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o QUE É RPG? 
Esta seção é para os que, ainda, não conhecem este 

jogo. HPG é a sigla para Hole playing game (a a-adução mais 
comum é: jogo de intelpretação) e foi cliado em 1974 nos 
Estados Unidos. Apesar de muitos considerarem este tipo 
de entretenimento um jogo, na verdade não é, pois não há 
vencec10res ou perdedores o mais in1poltante é a cooçiemção 
ena'e todos os participantes. 

Posso comparar "jogar" RPG a um teatro onde 
existe um enredo, mas não há ações ou falas pré
determinadas cabendo aos participantes criarem seus 
próplios cliálogos e Personagens. Um dos Jogadores atuará 
como um cliretor/roteuista, tendo que desenvolver a histólia 
e conduzi-la levando em conta as ações dos ouaas Jogadores. 
Geralmente este "diretor/ roteirista" é chamado de Mestre 
em um RPG. 

Poc1e parecer algo novo e complicado, mas não é. 
Lembra da infância quando blincávamos de policia e lach"ão? 
Isto em um tipo de RPG, alguns emm os mocinhos OlIO'OS 

os bandidos. O s sistemas de regras de RPG selvem para 
impor n ormas q ue impedirão coisas como: "Hei! Eu te 
aceItei!" ou uNão, eu ll1e abaixeir'. 

Um dos pontos mais fascinante do RPG é a 
possibilidade de interpretar seus Personagens favoritos de 
HQ, filmes ou romances. Muitos Jogadores usam diversos 
artifícios pam tornar as sessões de jogo mais cativantes, 
dena'e alguns posso citar: Música apropliada par-a o tipo de 
aventura, far1tasias e dec.oração do local de jogo. 

Não pod eria deixar de mencionar outros fatores 
impo rtantes no RPG. Considero-o uma ferramenta de 
desenvolvimento social e intelectual. Por ser um 'Jogo" de 
grupo auxilia bastante na socialização. O hábito da leitul-a 
tar11bém é cultivado pela maioria dos Jogadores e Mesa'es, 
sempre desejosos em expandirem seus Personagens e 
histólias. A interatividade que prevalece nas sessões de jogo 
faz com que todos possam opinar e clirecionar as aventuras 
sendo um excelente exercício mental. 

o QUE É NECESSÁRIO PARA JOGAR? 
Criatividade e uma mente abelta sào sem dClvida os 

pré-requisitos mais impoltantes. Tendo isto você deve ler 
as regl-as contidas neste livro e til-ar xerox da planilha que 
está no fim do livro e também: lápis , bon-acha, papel pam 
anotações, alguns DI0 (dado de 10 lados), D6 (dados de 6 
lados) e LUll local tranqüilo. Junte toclo o "matelial de jogo", 
crie LUna aventum e convide alguns antigos. 

REGRAS SÃO REALMENTE NECESSÁRIAS? 
Difícil de clizer, mas sem dúvida im pedirão 

contrndições entre os Jogadores e auxiliarão a resolver 
complicações ao executar á1gumas aç"ões. Tente agir de fOlma 
intuitiva e só utiliza as regras quando forem realmente 
necessárias. Se um Personagem é um piloto de aeronave 
com a lto nível de Habilidade só peça testes quando este 
executar ações que não sejam comuns (ex. desviar de um 
míssil perseguidor de calor, acenar outra aeronave mais 
rápida .. .). 

O QUE É UTOPIA DI0? 
UTOPIA é um siste ma de RPG genérico e livre. 

Pode ser utilizado para qualquer tipo de campanha ou 
ambientaÇ"do indo da fantasia meclieval a ficção científica 
com aventl.ll-as sélias, de tenor ou mesmo ao estilo mangá. 
É um sistema rápido sem grandes complicações, mas é 
possível tOlna-lo tão complexo quanto se deseje. Estas regr-as 
sao uma versão sin1plificada, das que serão abordadas no 
livro Kriptus (lanamento em maio). 

SISTEMA LIVRE 
A Wizards of The Coast inovou, o mercado 

americano, liberando seu sistema de regl-as e nós fomos a 
plinlei.m editol-a Bmsileira a fazer o mesmO. 

Mas que diferenÇ"d isso faz par<! nós Jogadores? Está 
é uma boa pergunta. Participar1do de muitos grupos de RPG 
e freqüentando dezenas de eventos pude perceber que 
grande palte dos Jogadores prefere criar seus próprios 
mundos de campanha, seja do nada ou alterando algum já 
existente. Com o UTOPIA DI O qualquer]ogador ou Mesa'e 
pode criar seus mundos tendo como base um dos melhores 
sistema de regras genéricas já produzidos! UTOPIA DI0. 
Assim podel"ão dar asas a imaginação sem se preocupar em 
criar regr-a:;. 

Se você já possui um mundo, cenário, aventura, 
magias, novos poderes, essa é sua chance de mostl-ar seu 
talento. Os tl-abalhos que forem enviados para MlTSUKAI 
sedo disporlibilizados em nosso site e os melhores poc1edo 
ser publicados. 

Com o UTOPIA DlO você também poderá 
publicar por conta próplia seus livros de RPG, não tendo 
que pagar nada para usar o Sistema e a marca UTOPIA 
010. 

FLEXIBILIDADE 
Este sistema é exa'eITh'U11ente flexível por possibilitar 

a utilização de outros sistemas em conjunto com ele. Isto 
significa que se você não concorda com alguma regm pode 
modificá-Ia, se desejar poc1e altemr Atributos Secundários 
ou Especiais ou mesmo ai'U' OLIO'OS que representem mell10r 
o estilo de jogo de seu grupo. 

CONCEITOS DE JOGO 
RPG , como mu itos outras forma s de 

entl'etenimento, possui jargões próplios que representam 
alguns detalhes impoltantes dumnte as sessões de jogo. Segue 
um glossálio de termos comuns: 
Atributos - Demonstram, e m números , como um 
Personagem é. Determinam s ua força, inteligência, 
capacidade de lidar com as forças mágicas do mundo e e tc. 
É c1ividido em Primário, Secundário e Especial. 
Campanha - ConjLmto de aventLu-as en1 ordem cronológica, 
que compõe uma história completa. 
Caracteristicas Pessoais - São fatores que detenninam a 
inc1ividualidade e capacidades inatas do Personagem, podem 
ser favoráveis qUaI1do concx.."Ciem vantagens, ou c1e<;favoráveis 
provocando deóvaI1tagens. 
Cena: Medida de tempo variável. Como em um filme ou 



peça teatral, demora o tanto que for necessário para a 
narrativa de UlTI acontecunento que ocorra em U111 111esmo 

