A divisdo acima procura diferenciar os itens valiosos
pela riqueza material (como Moedas, joias, pedras
preciosas, etc.) dos objetos magicos, material raro
e valioso pelo poder que as traz ao seu possuidor.

Em ambos os casos, cabe ao Mestre de Jogo fazer
com que a recompensa nao seja nem excessiva
nem muito escassa, mas sim na medida certa. Os
itens a seguir procuram orienta-lo nesta direcdo.

8.1 Tesouros (Monetdrios

A riqueza é sempre bem vinda e os aventureiros
sempre a procuram com muito empenho. Para os
herois, grande parte de suas fortunas é gasta em
preparativos para seus futuros épicos.

Os Guerreiros procuram ter os melhores
equipamentos, as melhores armas, as armaduras
mais fortes, os cavalos mais garbosos. Enfim, para
estar em sua melhor forma é necessaria uma
pequena fortuna.

Os misticos gastam vultosas somas em muitas de
suas magias, rituais milionarios, porém
recompensadores.

Os Ladroes, entdo... A fortuna é o objetivo de suas
vidas!

Vocé, corno Mestre de Jogo, tem a dificil tarefa de
determinar a quantidade de moedas que irdo
aparecer em sua aventura. Para tal, vocé deve
observar algumas coisas, como, a dificuldade da
missdo, os inimigos enfrentados e o tipo de lugar
que percorreram se antes era uma cidade rica, um
depdsito de tesouros ou se o inimigo tinha habitos
de guardar coisas.

Para facilitar essa avaliacdao, o MJ] pode usar a
féormula de duas M.O. vezes a soma dos Estagios
dos personagens que participardo da missao. Esta
féormula serve para o MJ ter uma média do tesouro
que deve colocar em suas aventuras. O valor obtido
é para o grupo todo.

8.2 Tesouros (Ndgicos

Muito embora o dinheiro possa comprar as coisas
boas deste mundo, os objetos magicos estao além
do seu alcance; eles sao de outro mundo - o mundo
das lendas.

Estes itens milagrosos sao o maior dos tesouros,
podendo facilmente desequilibrar uma aventura ou
campanha, ou mesmo tornar um personagem muito
mais poderoso que os demais.

8.2.1 Colocando Objetos (Ddgicos nas
Aventuras

Os objetos magicos sdo de forma incontestavel,
itens de cobica pelos jogadores. Mas eles ndo
devem ser utilizados como premiacao de uma
campanha ou mesmo um motivador para que os
personagens realizem uma missdo. Devido a dois
motivos basicos. Primeiramente por serem itens_
raros e nao sao encontrados a todo momento NAO
podendo ser comprados em nenhuma loja ou
mercado. O segundo motivo é que objetos magicos
em excesso acabam desequilibrando uma
campanha.

Nao estamos dizendo com isso que esses objetos
devam ser excluidos das campanhas, mas sim que
o MJ deve saber quando coloca-los e quando ndo
coloca-los, para que o equilibrio da campanha
permaneca.

Objetos magicos ndo sao feitos a toda hora. Sua
criacdo é demorada e muito cara. Por isso, seus
criadores quando o fazem, é porque eles tém um
motivo e uma necessidade para criar tais objetos.
Ninguém sai fazendo objetos magicos para vender,
pois ou eles sairiam muito caros e ninguém
compraria, ou entdo ndo compensaria o gasto de
materiais e tempo para sua criagdo.

Por isso quando sdo feitos, eles tém uma historia,
uma razao de terem sido criados e detalhes que
serdo discutidos a frente para que o MJ saiba como
criar seus proprios objetos magicos, ou que saiba
qual e quando escolher os objetos para colocar em
suas campanhas.

Cabe ao Mestre de Jogo controlar os objetos que
aparecam em suas aventuras de modo que objetos
muito poderosos, ndo aparegam para personagens
muito fracos, para que ndo haja um desequilibrio
em sua campanha. Outro aspecto importante é que
os objetos devem aparegam em lugares
condizentes. Se o objeto estiver com um PDM
(personagem do mestre) com certeza ele o usara
contra o grupo num eventual combate. Caso ele
esteja num covil de alguma criatura, arranje uma
histéria apropriada de como o objeto foi parar Ia.
Coeréncia é um aspecto muito importante na
colocacao dos objetos magicos.

8.2.2 Propésito do Objeto (Ddgico

Todo objeto magico, tem um propodsito pelo qual foi
construido e uma origem. Essa descrigdo deve ser
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bem clara de forma que identifique o objetivo pelo
gual o objeto foi criado, como é este objeto e os
poderes que este objeto possui.

Nome d0s Objetos (Ndgicos

Quando um objeto magico é criado, ele recebe um
nome de seu criador, ou daquele que o recebeu.
Esse nome esta relacionado normalmente com o
poder do objeto (exemplo: anel de mutagdo, que ao
ser usado, transforma a pessoa num animal
especifico). Ele pode também estar relacionado com
0 seu criador (exemplo: espada de Crezir, que foi
feito pelo préprio deus e entregue a alguém). Ou
pode estar relacionado com quem o usara
(exemplo: capa do Ladino - feita para dar bonus de
furtar objetos a ladroes).

8.2.3 Origem dos Objetos (MNdagicos

A classificacdo quanto a origem pode ser muito
importante em determinados casos. Por exemplo,
um objeto que tenha sido feito por um demonista,
normalmente ndo podera ser usado por sacerdotes,
podendo até mesmo vir a trazer conseqliéncias
ruins a este.

Um objeto magico é de origem divina, quando este
foi feito por um deus, ou com a ajuda deste.
Normalmente esses objetos estardo de posse de
sacerdotes muito importantes, ou perdidos em
algum lugar. Esses objetos terao poderes
relacionados com o préprio deus.

Origem Sagrada

Um objeto magico é de origem sagrada, quando
este foi feito por um sacerdote. Note que
diferentemente do primeiro, este nao teve a
participacdo do deus, mas mesmo assim tera algum
poder relacionado com o deus que o sacerdote
serve. O sacerdote deve conhecer a magia que esta
colocando no objeto.

Origem Arcana

Um objeto magico é de origem arcana, quando este
foi feito por um Mago. Importante lembrar que para
o Mago fazer o objeto magico, assim como o
sacerdote, ele deve conhecer a magia que esta
colocando no objeto.

Origem Profana

Um objeto magico é de origem profana, quando
este foi feito por um demonista. Em sua maioria
tém efeitos destrutivos ou prejudiciais a quem os
usa, ou é afetado por eles. O demonista, também
deve conhecer a magica que esta colocando no
objeto.

Origem Demoniaca

Um objeto magico é de origem demoniaca, quando
este foi feito por um demonio. Esses objetos sdo

muito raros e estardo de posse de um demonista
poderoso ou mesmo um demonio, ou perdido em
algum lugar.

8.2.4 Raridade dos Objetos (Ndgicos

Os objetos magicos podem se enquadrar em trés
categorias, muito dificil, raro, e Unico. Essas
categorias determinardo o qudo dificil & encontrar
um item deste tipo.

Muito dificil
Objetos muito dificeis de achar, sdo objetos de
relativa facilidade de criagdo se comparados com

outros objetos magicos. Mas mesmo assim eles
demandam ainda bastante tempo e custo.

Nesta categoria se enquadram os pergaminhos
magicos e pogbes. Sdo objetos que s6 podem ser
usados uma Unica vez e depois ou sdo consumidos
ou destruidos.

Podendo vir de qualquer origem, mas sao
comumente vindos de origem arcana. Eles sao
criados para realizar efeitos rapidos como lancar
uma bola de fogo, ou abrir uma fechadura. Seus
criadores costumam fazer para ajudar em missdes
perigosas.

Raros

Objetos raros de se achar sdo objetos que nao sao
visto a toda hora e quando criados tém um objetivo
especifico como ser utilizado por um rei, amaldigoar
um Mago, fortalecer as béncdos de um sacerdote
ou qualquer outro motivo que se justifique tamanho
trabalho de cria-los.