lugar. Pode ser de 3 a 10 Turnos, ou chegar a até dois ou 
três minutos. 
DI0- Dados de 10 lados utili7..ados nos testes. 
D6 - Dados de 6 lados que também são utilizados nos testes. 
Erro Critico - OcorTe quando um Jogador tira, nos dados, 
dois resultados 10. A ação provOC'ará algum desasa'e. 
Habilidades: São perícias que o Personagem sabe utilizar 
e quanto maior o nivelmais eficiente ele será nela. 
Kit: Conjunto de características que definem um tipo de 
Personagem. Seu uso não é obrigatório, mas facilita ainda 
mais aiação de um Personagem. Quando aiar seu próprio 
kit procure manter um máximo de equiltbrio levando em 
conta as regras de aiação de Personagem. 
linha de Magia - São conjuntos de magias que afetam 
coisas similares. Também chamado por alguns de Escolas 
de Magia. 
Margem de Sucesso - Quantidade de dados que atingiram 
o número alvo. 
Mestre deJogo ou Narrador-Jogador que tem a função 
de preparar e apresentar as aventuras para os demais 
Jogadores, que devem interagir livremente. A palavra do 
Mesu'e é fmal e deve ser respeitada. 
Modificadores - Bônus ou redutores impostaS pelo Mestre 
de Jogo para mell10r representar alglUna situaç'ão dentro do 
jogo. 
Número Alvo - Valor que deve ser atingido nos teste. 
Objetivo - Alvo da magia. 

Operador- Mago que realiza uma magia. 
Personagem - Assim como no teatro, o RPG utiliza 
Personagens que são representados pelos jogadores, são eles 
que d<1o vida às aventuras. Os PCs (Player Characters) são 
Personagens controlados pelos Jogadores e os NPCs (No 
Player Characters) são Pe rsonagens coadjuvantes 
interp retados pelo Mestre de Jogo e estes podem ser: aliados, 
inimigos e etc. 
Planilha de Personagem - Folha de papel onde são 
anotadas todas as informações sobre o Personagem. 
Pontos de Personagem: Quantidade de Pontos que o 
jogador recebe para criar seu Personagem. Este valor 
dependerá do Mestre e do tipo de Can1panha. 
Sessão - Período de jogo que cobre uma pane da campanha 
e p<Xle durar algumas horas. É como um episóclio de seliado 
de televi5iio. 
Sucesso Decisivo - OcoITe quando um)ogador tira, nos 
dados, dois resultados 1. A ação será executada de forma 
muito melhor que o planejado. 
Testes- São jogadas de dados de 10 lados (010) para 
verifkar se o Personagem consegue executar uma açãb. 
Turno - Período no qual o Personagern pode executar uma 
ação simples, pode durar de 1 segundo a 1 minuto. 
Vitalidade: Representa a força de vida, a "energia" do 
Personagem. É dividida em AT (danos nào fatais) e DF 
(danos fatais). Sempre que sofrer dano, o que não for 
amenizado com annadura ou outras proteções il'ão reduzir 
este nível de vitalidade até a morte do Personagem. 

CAPÍ'ITJLO 1: MESTRE OU JOGADOR? 

COMO SER UM MESTRE DE JOGO 
Ser mestre é padecer no paraíso. Alguns afirmam 

que ser Mestre é Ullla tarefa árdua, 11las na verdade é 111a is 

simples do que parece. O Mesa'e deve desa-ever a situação 
em que os Personagens se en<:ona-am e responder as ações 
deles. O Mesa'e sempre tem a palaVl-a fmal independente de 
estar conu-ariando as regr-as, mas é claro que Mesu'es que 
ajam de modo "incoITeto" não ter'ão muitosJogadóres em 
suas aventuras. Segue algumas dicas de como ser mesa'e. 

· Cabe ao Mesu'e a tarefa de ler as regms e entendê-Ias. 
Somente deste modo poderá decidir o que usará. 

Seja justo com os jogadores e nào faça das sessões uma 
competição entre Mesu'e e Jogadores. 

Em situações onde as regras pareçam cona-aditórias, seja 
C1iativo. 
· Busque inspiração em HQs, desenhos anin1ados, séries 
de televisão, ftImes, livros e etc. 

Planeje sua aventura com antecedência. 
· Mantenha o riU110 das aventuras. 

Tenha sempre a mão alguns Personagens prontos par-a 
usar como Nl'C quando for necessário. 

Não se esqueça que o cenário é o pt1ncipal aa-ativo par-a a 
campanha. EscoU;a algo que agr-ade ao estilo de seu grupo. 

Não conte apenas com o ilnproviso tenha em mente todo 
o enredo (seqüênda de faros importantes) (~l história e deixe 

sempre algumas anotações próximas. 
Dê liberdade para seus Jogadores e não os obligue a seh'ltir 

um único c'aminho. Caso seja necessário levá-los a algum 
lugar impoltante para o desenvolvimento da aventura use 
as ambições dos Personagens ou mesmo dos jogadot-es, mas 
de modo sutil. 

CRIANDO AVENTURAS 
Ok, já entencli O que é ser um Mesa'e e qual minha 

fLmç<lo, mas como vou desenvolver minha primeila aventLUa? 
Você deve estar se perguntando. Existem muitas opções, a 
mais simples é adaptar sua histótia preferida (seja de HQs, 
filmes, etc) é c1am que você pode desenvolver uma aventut-a 
inédita e totalmente exclusiva. Se este for o seu caso as 
próximas linhas podem te alLxiliar. 

CONCEPÇÃO E NÍVEL DE DIFICULDADE 
O primeiro passo é decidir em que tipo de cenário 

você deseja conduzir sua aventura: medieval, futurista, 
contemporânea, histórica ou qualquer outt-a. APÓS fazer sua 
escoll1a busque idéias em Olm'os RPGs, suplementos, fatos 
reais, lendas, músicas, filmes e etc. TambélTI é de suma 
il11pottância conhecer o gosto de seus Jogadores e aceitar 
opiniões sobre que tipo de aventur-a eles gostariam de jogar. 

Agor-a que já decidiu o tipo de aventul-a é hora de 
esboçá-Ia definindo os principais acontecimentos e, se 
houver necessidade, determinar que tipos de Personagens 



poderão ser utilizados pelos Jogadores. O esboço pode seguir 
um padrão simples como o exemplo: 

Você deseja criar uma história medieval onde um 
dragão está prestes a atacar uma cidade. 
Esboço: 

Urna lenda sobre um dragão enlouquecido. 
Algumas pessoas estão desaparecidas. 
Corpos destroçados são encontrados próximo da 
cidade. 
Uma guilda está convocando aventureiros para 
investigar os fatos. 
Mas na verdade são lobos que estão causando as 
mortes. 
A lenda é verdadeu", mas não será desta vez que o 
chagão irá aparecer. 

Com base· neste esboço você deve decidir se 
qualquer Personagem poderá ser utilizado e também deve 
decidir qual o lÚvel da aventura. O rúvel será demonstrado 
pela quantidade de pontos que OS Jogadores poderão utilizar 
pat" mat'em seus Personagens. Você decide que o "dragão" 
na verdade é uma matilha ele lobos selvagens e assim 
considera que será urna aventur" normal e dá aos Jogadores 
50 pontos de Personagem. Veja rabeia abaixo para defmir o 
lÚvel de dificuldade e valor de Pontos dos Personagens que 
patticiparão da aventura: 

70 pontos - Aventura Normal 
100 pontos - Aventura Heróica 
150 pontos - Aventura Épica 
200 pontos - Aventura Grandiosa 
250 pontos ou mais - Aventura Super 

Nesta etapa também estão definidos que os 
inimigos são lobos selvagens, mas não diga isso aos 
Jogadores. Antes que os Jogadores iniciem a 
"constnrção" do Personagem você deve fornecer 
uma sinopse da situação arual da região onde a 
aventura será iJúciada, isso .irá facilitar a oiação do 
Personagem. 

ELENCO E EVENTOS 
De pos se do ra scunho e dos 

Personagens você deve criat· os NPCs que uam 
interagir com eles, os "inimigos" e alguns 
e ncontros a leatórios. Mesmo dando 
liberdade de ação aos Jogadores, existem 
eventos que Wo ocorrer inevirave~l1ente 
como: chuvas, terremotos, queda de 
me teo ros, assassinato de um 
informante. Estes são exemplos 
drásti cos , m as se rv e m para 
exemplificar coisas qtJ~ independem 
das ações dos Jogadores. 
A importância dos Personagens deve 
U' além da participação, como a lústória 
ainda está apenas esboçada é hora de 
realmente toma-la definitiva, para isso utilize 

~~a~história criaidiaiiiiií 

P ersonagens, e adapte seu esboço. Se fizer isso você terá 
lill'la aventura onde os Jogadores reahl1ente sentirão vontade 
de interagiJ·. . 

Tendo como base o exemplo anterior: um dos 
Persomigens tem. Excesso de Confiança. Decido que: 

Elenco 
OsPCs. 
Dois representantes da guilda que irá conu"ta-Ios. 
Os lobos. 
3 NPCs, que iram interagir com os PCs. 
Um velho que na verdade é um druida louco e que 
atrai pessoas par" alUl1entar seus lobos. 

EVENTOS 
Está oconendo un'la festividade na cidade. 
Os PCS enconU"rão um velllo louco ferido, ele está 
no cenuü da cidade dizendo que n'latou O ch"gão e 
se oferece para levar os pretensos heróis pard atestar 
sua história. Isso fará com que o Personageln com 
excesso de confiança vá verificar. 
Ao saú'em da cidade e enumem na pequena floresta 
uma forte chuva cai, dificultando a ação deles. 

NPCS "QUERIDINHOS DO MESTRE" 
Alguns Mestres criam vínculos com NPCs e os 

tornam virtualmente imortais. Devo alertat" que isto pode 
fazer com que os Jogadores Sintatl1 aversão em contracenar 
com Personagens do Mestre. Se você deseja acrescentar 

Personagens poderosos não O faça de 
modo arbitrário e respeite as regras. 

Sempre dê alguma chance para os 
PCs (Personagens elos 
J ogaelores) derrotarem um 
inimigo. Afinal e les são o 
elenco principal da aventura. 



. ,. P,?r enquanto a história não passa de um conjunto 
de IdeIas. E hora de dar vida a ela. O Clima impõem O ritmo 
e aUl1osfe13 que envolverão OS Jogadores. Desaevere i alguns 
tipos de clima em poucas palavras: 

Tenso: Opressão, perigos constantes, ininligos 
desconhecidos, sensação de que será atacado a qualquer 
1110 I11emo. 

Romântico: Há beleza e suavidade em tudo os 
cenários são belos e provocam forte sensação' de 
tranq~ilidade e inte ração ro mântica entre Personagens . 
Ocon~encla cenas e acontecinlentos gue lnexam com as 
emoçoes dos Personagens e Jogadores. E sem duvida O clirna 
mais clificil de impor. 

. Mistério: Nada é o q ue realmente parece ser, 
eXlstenl ll1Uitos segredos a serem descobertos, cada 
descobena leva a um novo mistélio, a verdade está lá fora. 

Mórbido: Decadência, m Olte e peste em muitos 
lugares, bizall'o , doenças deva.;tando legiões, vilas assoladas 
por fome, vale do Jequitinhonha. 

Sobrenatural: A existência de demõnios e anjos é 
real, o irreal é um fato, coisas inexplicáveis ocoll'em, espíritos 
mteragem eOll1 os vivos, entrevista C0l11 vampiro, anjos 
lebeldes. 

. Loucura: Cenas psicodélicas, ilusão, informações 
sensonalS lllrntemlptas, a vida é irTeal, nosso mundo é um 
programa de computador. 

Excitação: Adre nalina , a ção ininte rrupta , 
veloddade máxima. 

Como Mestre de Jogo você pode escolher um ou 
mais climas para uma mesma história , mas aconselho cautela 
ao utilizar mais de um clima na mesma sessão. 

Ainda seguindo o exemplo anterior: 
. , A histo ria terá duas sessões. Decido que a plimeira 

seguml um clima Tenso, afmal os Jogadores são iniciantes e 

andan1emo há 12 anos). 

fáceis de impressionar, a primeira 
sessão termina com a chegada 
deles na flolesta e o início de uma 
tempestade. Aproveito o gandl0 
para iníciar a segunda sessão com 
um clima sobrenatural , pois 
inde pendente do que façam 
descobriram que o velho lo uco 
na verdade é W11 chuida possuído 
por um espú'ito lobo ancestral, 
que atrai vítimas para alirnentar 
os lobos, 

DURAÇÃO DE UMA 
AVENTURA 

O mestre pode conduzir 
uma história enl apenas unla 
sessão, mas alguns podem c1ividi
la em várias, como os capítulos 
de uma ll1ini-série. Não existe 
nada que im peça uma aventura 
de durar p o r horas o u anos 
( te n ho uma ca m p anha em 

Este tipo de aventu ra é mais conhecida como 
campanha e é a mais comum. Mesmo tran.scolTendo dW'3.nte 
m uitas sessões cada uma delas deve sempre ter wn ponto 
de "clÚllax" que possa levar a um fmal ou um novo gdndlo 
pam a próxima sessão. 

PLANEJAMENTO DE AVENTURA 
A fid1a de planejamento é ""'13 ferramenta opcional 

que pode ser utilizada para .que você mantenha maior 
controle sobre o q ue e laborou par'3. a campanha. O ideal é 
fornecer uma cópia, p reench ida, para os Jogadores pal'3. 
auxiliar- los a criar seus Personagens e se colocarem no 
"OOna" da aventw'3.. Veja ficha no f"n do livro (o arquivo se 
enconO'3. também no site). 

COMO SER UM JOGADOR 
Ser Jogador é a palte mais fácil , mas não menos 

impoltante aílnal, sem Jogado r não tem aventum. Um bom 
Jogador não é o que cria um Personagem mais poderoso 
mas sim o que cria lUl1 com n13is complexidade psicológiC: 
dando vida e sentido a sua existência, Como Jogador procure 
seguir as regrinhas lis tadas abaixo, mesmo não sendo 
obrigatórias tOt11ar.lo as sessões l11ais agradáveis . 