Dificilmente se vera algum objeto igual o com poder
semelhante a este. Existem varias historias de
objetos como estes perdidos, ou enterrados, mas
pouco se sabe o que é lenda e o que é verdade.
Muitas histérias sobre o uso desses objetos ainda
no segundo ciclo.

dnicos

Objetos Unicos, como o proprio nome ja diz, foram
feitos apenas uma vez. Esses objetos costumam ser
muito poderosos e de origem divina ou demoniaca.
Nao se sabe da criagdo de nenhum desses itens
recentemente. Todos que se ouviram falar, foram
criados no primeiro ou segundo ciclo. Algumas
pouquissimas pessoas contam ja terem visto um
desses objetos, mas ndo se sabe de ninguém que
possua um deles.

8.2.5 Tipos de Objetos (Ddagicos (mais
‘comuns’)

Os criadores de objetos méagicos utilizam os mais
diversos tipos de objetos para colocarem seus
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encantos. Alguns objetos sdo mais faceis de colocar
um encantamento que outros, fazendo com que
tenham menos limitagdes e, portanto se consiga
colocar poderes maiores neles.

Para facilitar a criacdo dos objetos magicos, eles
sao criados com pedras preciosas incrustadas neles,
uma vez que elas tém uma facilidade por guardar
0s encantamentos. Estranhamente essas mesmas
pedras preciosas sozinhas ndo conseguem reter o
encantamento, elas precisam estar ligadas a um
objeto qualquer. Eles sdo dependentes um do outro
para funcionarem, se separados, perdem o poder.

Alguns objetos magicos sdo feitos especialmente de
forma que essas joias figuem em seu interior de
forma que visualmente ndo consigam identificar
gue é um objeto magico.

Armas

Normalmente uma arma tera poderes de
bonificacdo a ataques (aumento na Coluna de
Resolucao) ou danos (aumento do dano). Sdo muito
comuns terem limitagdes quanto a alvos ou quem
pode utilizar. S3o raros os casos em que se
consegue também colocar uma magica sobre esses
itens.

Exemplo: Uma espada com dano +2 e ataque +3, o
dano da arma serda 22, 17, 12 e 7 respectivamente
para 100%, 75%, 50% e 25%. Acrescido ainda do
ajuste da Forca do personagem. Ja sua coluna de
ataque passard aserL =6 (3+3), M =3 (0+3) e P
= 0 (-3 + 3). Sem esquecer o bénus de Agilidade
que ainda sera somado.

Importante lembrar que mesmo que as armas nao
sdao materiais adequados para encantamentos,
estes objetos magicos podem ter encantamentos
extras que lhe conferem outros tipos de magia,
como por exemplo: Uma espada pode ter alem de
bénus magico ter a magia de raio elétrico 2.

Armaduras, €Ilmos e €scudos

Uma armadura, elmo ou escudo magico, costuma
ter poderes de bonificacdo de defesa (aumento na
defesa) ou aumento de sua resisténcia natural
(aumento da absorgdo). Sdo muito comuns terem
limitagdes quanto a quem pode utilizar ou contra
gue tipo de dano. Sdo raros os casos em que se
consegue também colocar uma magica que ndo
seja de protecdo sobre esses itens.

Estes objetos magicos tém uma béngdo dupla: ndo
somente tém magias e poderes especiais como
também se unem ao seu possuidor fazendo com
que sua absorgdo (que sempre é maior que o
normal) seja contada mesmo contra um golpe
critico.

As armaduras e escudos magicos tém uma
caracteristica especial que € de se regenerarem ao
longo do tempo, recuperando um ponto de sua
absorcao por hora.

Exemplo: Uma armadura de couro rigido com as
magicas defesa +2 e absorcdo +1, teria uma defesa
M+2 (0+2) e uma absorgdo de 7 (6 +1). Note que
além dessas magicas, a armadura poderia ter
também outra magica como Piroprotecdo 1.

Anéis, Colares e Roupas

Aqui estdo classificados qualquer tipo de objeto que
seja utilizado sobre o corpo do personagem, como
uma capa, uma bota, um bracelete, um colar, um
anel, etc. Esses objetos magicos sdo mais faceis de
encantar que uma arma ou armadura.

Todos esses objetos precisam de jbias preciosas
incrustadas neles para que consigam reter o poder
magico.

Exemplo: Uma luva que da um aumento de +2 no
total da Habilidade de Trabalhos Manuais.

Cetros e Cajados

Esses objetos conseguem ter uma ligagdo melhor
com as joias do que qualquer outro objeto, o que
faz com que sejam muito utilizados para se criar os
encantamentos.

Esse tipo de objeto magico tem uma caracteristica
diferente dos demais objetos. Ele carrega dentro
dele, certa quantidade de Karma que pode ser
utilizado pelo Mago para realizar as magicas que
estdo guardadas nele. O operador ndo pode utilizar
0 seu proprio karma para usar as magicas do cetro
ou cajado. Se ela acabar, deve esperar ela ser
recuperada. Veja mais a frente como o Karma do
Objeto é recuperado.

Esses objetos quando encantados, funcionam como
se 0 Mago soubesse aquela magia no nivel que esta
no objeto. Exemplo: Um cetro com covardia 5 e 10
pontos de Karma, pode realizar 2 vezes a mdgica
covardia 5, ou 2 vezes o nivel 3 e mais 2 vezes o
nivel 2.

8.2.6 Objetos E€speciais

A lista de objetos magicos ndo se restringe aos
listados anteriormente. Eles podem ser de qualquer
forma tipo ou tamanho. Tudo vai depender do que
o0 MJ quer encantar.

Exemplos mais comuns desses objetos especiais
seriam portas, baus e chaves que sdo encantados
para dificultar o acesso de estranhos.

§6cus (Magico

Esse tipo de objeto tem grande valor para as
profissGes misticas (Rastreadores, Bardos,
Sacerdotes e Magos), pois eles liberam energia
(Karma) para que o personagem possa utilizar
como se fossem seus proprios.
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O numero que acompanha o Focus (+1, +2, +3,...)
indica o nimero de pontos de Karma que o item
possui. Estes pontos estdo disponiveis ao possuidor
do objeto para usa-los como se fossem seus
proprios. O Karma do item, gasto pelo evocador,
volta na razdo de 1 ponto por hora (sendo usado ou
nao o objeto durante este tempo).

No entanto, para que o objeto venha a funcionar
como um Fécus deve haver um ritual de ligacdo
entre o objeto e o seu dono. A ligacao entre o
mistico e o Fécus magico demora um dia, no qual
um ritual de purificagdo interior forma o lago. Caso
0 mistico ja tenha um Fdcus este perde sua ligagao
com o personagem.

OBS: Alguns cetros e cajados, além de terem
poderes magicos, poderem ser também um Focus
magico.

Pergaminbos (Ddgicos e Pogdo

Estes objetos magicos sdao mais faceis de serem
feitos, mas nem por isso estdo perto de serem itens
faceis de achar.

Por seu uso ser limitado a uma utilizagao apenas,
os criadores desses objetos costumam fazé-los em
maior quantidade, uma vez que sua criagdo € muito
mais rapida, levando de 3 a 10 dias a criacdo
desses itens mais comuns.

Pergaminhos Magicos: Os pergaminhos magicos
sdo pergaminhos onde o criador escreve um
encantamento, utilizando a magia de forma que ao
ser lido, sera executado aquele poder descrito no
pergaminho e o pergaminho se destruira, virando
po.

Os pergaminhos para funcionarem, devem ser lidos
em voz alta, corretamente do inicio ao fim e na
lingua que foi escrita. Caso um desses requisitos
nao seja atendido, simplesmente o pergaminho nao
funcionara. Note que mesmo que o pergaminho
seja ativado de forma correta, ndo quer dizer que a
magica funcionara perfeitamente.

Ao ler um pergaminho, o evocador ainda precisa ser
bem sucedido num teste de Resisténcia a Magia
contra a nivel do Efeito evocado. Caso falhe no
teste, a magia ndo entrara em efeito.

Pogao: A pogdo é a forma mais encontrada e deve
ser bebida para que tenha efeito. Caso a pogao
tenha algum efeito negativo aquele que foi o alvo
da magia pode fazer um teste de Resisténcia a
Magia.