Hespcitc os outros Jogadores, 
Seja po nn.lal. 
O mestre sempre tem a última palavra. 
Se você é um Jogador experiente, auxilie os novatos, 
Conheça as regras pal'3. agilizar as sessões, 

CRIAçÃO DE PERSONAGEM 
O primeiro passo é dado pelo moderador (este 

termo aparece pela pIimeir'3. vez, melh o r usar' Mesn'e) que 
deve passar para os ]ogadoles os tipos de Personagens q ue 
podem ser utilizados e uma breve deso'içào da aventru-a e 
cenário , isto e le ir-á detenninar a de Pontos 



de Personagem que os Jogadores poderão utilizar, os pontos 
irão determinar o tipo de campanha. 

Depois de definido com quantos pontos O 
Personagem será ctiado é hora do Jogador aiar uma histÓlia . 
para o Personagem. Somente assim ele terá vida e não será 
apenas uma planilha com monte de números. Os pontos 
que sobrarem durante a criação do Personagem não podem 
ser guardados para serem gastos depois, estando perdidos. 
O método descrito abaixo demonstrará como criar uma 
histólia para o Personagen1) 11las é opcional. 

Sexo do Personagem: É fato que a maioria dos 
Jogadores irão intelpretar Pelsonagens do mesmo sexo que 
o seu. Mas é claro que é possível intelpretar Personagens de 
sexo oposto, isto requer mais experiência e seriedade do 
grupo, Pelsonagens são apenas Personagens. 

. Aparência: Como seu Pelsonagem é fisic-amente' 
Cabeludo, GlreC'd, magro, gordo, atlético, olhos verdes? A 
aparência pode ser muito útil durante algumas ações e 
interação social do Personagem com Olmos PCs e NPCs. 
Imagine um guelTeiro com Força 6 e Sangüinolência que se 
pareça com um galã de novela das oito, é uma visão do 
inferno. Mas o Jogador deve ter liberdade para escolher a 
aparência que quiser. 

Recursos: Você deve sempre decidir qual a situação 
financeira do Personagem. Isto irá determinar seu poder 
aquisitivo, seus bens pessoais e nível social. Veja mais 
infolmaçàes em CaractelÍsticas Pessoais na seção Recursos. 

Crenças: Em muitos cenários as crenças do 
Personagem podem afetar tanto a imeração social quanto 
seus objetivos. Verifique com seu Mestre a impoltància dos 
deuses, dragões, corporações ou entidades religiosas no 
mundo de campanha para definir a posição do Personagem. 

Objetivos: Quais são as metas e desejos do 

Personagem? Quais são seus objetivos de CUltO e longo 
prazo? O Pelsonagem pode desejar ser lnn rei, O maior mago 
da cidade, o dono do mundo. Os objetivos devem ser 
seguidos sempre , isto irá dar vida e poderá render bons 
pontos de Pelsonagens. O Pelsonagem deve ter lnn grande 
objetivo e OltauS pequenos que poelem variar no decolTer 
de sua existência, tome cuidado ao escolher algum. 

Qualidades e Defeitos: Nem todo m undo é 
perfeito, mas alguns podem ser divinos. Descreva o que 
considerar as melhores qualidaeles e piores defeitos ele seu 
Pelsonagem, assim ficará mais fácil selecionar CamctelÍSticas 
Pessoais. Lembre-se que algo que você considere uma 
qualidade pode ser um defeito para OllU"OS, mas interprete 
C0111 convicção. 

Atrações e Repulsas: Gosto não se discute, mas 
existem coisas muito exóticas para se ter atração e coisas 
tão comuns que causam repulsa. Seu Personagem, 
provavelmente, terá coisas que gosra e coisas que odeia. Isso 
pode ser representado como uma peculiaridade ou como 
uma Caractelística Pessoal. Defma ao menos wna atraç'do e 
uma repulsa para auxiliar na intelpreta~'ào (nada de carne 
de Troll com creme de leite). 

Reswnoda vida do Personagem até o início daaventu1'a 
Tendo como base os quesitos antedores é hora de 

escrever a história do Personagem. Seja o mais detalhado 
possível, caso deseje jogar uma grande campanha . Se o 
Personagem está sendo Cliado a penas para um evento ou 
algumas sessões seja mais sucinto. 

A história deve expressar tudo que foi descrito 
anteriormente e os motivos que o levaram a ser o que é 
(mago, gueneiro, piloto). 

CAPÍTULO 2: CRIAÇÃO DE PERSONAGEM 

ESCOLHAS INICIAIS 
O cabeçalho, situado no topo da planilha, deve conter 
algumas informações sobre o personagem. Nome do 
Personagem, Nome do Jogador e Aventura, não necessitam 
explicações. Os demais s<1o: 

Raça: A raça (Elfo, humano, goblin ... ) do 
Personagen1. Isto afeta algumas Características, Perícias e 
Atributos. 

Classe: A profissão do personagem. 
Condição: É o estado físico e/ou espiritual do 

Pelsonagem. (vampiro, Iicanrropo, fantasma .. .). Aplic<Ível 
apenas em campanhas permitidas pelo Meslle. 

RAÇAS 
O grande ecletismo cultural existente no Império 

influencia a pelsonaJidade ele todos, assim não existem raças 
ou classes que tenham uma determinada tendência 
comport.'Ullental. A personalidade, apesar de ser influenciada 
pela raça é algo bem individual, existem orcs benignos e 
elfos malignos, tudo é uma escollla pessoal do jogador. 

Todas as raças sabem falar a lingua universal, o AJfa
Draconis (língua presente em Kriptus) e também o idioma 

de sua própria raça ambos, inicialmente, em nível da 
Inteligência -1, mas este conhecimento não pode ser menor 
do que 1. 

ADQUIRINDO UMA RAÇA 
Depois do Mestre ter escolhido a quantidade de 

Pontos de Pelsonagem com que cada jogador iJ"á começar a 
avenQlla, estes ÇXJntos serão usados {YdJa, entre outras coisas, 
adquirir uma raça. Uma raça pode custar Pontos ele 
Personagem ou darem pontos ao jogador que a escolher 
(quando o valor estiver em negativo), isso é para refletir as 
capacidades inatas de cada uma. 