€lixires

Os elixires, assim como os pergaminhos, s6 podem
ser utilizados apenas uma vez e sdao bem mais
raros que as pogdes, mas normalmente mais
poderosos. Caso o elixir tenha algum efeito
negativo aquele que usou pode fazer um teste de
Resisténcia a Magia.

Os elixires podem ser encontrados de quatro
formas: liquido, pd, ungliento ou pastilhas. A forma

do elixir ndo afeta seu poder, mas apenas a
utilizacao.

P6 ou Liquido: O elixir tem duas formas de
utilizacdo. Ele deve ser engolido ou se especificado,
deve ser jogado sobre o algo ou alguém.

Ungiiento: O unglento é uma pasta que deve ser
esfregada em algo ou alguém. Mas é importante
lembrar que ndo adianta esfregar ele sobre
qualquer parte. (Exemplo: Um ungiento que da a
capacidade de falar em élfico, deve ser esfregado
na boca. Se for esfregado sobre a barriga, ndo tera
efeito algum). O que determina o local onde ele
deve ser usado € o tipo de efeito que produzira. Ai
cabe o bom senso do MJ para decidir onde ele deve
ser esfregado.

Pastilha: As pastilhas para funcionarem, devem
ser queimadas, entdo elas liberardo uma fumaca
gue ocupara uma area. O Efeito do elixir funcionara
em quem estiver sobre o centro da area a critério
do MJ. Ele pode ou ndo afetar mais de um alvo. A
fumaca fica no ar por tempo. A area do efeito é
determinada na descrigdo da prépria pastilha.

8.2.7 Limitagdo de Uso dos Objetos
(Mdgicos

Devido a dificuldade de se fazer um objeto magico,
muitos desses acabam sendo criados com certas
limitacdes que serdao mostradas a seguir. Essas
limitagGes ajudam a equilibrar a campanha, uma
vez que ndo serdo todos que poderdo utilizar ele,
ou a toda hora. Essas condigGes também permitem

que sejam criados objetos com poderes maiores
sem desequilibrar a campanha.

Limitagdo de usudrio

O objeto magico que possui esta limitagdo, s6
podera ser utilizado por um tipo de personagem, ou
pessoas com determinado comportamento ou que
conhecam determinada Habilidade, religido ou
qualquer outra situagao ligada ao utilizador.

Exemplo: sé pode ser utilizado por Guerreiros, ou
apenas por pessoas boas ou apenas quem saiba
cavalgar.

Limitagdo de quantidade

O objeto magico que possui esta limitacdo estara
sujeito a um limite de vezes que podera ser
utilizado num periodo. Esta limitacdo, ndo se aplica
para cetros e cajados. Eles ja sdo limitados pelo
Karma.

Exemplos: sé pode ser utilizado duas vezes por dia,
ou uma vez a cada semana ou apos cinco
utilizacbes o objeto se quebra.

BGasto d0e Rarma

Esta limitacdo serve apenas para cajados e cetros.
Esses objetos magicos, apesar de possuirem a
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magia, elas dependem de uso Karma que o proprio
objeto magico possui. A grande vantagem é que o
utilizador pode dosar a quantidade de Karma
podendo fazer poucas vezes os efeitos mais altos
ou entdo varias vezes os efeitos mais baixos.

Exemplo: um objeto que tenha 10 pontos de Karma
e a magica Raio Elétrico 6, pode exigir um gasto de
6 ponto de Karma para fazer uma vez a magia com
efeito 6, sobrando 4 pontos que podem ser usados
para chamar o efeito 4 ou entdo 2 vezes o efeito 2
ou 4 vezes o efeito 1 ou mesmo 2 pontos de
Karma.

Na hora de criar um item com esta limitagdo, o MJ
deve colocar pontos de Karma equivalentes a
limitacdo de quantidade.

Exemplo: Um objeto comum com a magica analise
4 seria limitado a duas vezes por dia. J& um cetro
com essa mesma magia e que tivesse uma
limitacdo equivalente, deveria ter 8 pontos de
Karma, de forma que ele gastasse todo o Karma ao
utilizar duas vezes o poder maximo da magia nele
contido.

Todo o Karma do objeto magico gasto, sera
recuperado da mesma forma que no Focus Magico.

Efeito seletivo

O objeto magico que possui esta limitagdo, so
funcionara em determinadas condicdes ou com
determinadas pessoas podera funcionar de formas
diferentes. Note que ndo é igual a limitacdo de
usuario, ele simplesmente funcionara de forma
diferente com pessoas de outra classe.
Normalmente cajados e cetros ndao possuem essa
limitagdo.

Exemplo: s funciona de dia, ou sé a noite, ou se
usado por fiéis de Cambu, da bénus em comércio e
para outros da redutores.

Efeitos incdmodos

O objeto pode ter um efeito que incomoda ou
mesmo prejudicial o usuario enquanto o objeto esta
sendo usado ou enquanto o personagem o
carregar. Causando algumas situacgdes
desagradaveis e que muitas vezes podem acabar
sendo engracadas. Muitos desses na verdade sdo
objetos amaldicoados, e comumente impedem de
seus possuidores se livrem deles.

Exemplo: Um punhal para ser usado somente por
Ladinos que quando empunhada fica brilhando. Ou
um colar que aumenta a Forca do Guerreiro, mas
enquanto usado, libera um cheiro de ovo podre.

Os objetos magicos ndo precisam e ndo devem ter
apenas uma das limitacdes descritas acima.
Aconselha-se ao MJ que coloque quantas forem
precisas, para evitar que o objeto se torne
demasiado poderoso.

Exemplo: um cetro que dispara bolas de fogo 3
pode estar limitado a disparar apenas duas vezes

por dia e ainda gastar 3 pontos de karma toda vez
que for utilizado.

8.2.8 Usando os Objetos (Ndgicos

Os poderes dos objetos magicos podem ter o
mesmo efeito de uma magica ou um efeito
especifico como Aumentar Colunas de Resolucdo de
uma Habilidade, ou aumentar o sucesso de um
teste ou mesmo um efeito que nao requeira teste
(exemplo mudar a cor do cabelo de quem usa o
objeto).

Ativando o Poder do Objeto (Mdgico

Mas nem sempre basta ter o objeto magico em
maos para poder utilizd-lo. Muitas vezes é preciso
saber como utiliza-lo. Para tanto, é preciso saber
como ativa-lo. Sua ativagdo pode ser feita pela
pronuncia em voz alta de uma palavra ou mesmo
uma frase. Essas palavras devem ser ditas na
lingua de quem fez o objeto.

Para saber qual é essa frase de ativagdo, o Mago
deve conhecer o objeto, ou usar a magica Analise
para descobrir. Existem uns poucos objetos
magicos, que a palavra de ativagdo pode estar
escrita no proprio objeto, mas ndo é muito comum,
devido ao fato de seus donos ndo quererem que
qualguer um venha a usar o item que criaram.

Existe ainda a possibilidade de um objeto ser
ativado por gestos feitos pelo seu usuario.
Exemplo: uma bota que aumenta a velocidade, so
funcionaria apds dar trés pulos com ela.

O criador do objeto que determinara a forma e o
gue precisa para ser ativado o objeto magico, no
momento de sua criagdo.

Importante lembrar que mesmo que o personagem
saiba como ativa-lo, ele pode ndo funcionar se ndo
puder usar por uma limitacdo do objeto. Exemplo:
Um Guerreiro pega uma espada que aumenta o
dano contra mortos-vivos e sabe que para ativa-la,
precisa gritar o nome do deus Cruine, mas ndo
funcionara com ele, pois ela foi feita para ser
utilizada apenas por sacerdotes de Cruine.

Magia em lItens

Objetos magicos de todos os tipos (armas, pocoes,
escudos, etc.) possuem encantos incrustados para
0 uso de seu possuidor.

Nas descrigdes estdo indicadas estas magias e o(s)
efeito(s) e niUmero de vezes por dia (Exemplo:
Piroprotecdo 5, uma vez por dia; Invisibilidade 7, 3
vezes por dia, etc.).