As raças estão desclitas no seguinte formato: 
Nome da Raça e Custo: Auto-explicativo 
Descrição: Desclição geral ela origem, personalidade e 
aparência. 
linguagem: Linguas comuns para a raça. Todas as raças, 
sem exceção, sabem falar a linguagem universal, Alfa
Draconis, por isso ela não selfl listada. Quando este campo 
não estiver na desaição ela raça significa que a raça, como 
padrão, conhece apenas a linguagem univelsa!. 
Traços Raciais: Ajustes em AIl·ibutos, PelÍcias e tuelo que 
concerne à raça, em tel1110S de regras. 

~~~!!!!!!J!I!I!I!!!!!!! 



HUMANOS (O) 
É a raça mais comum em Kriptus, talvez em toda 

Tron,. compondo mais de 50% dos habitantes. Têm em 
mêdia 1,70 metros de altura e pesam cerca de 70 quilos, 
expectativa de vida de 160 anos (apenas os nascidos em 
Kriptus) atingindo a idade adulta por volta dos 19 anos, em 
muitos lugares jovens de 17 anos já são considerados adultos, 
principalmente em Ravinor, Gothar e Kiosho. 
Geram um filho por gravidez e gêmeos não são comuns, 
mas já ocorreram gravidez de sêtuplos, o periodo de gestação 
é de 9 meses. São muito adaptáveis e podem ser enoontrados 
vivendo em desertos, pântanos, florestas e nos locais mais 
vatiados. 
Os humanos sào aventureiros por natureza, e encaram a 
vida oomo um grande obstáculo a ser vencido, são taxados 
por muitas outras raças oomo apressados e pouco respeitosos 
para com a história e seus antepassados. Por serem muito 
sociáveis, ao menos a maioria , conseguem se tnisturar 
facilmente entre membros de outras raças o que faz com 
que tenhan1 uma grande variedade de culturas e cores de 
pele, indo do branco ao quase negro. 

Ajustes Raciais: Deslocamento de 9 metros, 5 
pontos extras para mar' o personagem. 

ANÕES (10 PONTOS) 
Os anões de Kriprus têm alta resistêr-lcia à dor, danos 

físicos e a fadiga . Tambêm são conhecidos por suas 
habilidades militares e artesanais e vasto conhecimento de 
exploração subtenânea, local no qual preferem erguer seus 
reinos e templos. 

Os anões possuem cerca de 1,40 m de altura, 
ombros largos e tem uma constituição troncuda e peso 
equivalente aos humanos. As fêmeas são pouco menores, 
mas com a mesma média de peso. A pele dos anões pode 
variar do marrom (anões comuns) ao ébano (anões de 
éb311o), os cabelos costumam ser pretos ou cinzas, sempre 
bem cuidados já que valotizam muito suas belas barbas, e 
os olhos também vatian1 na mesma cor dos cabelos. 

Mesmo com fortes traços de honra, são profundos 
achniradores de pedras preciosas, ouro e tudo feito com tais 
preciosidades, a admiração pode ser tão grande que muitos 
já foram cor1'Ompidos por ela. 
Linguagem: Uandar 
Ajustes Raciais: Deslocamento de 6 metros, + 1 em Vigor, 
+1 em Força, -1 em Destreza, -1 em Quintessência, Cióptica, 
Recuperação Rápida. 

ELFOS (VARIÁVEL) 
Segunda raça mais numerosa no Império e a com 

maior variedade de sub-raças. Mas t0da5 compartilharn cert1S 
caractelÍsticas em comum medem entre 1,50 a 1,80 metros 
pesando enu'e 40 a 65 quilos. São belos, com ap,,",ência frágil 
e orelhas pontudas, o tempo de gestação varia de 10 a 11 
meses. São imortais atingindo a idade adulta por volta dos 
100 anos. 

Não possuem pelos no rosto ou corpo, mas seus 
cabelos sào e>.'tremamente lisos e sempre bem cuidados, 
pIi.ncipalmente das fêmeas, possuem Oll10S amendoados em 

oom a 001' da também 

varia de sub-raça para sub-raça. 
A imortalidade os tomaram a raça mais paciente de 

todas e muito versáteis, podendo exercer muitas funções e 
até mesmo muc1ar' a peISOna1idade no deooner de suas longas 
vidas. Mas não ficam esperando as coisas acontecerem, seu 
espírito livre e tenacidade são nítidos sempre que buscam 
algum objetivo, seja o aprendizado de novas habilidades ou 
em busca de algo maior. 

Ao conuil!io das demais raças hun1aI1óides, os elfos 
não dom1em, na verdade entram em um transe profundo, 4 
horas deste traI1se são o suficiente par .. recuperarem suas 
forças - o mesmo só setia conseguido por um hlunano com 
8 horas de sono. Durante o transe o elfo realiza exercícios 
mentais que podem ser comparados a sonhos, sendo que 
têm total conu'ole sobre eles. 

Todos os elfos possuem imunidade a poderes de 
sono. 

Seguem as sub-raças mais comuns: 

ELFOS URBANOS (6 PONTOS) 
É a sub-raça mais comum no ImpéIi.o, possuem 

pele clara, o lhos azuis ou verdes, cabelos negros muito 
brilhosos e orelhas levemente pontudas (a menor entre os 
elfos). São cuIi.osos e profundos apreciadores da liberdade 
e das artes tendo preferência pela poesia, música e dança. 
Mesmo não se achando uma raça supetior, vêem todos as 
demais raças com certa desoonfiança. 

Mas conseguiram se adaptar as cidades e convivem 
oom oUO'OS povos de l11aI1eira amistosa, nào sendo inoomuns 
que se casem ou vivam com humanos. Não são guen'eiros 
por natw-eza apreciando a magia, mas muitos ainda usam as 
annas comuns a época em que viviam em seus reinos nas 
florestas, como arcos e espadas. 
Linguagem: Kenar 
Ajustes Raciais: Deslocamento 9 meo'Os, +1 Destreza, + 1 
Quintessência, -I Vigor, -1 Força, Sentidos Ampliados + 1, 
CióptiGI. 

ELFOS NEGROS (16 PONTOS) 
Mesmo não sendo a sub-raça de elfos mais 

numerosa é a mais atuante, temida e importante do Império. 
Os elfos negros possuem a pele muito bronzeada quando 
jovens e após os 150 anos a pele começa a escurecer até se 
tornar' tota~nente negra, por volta dos 900 3110S. Seus olhos 
e cabelos são prateados, muito reluzentes, as orell1as são 
maiores e mais pontudas que as dos elfos urbanos. 

São calculistas e acreditam que são uma raça 
superior a todas as outms e só forjarn alianças, ou mantém 
algum tipo de ligação, com indivíduos que possam trazer 
benefícios ou serv ir a seus propósitos. Também apreciam 
as artes, pdncipa~11ente as exóticas. Gostam das tragédias 
escritas pelos gmndes sábios, de sua sub-raça e considerà111 
a neo'Omancia uma mistura de arte e poder. 

Exibem poucas expressões faciais e controlam 
tota~nente seus sentimentos nunca expressando nenhum, 
mesmo em situações peligosas. Vêem nos sentimentos, dos 
ouu'OS, uma fraqueza que deve ser explorada e usada contra 
eles. Raramente usam o Alfa-draconis como linguagem, 

usar o Kenar. 



Mesmo tendo sido criados pelo Dragão-Deus 
\ Odan Akenazen, seguem Tanatos por representar meUlor 
seus reais desejos e o Culto a Tanatos está muito presente 
nos corações dos elfos negros. 
linguagem: Kenar, Dashurá 
Ajustes Raciais: Deslocamento 9 metros , + 1 em 
lnteligência, +1 em Destreza, +2 em Quintessência, -1 em 
Força, -1 em Vigor, Sentidos Ampliados +2, Cióptica, 
Resistência à Magia +3, Sangue-frio, Excesso de Confiança, 
Sensibilidade a Luz (-3 em todos os testes de ataque e defesa 
se for mantido sob luz solar intensa ou poderes similares). 

ELFOS DAS CHAMAS (18 PONTOS) 
São belos e exóticos. Sua pele é avermelhada, os 

ollios são azuis claros e o cabelo varia do laranja próximo a 
raiz ao vermellio vivo nas pontas, quando ci1egam aos 100 
anos as pontas se tomam chanus que não quein1anl e aos 
600 anos O cabelo todo se torna belas chamas que só 
queimaram se o elfo assim quiser, mas nunca queimará o 
próprio eJfo ou suas roupas. 

Mesmo sendo imortais sua vida reprodutiva cessa 
aos 500 anos, durante toda sua vida gera por volta de 10 
fIllios. São initadiços e gostam de fazer tudo da forma mais 
rápida possível, com tendências para aventuras costumam 
seguir as attes da guerra. 
linguagetru Kenar, Izalion 
Ajustes Raciais: Deslocamento 10 metros, +1 em Destreza, 
+ 1 em Quintessência, + 1 em Detenninação, -1 em Força, -
1 em Vigor, Sentidos Ampliados + 1, lnfravisão Conodável, 
Imunidade ao fogo (qualquer temperatura), Impulsividade, 
Sofrem 1 ponto =-a. de dano por ataques de água. 

HALFLINGS (lO PONTOS) 
Raça de baixa estatlu-a., Fà1-a.mente ulD-apassando os 

90 centímetros de altura pesando entre 15 e 18 quilos, sua 
pele é parda, seus cabelos podem variat· do negro ao ruivo 
(sempre lisos) e seus ollios são get-a.1rnente da cor dos cabelos. 
Costele tas são comuns, mas bat·bas e bigodes são raros. 
Vivem cerca de 150 anos atingindo a idade adulta aos 20. 
No passado não gostavam de ostentar jóias preferindo usar 
roupas leves e confortáveis, mas os tempos são ouo·os. As 
fêmeas adoram cordões, pulseir-a.s e brincos e os jovens 
macllos adOI-a.!11 anéis, ainda preferem roupas confortáveis 
e práticas para o cargo ou classe que exerçam. 
Curiosos, opoltunistas, engenhosos e espertos são adjetivos 
que refletem bem os indivíduos desta raça. São sobreviventes 
por natureza; se adaptando e el>.t1-a.indo o meUl0r do local 
onde vivem, demonstrando uma coragem que poucas raças 
maiores podem superar. 

AdoFà1n boa comida, bebidas de qualidade, roupas 
e casas confortáveis. AlgL1l11aS vezes parecem ambiciosos 
buscando por riquezas, porém raramente juntam muito 
dinheiro preferindo gastar com o que mais gostatn. OUD-a 
característica muito peculiar dos halflings é o habito de 
colecionar, a coleção Valia de individuo para individuo, alguns 
colecionatn talheres, ouo·os peles, ouo·os attefatos mágicos 
ou mesmo anirnais exóticos. 

O instinto de sobrevivência, nos ci1ega a 
se tornat·etn ladinos 

ou saqueando fazendas e lojas, mas isso não é muito comum. 
Os halflings que vieram para Kriptus, amda são muito 
poucos, e tentam permanecer o mais próximos uns dos 
OUODS se ajudmdo mutuatnente, evitando que cometam atos 
ilícitos que possa prejudicar toda sua raça. 

Mesmo vivendo beln, ou tentando, com a lnaiotia 
das raças não se dão bem com goblins, que parecem nutrir 
um profundo desrespeito pelos halflings. 
Ajustes Raciais: Deslocamento 6 metros, +2 em Destreza, 
-2 em Força, + 1 em todos os testes de fLutividade, escalada 
e atTemesso de armas, AmbidesOia, Senso de Direção. 

CLASSES 
Determina a profissão e grande parte das 

habilidades do personagem. Algtll11a5 classes custam Pontos 
de Personagem que devem ser pagos no momento da 
criação, mas concedem Caraaensticas Pessoais, Peticia ou, 
em alguns casos, Modificadores de Atributos. Aqui 
apresentaremos apenas as mais comuns e sem custo em 
Pontos de Personagem. 

CLASSES COMUNS 
São as profISSÕes mais comuns no ln1pério, classes 

que cuidam da manutenção, aclmiI1isD-ação, divertimento 
entre tantas ouD-aS. A maioria não se torna aventureiros e 
passam boa parte de suas vidas executando suas tarefas 
diárias. 

A descrição será bem resumida e nenhuma têm 
custo em Pontos de Personagem. Todas são para aventlrras 
medievais. 

Armeiro: Especialista etn construir e repara!· atmas 
e armadums, feitas de ferro ou de outros materiais. No 
Império também são ferreiros e cuidam do concerto de 
canuagens, ferraduras e forja de metais em geral. 

Arqueiro: Perito na utilização de at·cos e bestas. 
São, geralmente, usados como a primeir-a. frieira de ataque 
pela Armada Imperial e pela Guilda Armadon. Elfos, 
centaw·os e corços sãO considerados os melliores arqueiros 
do Império e costumam usm esta habilidade pat-a. proteger 
seu povo. 

Caçador: São peritos na caça de aninlais e outras 
criaturas, possuetn perícias de rastreatnento, caça, manuseio 
de armas e similares. São bastante comuns em tribos, 
pequenas cidades e florestas como os prindpais responsáveis 
pela alirnentação de seus compatliotas. 

Contrabandista: Mesmo com a força da Tríade 
Negrd, a efIciência da Guilda Am1adon foi reduzida, vet1do 
uma Opoltunidade de obter lucro fácil alguns se tornaratn 
contrabandistas negociando metaniun, cristaniun, bebidas, 
armas, escravos e muitos OLm·os artigos. Tat1to pata fora do 
Império quanto entre cidades e principados, conhecem 
muito as rotas mais seguras e contam com uma eso·utura 
eficiente pat-a. evitat· a guarda, é provável que pagtretn por 
isso. 

Escriba: Profundo conhecedor de línguas e de 
técnicas de escrita, são multifuncionais e não é incomum 
que nobres e grandes aventureiros conD-atem os selv iços 
deles vidas e Escribas são 



comerciantes e organizações no cuidado de seus patrimónios, 
bibliotecas ou auxiliam na administraçào de negócios . 
Também fazem às vezes de emissários para seus contrdtantes. 