O nome indica qual ou quais magias estao
presentes no item. O numero diz que efeito exato
pode ser usado. Se um item indica Medo 5, ndo é
possivel se usar Medo 1, Medo 6, Medo 10 ou
qualquer outro efeito, apenas o indicado. Isto sé
nao se aplica a Cetros e Cajados que ndo possuem
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esta limitacdo, podendo entdo ser evocados
qualquer efeito igual ou menor que o indicado.

O numero de vezes por dia é auto-explicativo. Caso
este nao esteja indicado (como no caso dos cetros,
cajados e pogdes) o proprio texto se encarrega de
explicar seus limites: os cetros e cajados tém um
numero fixo Karma para ser usado.

O nivel do evocador no feitigo é igual ao efeito
indicado. "Sono 5, uma vez por dia" é como uma
magia feita por alguém com nivel 5 no encanto e
que gastou 5 pontos de Karma.

Todos os efeitos agem conforme descrito na magia,
incluindo alcance e duracdo (a ndo ser que a
descricdao do item indique especificamente uma
mudanga). O tempo de evocagdo é o mesmo da
magia, embora a evocagdo nao possa ser
interrompida (ou seja, no final da rodada a magia
sempre acontece).

E considerado uma acdo "chamar" o poder de itens,
nao se podendo agir novamente. Exemplo: um
Guerreiro tem uma espada com o encanto Curas
Fisicas 4, duas vezes por dia. Caso queira usar a
magia Curas Fisicas 4 da espada, ele deve
"chamar" o poder e, por isto, ndo pode atacar nesta
mesma rodada.

Objetos (Mdgicos com poderes continuos

Alguns objetos tém um efeito continuo e ndo
parardao enquanto o dono deste ndo parar de usa-
lo. Estes objetos magicos ndo precisam de nenhum
tipo de ativacdo, basta serem utilizados.

Exemplo: Uma capa que da invisibilidade enquanto
estiver vestida, ndo precisara de nenhuma palavra
ou gesto para ativa-lo, bastando apenas vesti-la.

Sucessos e Salbas dos Objetos (Ddgicos

Depois de ativado, muitos objetos magicos
dispararao uma magia, como bola de fogo,
deteccdo de magia etc. Neste momento, o evocador
do objeto deve fazer os testes como se estivesse
lancando uma magica daquele nivel que esta no
objeto. Se for uma magia de dano o ataque é feito
normalmente. Se for uma magia que exige do
oponente Resisténcia a Magia, este devera fazer.

Alguns poderes ndo precisardo de testes. Estes

objetos constardo na sua descricao ou entdo na
propria descrigdo da Magia, tais como as magias
Bencao, Curas Espirituais, Abrigo...
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9 (Mecdnica do Jogo

Até aqui, ja falamos muito sobre as regras:
profissGes, Habilidades, combate, energia, dano,
magia, colégios e algumas dezenas de outros
fatores do jogo.

Este capitulo pretende tirar algumas duvidas de
como se jogar Tagmar.

Comecemos pela parte pratica. Antes de mais nada,
vocé deve reunir de 2 a 7 pessoas interessadas em
participar de uma aventura de Tagmar , sendo que
uma delas sera o "Mestre de Jogo" (MJ).

Além disso, é preciso achar um local onde este
grupo possa jogar por algumas horas sem ser
incomodado. Também é desejavel levar alguns
refrigerantes e biscoitos, pois uni Jogo de Aventura
€ antes de tudo uma atividade de lazer onde um
grupo de pessoas se relne a fim de divertir-se.
Normalmente, uma sessdo de Tagmar dura de 3 a
5 horas, mas pode, devido ao envolvimento do
jogo, ultrapassar largamente este limite.

E Gtil que todos tenham um conhecimento ao
menos superficial das regras, sendo que no caso do
MJ este deve ter um conhecimento mais completo.
Nao se pede a memorizagao das mesmas; este
seria um trabalho impossivel. Estude-as com
cuidado, € s6 o que se pede. Com o tempo € a
pratica, as regras ndo terdo mais mistérios.

Apds o inicio do jogo € comum haver intervalos
irregulares para lanches, comentarios ou piadas
sobre os eventos da aventura.

9.1 Juntando os Capitulos

As regras de Tagmar foram divididas em capitulos
para facilitar o aprendizado dos jogadores, ndao
sendo, no entanto, estanques; elas se
complementam, e constantemente um jogador
podera estar fazendo uso de mais de uma
simultaneamente.

As acOes dos jogadores dividem-se em acgles
simples e complexas: agdes simples sdo literais e
de resolucdo direta; o MJ decide a conseqtiéncia
sem haver necessidade de consultas as regras e
tabelas. Assim, por exemplo, se o jogador decide
saltar um buraco de um metro de didmetro, a acao
ndo envolve o uso de Habilidades por ser trivial, e
nao ha consultas as tabelas. Uma agao complexa
envolve o uso de tabelas e decisdes adicionais por
parte do MJ. Se, por exemplo, 0 mesmo jogador
acima decida pular o buraco dando um salto mortal,
o MJ teria que estabelecer um Nivel de Dificuldade
(veja o capitulo III), consultar a tabela apos
conhecer o total do personagem na Habilidade
requerida (no caso, Acrobacia) e o jogador faria
entdo um rolamento de 1d20 para conhecer o
resultado de sua manobra.

No caso acima, usou-se apenas uma Habilidade na
resolucao. No entanto, a situacao poderia ser uma
cena de combate onde o personagem tentaria a

manobra enquanto combatia um adversario; ou um
Ladrdo poderia tentar destravar uma fechadura
enquanto se equilibrava numa tabua, etc. As
possibilidades de combinagdes numa agao sao
infinitas; quanto mais um jogador puder tirar
proveito destas combinacGes, maior sera seu
sucesso em Tagmar.

9.2 Conduta 0o Personagem

Diversos fatores deverao nortear a conduta de um
personagem; fatores internos, externos e de
encenacgao (dramatizacao). O enquadramento, do
personagem pelo jogador dentro destes parametros
é de fundamental importancia para o potencial de
divertimento de uma campanha de Tagmar.

9.2.1 Satores Internos

Estes sdo explicados no capitulo II e constituem-se
de raca, profissao, e religido fatores estes que
ajudam o jogador a formar uma personalidade para
seu personagem.

9.2.2 Satores Externos

Diversos sdo os fatores externos que afetam a
conduta de um personagem, como, por exemplo, o
nivel tecnoldgico. Tagmar é um jogo de fantasia
herdica que se passa num mundo mitico de
tecnologia equivalente a da idade média terrestre;
assim, os jogadores ndao podem usar armas de fogo
ou outros instrumentos anacrénicos. Habitos locais
podem afetar uma aventura bem como a reagao
dos personagens a eles. Estes habitos afetam a
conduta de um personagem. Assim, sabe-se que
ndo se pratica magia abertamente e que roubos e
assassinatos sao, em geral, proibidos.

Um comportamento coerente por parte dos
jogadores, isto &, que respeite e se adéqlie a tais
fatores do jogo deve ser estimulado e
recompensado pelo MJ.

9.2.3 Dramatizagdo

Pelo que se disse acima, o leitor jd compreendeu
que um jogador deve "entrar na pele" de seu
personagem, representa-lo construir uma
personalidade e segui-la dentro do possivel,
reagindo como ele, falando como ele e finalmente
tentando compreender Tagmar como seu
personagem compreenderia. Nesta "encenacao"
esta o grande segredo do sucesso dos Jogos de
Aventura.

9.3 PDreparativos para uma
Aventura

O primeiro passo é ter um enredo pronto, isto é:
por que 0s personagens irdo arriscar seus
pescocos? Um tesouro antigo? Resgatar a filha do
burgo-mestre/nobre/sacerdote local? Localizar
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aquela antiga reliquia roubada? Explorar um local
ou regiao desconhecida?

Esta escolha fica por conta do MJ; boas fontes de
inspiracdo sao livros de fantasia, filmes ou histoérias
em quadrinhos, mas a principal fonte é a
imaginagao do MJ que, ja conhecendo pela leitura
dos capitulos anteriores os limites impostos pela
historia, geografia, biologia e formacdo social dos
povos de Tagmar, deve seguir estes parametros e
criar um enredo-base para a aventura antes de o
jogo comecar. Ndo ha necessidade de se escrever
um livro; basta apenas estabelecer a razdo da
aventura e as linhas mestras da mesma.

Tentar criar um enredo no decorrer da aventura é
um dos maiores erros possiveis, e so levara a
demoras irritantes para os jogadores e contradicdes
ao longo da historia.

Familiarize-se bem com o grupo de aventureiros
(que deverao ser escolhidos ou criados com
antecedéncia) que ira participar do jogo. No caso de
aventureiros criados, s6 aceite aqueles que o foram
sob sua supervisdo, escreva a caneta as
caracteristicas basicas e, embora permitindo que os
jogadores copiem suas fichas, guarde aquelas que
serdo usadas consigo, sé as entregando aos
usuarios durante a aventura. Preste muita atencdo
aos rolamentos dos dados!

9.3.1 As Aventuras Prontas

Em separado as regras de Tagmar vocé pode obter
na pagina oficial do Tagmar 2
(www.tagmar2.com.br) varias aventuras prontas.
Jogue-as com seus amigos em primeiro lugar, pois
ela dispde de todos os elementos que devem estar
presentes em uma aventura, habilitando o futuro
MJ a construir suas préprias aventuras
posteriormente.

A aventura dispoe de um enredo basico e de uma
série de eventos organizados sequiencialmente,
uma descricdo das possiveis conseqiéncias das
reagdes dos jogadores a estes eventos, e uma lista
dos tesouros e oponentes a serem encontrados
durante seu decorrer.

9.4 Como Conduzir uma Bistdria

Apds uma introducao, inicia-se a aventura
propriamente dita, isto &€, o MJ passa a anunciar
eventos e os jogadores (através de seus
personagens) reagem a eles. Como foi dito, uma
aventura, ndo pode ter um enredo rigido; isso a
estragaria completamente. Os jogadores podem
tomar decisOes inesperadas. Para o MJ, sendo,
nestes casos, a improvisacdo € o bom senso a
resposta. Lembre-se que, embora suas decisGes
como MJ sejam finais e ndo devam ser discutidas,
vocé deve ouvir os jogadores e ndo os castigar por
se comportarem diferentemente daquilo que vocé
esperava ou desejava. Um MJ] demasiadamente
rigido ndo tera suas aventuras jogadas por muito
tempo.

Lembre-se: vocé ndo estd competindo contra os
jogadores, mas sim dirigindo uma aventura em
busca de um bom entretenimento para todos,
inclusive vocé mesmo.

9.5 Rigorosidade das Regras

Embora as regras dos Jogos de Aventura nao
tenham o mesmo rigor das regras de outros tipos
de jogos, elas nao devem ser modificadas antes de
profundas consideracdes. Ouga, contudo, os
argumentos de seus jogadores. Eles podem estar
certos.

9.6 Agbes (o Decorrer do Jogo)

No decorrer da aventura, os jogadores reagirao a
eventos criados pelo MJ executando agdes simples,
utilizando Habilidades, combatendo, executando
magias, etc. Estas agdes sdo o coracdo da aventura
e devem ser estudadas com cuidado.

9.6.1 Agdes Simples

Sao as agles que ndo levam obrigatoriamente ao
uso das regras e tabelas de Tagmar; sao situacdes
literais e simples, mas que poderdo conduzir os
jogadores a eventos ou a tomar decisdes
importantes para a aventura.

Por exemplo: numa sala existe uma mesa com uma
macéa pousada em cima. Se, de acordo com o
enredo, ela ndo estiver ligada a alarmes ou
armadilhas e um jogador disser "vou 1a (o
personagem) e apanho a maga", vocé lhe responde
"vocé apanhou a macd"; provavelmente, o jogador
perguntara: "acontece alguma coisa?" e vocé
(candidamente) respondera: "ndo". A resolucédo da
acdo é literal e simples. No entanto, se a macd
estivesse ligada a uma armadilha ou envenenada e
0 jogador a comesse, uma série de eventos
determinados pelas regras teria inicio, passando a
acédo a ser complexa.

9.6.2 Uso de Pbabilidades

A alma das Habilidades esta nos niveis de
dificuldade. Estes sdo determinados pelo MJ]
levando em consideragao os fatores que cercam a
acao (tempo, luminosidade, clima, tensao, local,
etc.). Esta é uma situagdo em que os jogadores
tenderdo a contesta-lo (lembre-se que sua palavra
como MJ é final). Exerca sua autoridade, ouca seus
argumentos (dos jogadores), se procedentes, mas
nao os deixe comandar o jogo, pois este logo
decaira numa farsa de mau gosto.

Geralmente, o enredo ndo ird prever que Habilidade
serd utilizada num evento e nem como. No entanto,
ele poderad indicar as condigGes basicas externas.
Utilize-as ao maximo para modificar os niveis de
dificuldade de resolugdo. O uso destes
modificadores dara a aventura maior realismo e
emogao.
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Na maior parte das Habilidades, os jogadores
saberdo quando e como utiliza-las, sendo as
missdes nestes casos de sua (dos jogadores)
propria responsabilidade. Por exemplo: se um
Jjogador se esquece de usar sua Habilidade de
desarmar armadilhas para verificar se uma porta
esta ou ndo com armadilhas ele devera sofrer as
conseqiiéncias de seu esquecimento (caso a porta
esteja realmente com armadilhas).

No caso de algumas Habilidades, no entanto, o MJ é
gue devera indicar seu momento de uso. Este é o
caso da Observar e Escutar. Assim, o MJ no
decorrer de uma aventura podera anunciar aos
jogadores: "rolem um teste de Observar...". Esta,
digamos, é rolada com sucesso por um ou mais
jogadores que disponham da Habilidade. Vendo
isso, o MJ anuncia: “vocés percebem que um
grande corvo os esta vocés seguindo ha varios
minutos". O sucesso ou fracasso ainda é
determinado pelo rolar de dados na tabela, mas o
momento é determinado pelo MJ, pois os jogadores
nao podem "sentir" o ambiente externo.

9.6.3 Combate

Um dos eventos mais importantes de uma aventura
€ o combate, a batalha dos componentes do grupo
contra uma ou mais feras ou outros tipos de
oponentes. A administracao ajuizada dos combates
toma-se entdo de suma importancia para o bom
decorrer da aventura.

Antes de tudo, elabore uma pequena tabela de EH e
EF dos membros do grupo e de seus oponentes, de
modo a acompanhar o "status" individual de cada
um. Outro fator a ser conhecido pelo MJ é qual a
coluna de ataque e qual a defesa de cada um.

De acordo com as condigdes externas ao combate
(o grupo atacado, houve surpresa, etc.) permita ou
nao ao grupo discutir suas taticas e estratégia.
Tenha uma estratégia delineada para os oponentes
do grupo, e lembre-se que, enquanto cada jogador
controla em geral apenas um jogador e conhece
profundamente suas capacidades, o MJ tem que
controlar, as vezes, 12 ou mais oponentes num
combate, isso além de ter que acompanhar e
coordenar o desenrolar da agao.

Conhega bem as criaturas que esta usando contra o
grupo (suas capacidades fisicas e magicas) de
modo a ndo desperdica-las, tornando assim os
combates tensos e emocionantes.

Organize os combates, isto é, ndo permita que os
jogadores executem suas agdes ao mesmo tempo;
estabeleca uma ordem qualquer de execucao de
modo que cada jogador termine sua acdo antes do
proximo iniciar a dele.

O movimento num combate pode ser indicado
numa folha dividida em hexagonos ou quadrados
(mais indicados para o uso de miniaturas ou pegas
em cartdo) ou apenas desenhado em uma folha de
papel; este método é o mais simples e rapido. Nao
se preocupe em determinar escalas ou usar réguas;
determine empiricamente o movimento de cada

personagem e oponente alterado pelas condicbes
externas (ex: o jogador quer ir do ponto A ao ponto
B do mapa de combate e vocé, examinando
rapidamente as condigoes, diz se é possivel ou
ndo). Tagmar ndo exige uma exata definicdo de
capacidades de movimento. Importantes sdo as
posicOes iniciais e finais de cada combatente. Tenha
cuidado em indicar a presenca de obstaculos que
possam influenciar a acao, tais como rochas,
plantas, mobilia, etc.