É uma profissào muito perigosa, pois raramente recebem 
elogios por bom trabalho, mas se cometerem erros que 
possam prejudicar seus conu'atantes pode ser severamente 
punidos . Existem algumas organizações e escolas que 

a:muns preparam burocratas para executarem um bom trâballlO. 
e m 

grandes 
cidades 

onde atuam, 
junto a Guilda 

dos Mensageiros, 
e la borando e 

escrevendo pequenos 
e ditoriais que sào 

afixados nas praças e 
pequenos informativos 

que são vendidos em alguns 
estabelecimentos comerciais. 

Mercador: É a classe 
mais comum nos grandes centros. 

São comerciantes que atltalTI, em 
uma Ou mais atividades mercantis 

indo de vendedores de flores a grandes 
comerciantes de annas. 

Inventor: É uma das classes maL, 
importantes de Kriptus. Sem sua criatividade, 

inventividade e visão prática das coisas o 
mundo seria muito diferente, afrnal foram eles 

que criaram a sela parâ os cavalos, as carruagens, pratos, 
copos, tallleres, navios-arcanos e uma infmielade de outros 
utensílios e equipamentos. Raramente são apenas inventores, 
de modo geral penencem a ÜlIU'llS classes e exercem outras 
atividades, nas quais sempre tentam tirar o melho r e 
desenvolver novos métodos e equipamentos para melllorar 
a eflciência de suas atividades. 

Ladrão: Uma pedra nos sapatos da Guilda 
Am1adon e de muitos govemantes. São astutos, interesseiros 
e gostam das boas coisas da vida, mas preferem conseguí
las de forma ilegal roubando nobres ou qualquer um que 
tenl1a lU'nnível social elevado. Existem algurnas organizações 
de ladrões que aruam no submundo conttulando gr'llndes 

CONDIÇÕES 
São estados emocionais, espirituais ou físicos que 

podem afetar um individuo. As Condições 'são ocon'ências 
raras que podem ser aplicadas a quase todas as criarr.rras 
vivas, em alt,'llns casos até em mortas. Se uma Condição não 
tiver restlição com outra o personagem poderá ter ll1ais de 
lU'na. 

Não possuem custos e nem fornecem pontos de 
personagem, é aconselhável que o Mestre de Jogo não 
permita aos personagens iniciarem com un1a Condição. 

DESCRIÇÃO DAS CONDIÇÕES 
Nome: Auto-explicativo 
Descrição: Explica~'ão geral da Condição. 
Modificadores: Descreve o que muda nos Atributos, 
Perícias, Poderes e Características Pessoais. 

BERSERKER 
A fúria é tida como um caminho certo para a 

denuta, mas isso não totalmente vereia de. Alguém afligido 
por esta Condição tem muitas de suas Perícias e Attibutos 
elevados di-asticamente. O modo pelo qual alguém adquire 
esta condição é incelto, pode ser uma doença rara, 
envenenamento por alguma substância ou a maldição de 
U111 mago. Mas seja qual for nenhlll11a raça está imune a ela. 

Esta condição só se manifesta quando o "infectado" 
está em perigo eminente ou em l1l11 fOlte estado emocional, 
como em batalhas ou quando é ferido. Neste estado o 
personagem não poderá realizar ações mentais e nem atacar 
de forma técnica, usará toda sua força e f(rria conb-a seus 
oponentes sem pensar em defender ou bloquear. 

Modillcadores: Somente qmndo estiver em estado 
Berserker. Força +3, Destreza +1, +2 em toelas as 
habilidades combativas, -3 em Inteligência 

gruposde laclrões. APARIçÃO 
Escolástico: Um estudioso que deeüca sua vida a Seres imateriais que já viverão no Plano Primário e 

uma ciência e ao ensino da mesma par'll outtus. Cosrr.ll11am ao morTerem não conseguiram o descanso. Mesmo com a 
ser professores e tomam para si a árdua tarefa de educar e existência do caçador de almas, alguns desencarnados 
alfabetizar os jovens, de qualquer raça. Nào é un1a profissào conseguen1 evitá-lo se ocultando en1 outros pianos, se 
com um salário muito justo, mas os que se tornam manifestando no mundo em busca de algo que deixaram 
escolásticos o fazem por gostar de aprender e ensinar. pam trás. 

Artesão: Muito comum em pequems cidades, são O vínculo com o Plano Primário pode ser um 
profissionais que ganham a vida realizando trabalhos grande amor, uma missão, uma promessa que não pode 
altesanais, como a confecção de utensílios domésticos, cumprir ou algo similar. 
artigos de vesrr.rário, enfeites e altigos de coum. São muito Modificadores: Uma aparição não pode afetar o 
in1portantes parâ a economia de cidades pequenas, vilas e mundo físico de forma direta, é intangível e só será capaz 
ttibos. Muitos freqüentam os gr-andes centt·os, par'll vender de afetar objetos e pessoas usando poderes que já possuía 
seus tt'llbalhos nas feiras. em vida. Só pode se lnanifest:<u', no mundo flSico, 30 minutos 

Burocrata! São preparados para auxiliar nobre.s, dia e falar e . A 
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aparência é como lun vulto uanslúcido com uma tênue aura 
branca. 

LICANTROPIA 
Torna o individuo t'apaz de se transformar em um 

animal ou assumir uma forma intermediália. O lit'anu·opo 
original foi um filho de Anibarú com um demônio, sua 
aparência grotesca é quase indescritível, seu corpo era 
composto por panes de diversos animais. Em sua fúria e 
insanidade atacou e devolDu milhares de oiaturas na Floresta 
de Fruia. 

Mas algumas de suas vítimas conseguiram escap'df 
com vida, tornando-se cUferentes para sempre. Estas vítimas 
se tornaram lk'antrOpos, mas a Condição os afetou de lorma 
muito distinta, gerando divelsas espécies de IicantrOpüS que 
se espalllaram pelo Impélio. 

Mesmo tendo caractelísticas similares, cada espécie 
está ligada a um tipo de animal, os mais conhecidos no 
Império são os homens-lobos e homens-tigres. Estes são 
os mais racionais e, por isso, aceitos em algumas cidades 
plincipalmente em Elísio. A l1ansformação OCOITe quando 
estão em estado de excitaç-ão, [-(uia ou medo. 

Não é possível controlar a transformação, mas 
quando ela ooon-e o indivíduo nào perde sua capaciebde de 
raciocinar nem seus conhecimentos. Depois que a 
l1·ansfonnação se inicia é possível fazer um teste de 
Determinaç-ão - 2 para contTOlar a forma que irá assumir: 
animal ou b1l..1elTeira. 

Se um licantlDpo, na fonna-I,'ueneira, ferir alguém 
com morclida ou se o sangue dele enll'ilr em contato com o 