9.7 Recompensas

A aventura terminou e os jogadores devem ser
recompensados. Tal "premiacao" assume duas
facetas: a mais importante é a dos pontos de
experiéncia que permitem ao jogador evoluir seu
personagem, tomando-o mais poderoso e habil; a
outra é a de itens valiosos (dinheiro, armas, joias,
artigos magicos, etc.) que tomam o grupo mais rico
e poderoso.

A concessao destas recompensas deve ser
subordinada a diversos fatores, como: sucesso na
missdo determinada pelo enredo, vitérias em
combates, acOes individuais dos personagens, etc.
Vamos examina-las mais detalhadamente.

9.7.1 Experiéncia

A experiéncia é concedida aos jogadores na forma
de pontos a serem usados na aquisicao de
Habilidades com armas e magia. O Mestre de Jogo
deve separar sua aventura em cenas. Cada cena é
uma parcela importante da aventura que tenha
comeco, meio e fim. Por exemplo: em uma histoéria
poderiam existir as seguintes cenas: um episodio
na taberna onde os personagens interagiriam com
individuos (personagens sem jogador) controlados
pelo MJ e seriam apresentados a aventura. Em uma
segunda cena, eles explorariam uma ruina,
escapando de armadilhas e derrotando monstros,
além de descobrirem uma passagem secreta para
subterrdneos desconhecidos. E em uma terceira e
Ultima cena eles entrariam neste subterrédneo e
descobririam a criatura que estava levando medo a
regido (um monstro mais poderoso, por exemplo:
um morto-vivo) derrotando-a a muito custo.

Para cada cena, o MJ dara certo nimero de pontos
a cada personagem de acordo com sua atuagdo. O
normal é 0 pontos para um jogador que se absteve
do jogo ou para aquele que ndo esteve presente a
sessdo de jogo, 1 ponto para aquele cuja atuagao
foi fraca, 2 pontos para uma atuagdo normal, 3
pontos para uma atuagdo excepcional (aqueles que
se sobressaem no jogo) e 4 pontos para o jogador
que sozinho salve o grupo, decifre o mistério
principal da aventura, etc.

O MJ pode conceder 1 ou 2 pontos adicionais por
aventura para os jogadores que tenham solugbes
inteligentes para as situagdes propostas, que
utilizem as Habilidades de seu personagem ao
maximo ou que contribuam para o sucesso da
aventura e do jogo, fazendo com que esta divirta
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tanto jogadores quanto MJ, estimulando-o0s ou
levando-os as gargalhadas com suas acles e
palavras.

Os pontos sao distribuidos conforme os desafios
apresentados aos personagens. Caso sejam cenas
sem muitos perigos, ou provacdes, o MJ deve
diminuir o nimero de pontos dados, podendo
mesmo ndo conceder nenhum ponto por uma
determinada cena. Assim, no esquema de aventura
descrito acima um jogador de participacdo normal
receberia 1 ponto pela cena na taberna (uma cena
de poucos desafios), 2 pontos pela segunda cena e
3 pontos pela terceira, num total de 6 pontos para
a aventura.

9.7.2 Cesouros

O MJ deve conceder aos jogadores recompensas de
maneira a ndo tornar o grupo demasiadamente rico
ou poderoso. Normalmente, uma recompensa sera
oferecida aos personagens pelo cumprimento de
uma missao. Estes poderdo, no decorrer da
aventura, encontrar tesouros adicionais; evite
apenas que estes ultrapassem de maneira absurda
o valor da recompensa oferecida, desvalorizando a
missdo e retirando o realismo da aventura. Crie os
tesouros com antecedéncia e equilibre-os em
funcdo do grupo e da aventura.

Tenha especial cuidado com a concessao de itens
maégicos. Eles podem desequilibrar completamente
uma aventura ou campanha. Procure adequar os
itens ao estagio do grupo. Finalmente, faca com
que os jogadores percebam que um tesouro é
obtido através de dificuldades; tesouros obtidos
facilmente desmotivam o jogo.

9.8 Administrando a Situag¢do

Embora a improvisagdo seja inevitavel em um Jogo
de Aventura e um MJ deva ser antes de tudo
flexivel, tente evitar ao maximo a necessidade de
improvisar; isto agilizara o ritmo da histéria, pois
evitard pausas para reflexo e/ou consultas as
regras e tabelas. Mesmo com esses cuidados, a
situacdo podera sair do planejado; uma aventura
normal podera se demonstrar muito dificil ou muito
facil, os jogadores poderdo reagir de maneira
inesperada, etc. Neste caso, nao tema em mudar
sua aventura: enfraquega ou fortalega os
oponentes, aumente ou diminua tesouros, etc.
Evite apenas fazé-lo sob o conhecimento dos
jogadores. Se uma batalha esta muito facil, por
exemplo, ndo faga mais oponentes se
materializarem do ar; traga reforgos de uma
maneira convincente ou, se isto ndo for possivel,
fortalega o préximo grupo de oponentes, 0 mesmo
se aplicando caso os oponentes se mostrem
demasiado fortes para o grupo. Crie um modo
realistico de tira-los da batalha.

9.8.1 O Rolamento dos Dados

O momento de rolar os dados é possivelmente o
mais emocionante do jogo, ja que nele o jogador

pode ter a vida de seu personagem nas maos. No
entanto, em muitas agdes o personagem nao pode
saber se teve éxito ou ndo, como nas Habilidades
Percepcdo e Manusear Armadilhas. Nesses casos, o
conhecimento do sucesso ou fracasso poderia
facilitar de maneira consideravel a vida do
personagem, além de ser irreal.

Quanto ao rolamento dos dados, o MJ podera
adotar trés opgoes: rolar todos os dados em
segredo, permitir que os jogadores fagam todos os
rolamentos a eles referentes, ou realizar alguns
rolamentos em segredos e permitir aos jogadores
rolarem outros. A terceira opgdo é, a nosso ver, a
mais indicada, pois nao retira do jogador a emocao
da resolucdo das acdes, mas da ao MJ a
possibilidade de manter em segredo o resultado de
algumas agdes mais cruciais, mantendo o realismo
da aventura.

Normalmente, as proprias condigdes externas a
execucao da Habilidade indicardo ao MJ se o
rolamento deve ou ndo ser secreto. Preste atencao
a estas e utilize sempre o bom senso.

9.9 Danificando Objetos

Durante as aventuras, o jogador pode se defrontar
com a necessidade de realizar uma agdo do tipo:
quebrar uma porta, espada ou janela, ou entdo
cortar uma corda, arvore, etc. A essas agoes
chamaremos Danificar Objetos.

Para que esta acao se realize, o Mestre de Jogo
devera primeiro estimar a resisténcia do objeto, ou
seja, o numero de ataques bem sucedidos
necessarios para quebra-lo de acordo com o
método usado.

O ataque sera realizado com o seu total na arma ou
magia usada para a acao. Em outros casos, quando
se usa alguma parte do corpo ou outros objetos
para esta destruicdo, o total é considerado sempre
zero. O Nivel de Dificuldade é atribuido pelo Mestre
de Jogo, levando em conta a relagao entre o
instrumento usado e o objeto a ser danificado.

Por exemplo: o jogador quer derrubar uma porta
comum com seu machado. Primeiro, o MJ considera
gue esta é uma acdo simples e que a porta nao
resistiria a mais que 3 ataques bem sucedidos. Ele
também considera que o Nivel de Dificuldade para
esta agdo é Facil Portanto, o jogador necessitara de
3 sucessos com o nivel de Dificuldade Facil usando
0 sem total na arma "machado" Se esta acao fosse
realizada com uma faca de cozinha ou com as maos
nuas os pardmetros seriam outros.

9.10 Quedas

Algo muito comum durante a aventura é a queda.
Nela, os herois se jogam ou sdo forcados a
enfrentar o perigo de varios metros de abismos,
alcapOes ou pogcos em queda livre.

Caso ndo possam escapar magicamente, as
criaturas nesta situacao estdo arriscadas a sofrer
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danos pesados em suas Energias Fisicas. Como ndo
se pode desviar ou escapar do chado, a Energia
Herdica é inutil nestes casos.

A cada 2 metros de queda, o personagem recebe 1
ponto de dano na sua EF e, adicionalmente, um
dano especial (critico) conforme visto na tabela que
consta do encarte da Tabela Colorida.

Porém, caso o salto seja intencional, considera-se a
altura 2 metros menor para efeito de dano (se
alguém se joga de 4 metros intencionalmente, a
queda é tratada como se fosse de 2 metros de
altura).

Além disto, a Habilidade Acrobacias ajuda a atenuar
os efeitos das quedas. E feito um rolamento com o
seu total na Habilidade. Vendo qual a cor
resultante, descubra na tabela de atenuacao de
guedas quantos metros serdao descontados do total
da queda para efeito de dano e criticos.

9.11 Venenos

Este topico se destina a explicar a mecéanica de uso
das diversas substancias venenosas que os
personagens jogadores encontrardo durante suas
aventuras em Tagmar ou que produzirdo com a
Habilidade Veneficio.

No final deste tdpico existe uma descricdo basica de
cada tipo de veneno mencionado na Habilidade
Veneficio e alguns exemplos de substancias que se
encaixam em cada um dos cinco tipos. A critério do
MJ], poderdo existir outros venenos em Tagmar fora
os contidos na lista.

Na descricdo basica dos tipos de veneno esta
presente o custo de tentativa para cada tipo que
indica a quantia em dinheiro gasta com materiais
comuns para a producao de uma dose de veneno
através de um uso da Habilidade Veneficio. Estes
materiais podem ser obtidos com certa facilidade
em qualquer cidade de médio a grande porte em
Tagmar. Note que os materiais serdo gastos
independentemente do sucesso na producgao do
veneno.

Entretanto, nem sempre estes materiais comuns
sdo os Unicos necessarios. Existem venenos que
também precisam de ingredientes especiais para
ser produzidos, ingredientes estes que
normalmente sdo dificeis de serem encontrados
como uma raiz que sé existe em Os Mangues ao sul
de Tagmar, um escorpido dourado ou mesmo o
sangue de um deménio vivo. Qualquer ingrediente
especial que porventura for necesséario para a
producdo de um veneno constard em sua descricdo.

Na lista de venenos sdo encontrados a descrigdo do
veneno, sua Forga de Ataque, os efeitos que a
vitima sofrerd caso passe e caso falhe no teste de
Resisténcia Fisica e a duragdo dos efeitos.

9.11.1 Venenos Tipo |

Venenos simples, de baixa Forca de ataque e
efeitos mais leves. Usam materiais baratos e faceis

de encontrar. O Custo dos materiais para uma
tentativa é de 10 m.c.

Veneno urticante: Este veneno consiste em uma
pasta feita pela maceracdo de algumas folhas
especificas. Ao entrar em contato com o corpo a
pasta causa grande irritacdo na pele podendo
causar vermelhiddo e inchaco de todo o corpo.
Normalmente essa pasta é aplicada na parte
interna das roupas da vitima que, ao vesti-las,
devera realizar o teste de RF.

Forca de Ataque: 3

Efeitos: Caso a vitima passe no teste de RF sua
pele fica um pouco avermelhada e nada mais
acontece. Caso ndo passe no teste sua pele ficara
muito vermelha com inchagos em todo o corpo, até
mesmo no rosto. Neste caso ela recebera
penalidade de -1 coluna em todos os testes fisicos e
um nivel a mais de dificuldade em todos os testes
sociais (Persuasdo, Seducdo, Etiqueta, etc.). A
duragdo dos efeitos é de 5 horas.

Sonifero menor: Este é um leve sonifero em pé
altamente solUvel em agua e, por isso,
normalmente é usado misturado em vinho ou
outras bebidas. Este sonifero sé faz efeito quando
ingerido.

Forca de ataque: 2

Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia
ela ficara sonolenta por alguns minutos, mas nao
sofrera nenhuma penalidade. Se falhar no teste de
resisténcia a pessoa ficara sonolenta apds cinco
rodadas. Nesse estado ela tem grande dificuldade
para perceber o que se passa a sua volta,
recebendo um Nivel a mais de Dificuldade em todos
os testes que envolvam o atributo Percepgao
(Observar, Escutar, Manusear Armadilhas, etc.) e
procurara dormir, se possivel. Este efeito passara
apos duas horas.

9.11.2 Venenos Tipo Il

Venenos mais complexos com baixa Forga de
Ataque e efeitos mais perigosos. Alguns sdo
retirados de vegetais como urticarias ou fungos,
outros sao de producao humana. O Custo dos
materiais para uma tentativa é de 25 m.c.

Veneno debilitante: Esta é uma sustancia
consideravelmente temida pelos que a conhecem,
nao por suas capacidades mortais, mas sim pelos
“danos sociais” que causa na vitima. Este veneno é
produzido na forma de um 6leo que, ao ser
ingerido, pode produzir fulminantes dores de
barriga seguidas de diarréia.

Este veneno é sempre aplicado em comidas, de
preferéncia gordurosas e condimentadas, para
disfarcar seu gosto. Se aplicado em liquido, o
veneno formara uma “capa” acima do mesmo,
sendo identificado imediatamente.

Forga de ataque: 4
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Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia
ela se sentird mal apos alguns minutos, sentindo a
necessidade de usar o banheiro assim que possivel,
mas ndo sofrerd nenhuma penalidade. Se a vitima
falhar no teste de resisténcia sentira fortes dores de
barriga seguidas por um “ataque” quase
incontrolavel de gazes. Em cerca de minutos ela
sera acometida por intensa diarréia, a qual ndo
podera ser contida por mais que dois minutos,
esteja a vitima onde estiver. A diarréia durara por
dois dias, a menos que seja tratada (Medicina
Facil), neste estado a vitima recebe uma penalidade
de -2 colunas para testes fisicos.

Sonifero efetivo: Esta substancia é um liquido
transparente que, ao ser ingerido, causa grande
sonoléncia na vitima. Normalmente é misturado em
vinho ou outras bebidas fortes para disfargar seu
cheiro.

Forca de ataque: 4

Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia
ela ficara sonolenta por alguns minutos, mas nao
sofrerd nenhuma penalidade. Se falhar no teste de
resisténcia a pessoa caird em sono leve apds cinco
rodadas, acordando com um empurrao ou barulho
alto.

9.1.3 Venenos Tipo Il

Venenos com consideravel Forca de ataque e
efeitos perigosos. A maioria dos venenos de cobras
e escorpides se encaixa aqui. O Custo dos materiais
para uma tentativa é de 5 m.p.

Veneno Paralisante: Este é o veneno extraido de
cobras ou escorpides produzido de maneira a se
tornar viscoso o bastante para nao se desgrudar de
armas durante um combate. Este veneno s6 tem
funcionalidade se injetado diretamente na corrente
sanguinea das vitimas. Para injetar o veneno é
necessario causar dano na EF ou atingir um golpe
100% na EH da vitima com uma arma de corte ou
perfuracdo embebida com a substancia.

Para a producdo deste veneno é necessario possuir
uma dose de veneno natural de um escorpiao
laranja ou outro veneno similar.

Forca de ataque: 4

Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia
ela sentird grande dor ao redor do ferimento,
recebendo -1 coluna até limpar muito bem o
ferimento com um teste Facil de Medicina (existe o
risco de infeccdo caso isso ndao ocorra antes de
24h). Caso a vitima falhe no teste de resisténcia,
ela sentird uma dor muito forte e receberd um
ajuste de -4 colunas para qualquer teste que
realizar, exceto outros testes de resisténcia,
durante uma hora. Apds esse tempo a dor
diminuird e a penalidade serd de -1 coluna até que
o ferimento seja tratado (existe o risco de infeccao
caso isso ndo ocorra antes de 12h).

Sonifero potente: Este sonifero é um liquido
incolor de cheiro muito forte que evapora em
contato com o ar, capaz de desacordar uma pessoa

em segundos. Este sonifero sé funciona se seu
vapor concentrado for inspirado, sendo
normalmente usado para umedecer panos que
serdo colocados no rosto das vitimas.

Forca de ataque: 6

Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia
ela ficara tonta por trés rodadas, recebendo
penalidade de -2 duas colunas durante este tempo.
Se falhar no teste de resisténcia a pessoa ficara
inconsciente apds uma rodada, caindo em sono
pesado durante duas horas.

9.11.4 Venenos Tipo IV

Venenos complexos com alta Forga de Ataque e nas
mais diversas formas possiveis. Seus efeitos podem
resultar em morte. As cobras mais perigosas
possuem veneno Tipo IV. O Custo dos materiais
para uma tentativa é de 10 m.p.

Veneno Artificial: Também chamado de “veneno
barato”, este veneno é completamente artificial,
nao dependendo de nenhuma substancia natural ou
mais rara para sua producdo. Entretanto, sua
eficiéncia é pequena se comparada a outros
venenos com a mesma dificuldade de fabricagdo
(tipo IV). mas muitas vezes isso é compensado por
seu relativo baixo custo por dose (10m.p.).

O Veneno Artificial sé tem funcionalidade se
injetado diretamente na corrente sanguinea das
vitimas e, para tanto, é necessario causar dano na
EF ou atingir um golpe 100% na EH da vitima com
uma arma de corte ou perfuracdo embebida com o
veneno.

Forca de ataque: 5

Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia
ela sentird certa dorméncia ao redor do ferimento,
mas nao recebe nenhuma penalidade. Caso a
vitima falhe no teste, ela sentird uma dor muito
forte e recebera um ajuste de -4 colunas para
qualquer teste que realizar, exceto testes de
resisténcia, durante uma hora. Apds esse tempo a
dor diminuird e a penalidade sera de -1 coluna
durante mais quatro horas.

Veneno Paralisante Forte: Este € o0 veneno
extraido de cobras muito perigosas (como uma
Mamba Negra) produzido de maneira a se tornar
viscoso o bastante para ndo se desgrudar de armas
durante um combate. Este veneno sé tem
funcionalidade se injetado diretamente na corrente
sanguinea das vitimas. Para injetar o veneno é
necessario causar dano na EF ou atingir um golpe
100% na EH da vitima com uma arma de corte ou
perfuracdo embebida com a substancia.

Para a producdo deste veneno € necessario possuir
uma dose de veneno natural de uma cobra Mamba
Negra.

Forca de ataque: 8

Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia
ela sentira grande dor e dorméncia no corpo,
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recebendo -1 coluna em testes fisicos e perdendo 5
pontos de EH durante 6 horas. Caso a vitima falhe
no teste, ela sentird uma dor muito forte e
comecara a perder o controle sobre seus musculos,
recebendo um ajuste de -6 Colunas de Resolucdo
para qualquer teste que realizar, exceto testes de
resisténcia, e perdendo 10 pontos de EH durante
seis horas. A cada hora que passar, das seis horas
de efeito, a vitima devera fazer uma nova
Resisténcia Fisica contra FA 8, caso falhar ele
perdera 3 pontos de EF.

9.1.5 Venenos Tipo V

Venenos mortais embora de dificil manuseio. Sua
alta Forga de Ataque e seus efeitos devastadores os
tornam muito procurados embora sua manipulacao
seja muito complicada e perigosa. Dificilmente
outras pessoas além de assassinos conseguem
trabalhar com venenos tipo V. O Custo dos
materiais para uma tentativa sdo de 2 m.o.

Morte Rubra: A Morte Rubra é um dos piores
tormentos pelo qual um mortal pode passar, pois se
trata da rejeicdo do corpo ao sangue de um
demonio poderoso. Durante a guerra da seita a
Morte Rubra foi muito usada como morte exemplar
para os lideres da resisténcia.

Os demdnios que falhavam em suas missdes ou
traiam seus superiores eram punidos com prisdo e
tortura nas maos dos Bankdis e, num destes
acontecimentos, foi descoberto que o sangue de um
demonio tipo III, ou mais poderoso, causa efeitos
devastadores dentro de corpos mortais.
Posteriormente foram descobertas ervas que
podiam conservar o sangue demoniaco por
semanas, permitindo até mesmo que eles fossem
usados em pontas de punhais ou flechas.

Uma vez dentro do corpo da vitima, seja por
ingestdo ou inoculagdo, o sangue demoniaco
comega a se alastrar rapidamente, causando um
efeito de rejeicao nunca antes imaginado. As veias
por onde o sangue demoniaco passa saltam
visivelmente, tornando-se como raizes vermelhas
sobre a pele, hum processo agonizante. Nos casos
mais graves o corpo tenta expelir o sangue de
qualquer maneira, causando o rompimento de veias
e artérias inexplicavelmente num processo que
pode durar minutos dependendo da resisténcia da
vitima. Outro ponto é que a mente e, dizem alguns,
a alma das vitimas sdo igualmente afetadas, sendo
muito comum que sobreviventes da Morte Rubra se
tornem loucos ou sanguinarios.

Para a produgdo deste veneno é necessario possuir
sangue recém extraido de um demonio tipo III. Por
razoes obvias o mero uso deste veneno é punido
com a morte em praticamente todas as sociedades
de Tagmar.

Forca de ataque: 12

Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia
ela perdera uma rodada expelindo o sangue
demoniaco, seja vomitando ou através de um
grande fluxo se sangue expelido pelo ferimento,
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neste processo ela perdera 2 pontos de EF. Caso a
vitima falhe no teste, em duas rodadas ela sentira
seu sangue ferver e ocorrera conforme descrito
anteriormente. A dor paralisara a vitima por duas
rodadas, impondo um ajuste de -5 colunas durante
uma hora. Em seguida a vitima devera realizar um
novo teste de Resisténcia Fisica contra FA 8 por
rodada durante as préximas 20 rodadas, em cada
falha ela recebera 5 pontos de dano na EH
primeiramente e depois na EF. Nao existe cura
conhecida para a Morte Rubra, mas é dito que o
milagre Curas Espirituais é capaz de enfraquecer
seus efeitos.

Veneno de Escorpidao Dourado: Esta é a versao
mais pratica do veneno natural mais perigoso
existente em Tagmar, o veneno de um escorpiao
dourado. Escorpides dourados sao criaturas de
grande beleza, pois seus corpos sao reluzentes
COMO OUro puro mas sua picada é extremamente
perigosa. Raros e cobigados, estes escorpides sé
podem ser encontrados nas redondezas do Campo
Branco e em certos locais ao sul do Domo de
Arminus, fato este que aumenta ainda mais o mito
sobre estas criaturas.

O veneno do escorpido dourado evapora com
grande rapidez uma vez em contato com o ar,
sendo muito dificil o seu manuseio, mas, se
trabalhado de maneira a ndo evaporar nem se
desgrudar de armas durante um combate, pode ser
vendido por valores simplesmente exorbitantes
para as pessoas certas. Este veneno s6 tem
funcionalidade se injetado diretamente na corrente
sanguinea das vitimas e, para tanto, € necessario
causar dano na EF ou atingir um golpe 100% na EH
da vitima com uma arma de corte ou perfuracdo
embebida com a substéancia.

Para a produgdo deste veneno é necessario possuir
um escorpidao dourado ainda vivo.

Forca de Ataque: 11

Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia
ela sentira grande dor e dorméncia no corpo,
recebendo imediatamente 3 pontos de dano na EF e
-2 Colunas de Resolugdo em qualquer teste que
realizar, exceto testes de resisténcia, durante um
dia. Caso a vitima falhe no teste, ela ficara uma
rodada paralisada devido a dor, recebendo 5 pontos
de dano na EF e -7 Colunas de Resolugdo em
qualquer teste que realizar, exceto testes de
resisténcia, durante um dia. Se a vitima n&o tiver
ou ficar com zero de EH ela ficara incapaz de
realizar qualquer acdo fisica, inclusive andar,
enquanto o efeito durar. Durante as primeiras 6
horas de efeito, a vitima devera fazer uma nova
Resisténcia Fisica contra FA 10 a cada hora,
perdendo 3 pontos de EF caso falhe. Este veneno
nao pode ser neutralizado por nenhum
procedimento conhecido de medicina.
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