sangue da vítima, esta deverá fazer um teste de Vigor se 
fa lhar irá contrair a licanl1·opia. Personagens que possuam 
algum tipo de defesa oonua doenças farão o teste de Vigor 
+2, para resistir. 

Homem-lobo: (Animal) - Atributos: Força 3, 
Destreza 2, Inteligência 1, Percepção 3, Determinação 3, 
Vigor 4; Ataques: Mordida 1D6-2 DF; Gan'a 1D6 DF 

(Forma-guerreira) - Força +2, Destreza 
+1, Percepção +1, Vigor +3. 

Homem-tigre: (Animal) - Atributos: Força 5, 
Desl1·eza 4, Inteligência 2, Percepção 4, Determinação 4, 
Vigor 4; Ataques: Mordida 1D6-1 DF; Gaml 1D6+1 DF 
(Forma-guen·eira) - Força +3, Destreza + 2, Percepç,10 +2, 
Vigor +4. 

Obs: Quando estão na forma guelTeil~1 regeneram 
1 nível de vitalidade AT por minuto e 1 nível DF a cada 5 
minutos. 

VAMPIRISMO 
Vampiros são maltas-vivos que alimentam-se de 

sangue de humanôides, mesmo podendo se alilllentar de 
sangue de anitnais. Através cio séulgue, o vanlpiro abSOlve a 
Vitalidade de sua vítima, se tornando mais falte e poderoso. 
Alguém que tenha sido "sugado" não se l1~lI1SfOlma em um 
v<U11piro, para que isto ocorra é necessádo que seja drenado 
até a morte e beba palte do sangue de um vampilu. 

São seres nonrrnos com hipersensibilidade a luz 
solar, devido a uma· , deus-sol 

Amon-ha. Assim devem vagar pelas sombras das Cidades 
ou tllOlbas escuras. Mas muitos "vivem" elU castelos COIU 
starus suficiente pal<l que sua Conclição seja respeitada, desde 
que só se alimentem dos que se ofereç.'am para isto. 

Todos os vampiros têm o poder de Drenar 
Vitalidade e não possuem regenera~-ão natul'al, cada nível 
de Vitalidade só pode ser recuperado ao drenar uma 
quantidade de vitalidade il,'llal a que se pretende recuperar, 
também é possível "armazenar" pontos de vitalidade para 
uso postelior Oimite il,'llal ao nível de vigor x 2). 

Mantêm todas as habilidades que possuía antes de 
se tornar lun vampilu, adquire + 1 pOnto de Quintessência, 
e soti·e 1 nível de dano DF por minuto que permanecer sob 
a luz do sol, se chegar ao nível mOita se transforma em 
cinzas. Mas os danos provenientes de oul1'3s fontes que não 
sejam luz do sol ou fogo não causam a morte defmitiva de 
um vampiro, ao chegar ao lúvel morto na vitalidade ficará 
em estado de torpor. 

Também perde um nível de Vitalidade por dia, 
devendo sugar o sangue de algtull ser vivo para recupera-se, 
se chegar a zero entl'a em torpor também. Este estado só 
pode ser reveltido se o personagem for tocado por algtléIn 
e assim abSOlver 1 ponto vitalidade da vítima. Decapitação 
Ou desu·uição tOlal do corpo provoca malte in'5tantânea. 

Restrições: Não podem andar a luz do sol e todas 
as suas ações contra alguém com Fé têm Mod.if1cador - 1 
para cada nível de Fé de sua vítima. 

Modificadores: + 1 em Quintessência, + 1 em todas 
as lllagias necro111ânticas e luagias do corpo, Infravisão 
(conl1dáveJ), IIlloltalidade. 

ATRIBUTOS PRIMÁRIOS 
São os 6 índices básicos de um Personagem e 

J-epresentam as capacidades físicas e intelectuais de cada um. 
Todos os AU·ibutos começam em O pala 

elevar este valor o Jogador deve paga~~~i~~~~ Pontos de Personagem na l'3zão de: 

Até Nível 3: 1 Po nto de 
Personagem por nível. 
Do Nível 4 ao 6: 2 Pontos de 
Personagem por nível. 
Do Nível 7 em diante: 4 
Pontos de Personagem por 
nível. 

.....,.. 



N'weis 
Custo Final 

FORÇA: Representa a capacidade de erguer, empurrar, 
carregar, provocar dano, saltar e segmar fume alguma coisa. 
Não precisa estar ligada a aparência. 

Força Erguer Carregar Dano 
1 SOKg 20 Kg lD6-3 
2 60 Kg 30 Kg lD6-2 
3 70 Kg 40 Kg lD6 
4 130 Kg 90 Kg 1D6+1 
5 180 Kg 140 Kg lD6+3 

Obs.: Se o resultado final da jogada de dano for 
inferior aI, considere como l. 

DESTREZA: Representa a capacidade de coordenar o 
corpo e executar movimentos que exijam agilidade, precisão, 
velocidade e flexibilidade, tanto do corpo quanto das mãos. 
INTELIGÊNCIA: É a capacidade de ap render, 
memorizar, pensar, aiar e tomar decisões rápidas. 
PERcEPÇÃO: Indica a capacidade de se manter atento a 
tudo que o cerca. Também detennina o nível de eficiência 
dos sentidos normais, visão, paladar, olfaco, tato e audição. 
Podendo, em níveis elevados, Se tornar um sentido extra
sensorial. 
DETERMINAÇÃO: Reflete a força de vontade, auto
controle, capacidade de resistir a desejos e controle mental. 
VIGOR: É a capacidade de resistir a danos, doenças, e 
detennina quanto esforço fís ico seu Personagem pode fazer. 

ATRIBUTOS SECUNDÁRIOS 
São Atributos complementares que determinam 

capacidades variáveis. Quase todos estes Atributos estão 
ligados aos Primários, mas alguns são relativos a raça, seja 
qual for o caso não podem ser aumentados com Pontos de 
Personagem. 

Sempre que um Auibuto Secundário for baseado 
em um Primário, utilize o nível total (terceira coluna do 
Atributo) para fazer o cálculo e sempre que este sofrer 
qualquer alteração (negativa ou positiva) reca lcule o 
Secunclátio novameme. 

Os AU'ibutos Secundários são: 

INICIA11VA: Detem1i.na a capacidade do Personagem agir 
antes dos demais. É igual à DesU'eza + Vigor; 
DESLOCAMENTO: Distância máxima que um 
Personagem pode perconer por turno conendo. É baseado 
na raça do personagem. 
ESQUIVA: É a capacidade de evitar ataques físicos. Este 
Atributo realmente pode mamer seu Personagem vivo, 
também pode ser utilizado para esquivar de ataques feitos 
com armas de projétil. É igual à Desu'eza + Percepção. 
DEF/BLO: Representa a capacidade de absorver ou 
desviar ataques utilizando escudos ou uma ruma apmpIiada. 
O valor deste Atributo é igual Destreza. A deSClição da ruma 
conterá um valor de bloqueio que será utilizado para realizar 
o teste. 

ATRIBUTOS ESPECIAIS 
São Atributos que representam o Grupo de Poder 

do personagem. Com base na classe o jogador deve escolher 
o AU'ibuto coneto e não poderá ter níveis em mais de um 
Atributo Especial, com exceção da Fé que qualquer mn pode 
ter em conjunto com outro desde que o Mestre permita a 
regra opcional de Sorte. 

Apenas os Daesirs (ver raças) são capazes de 
manipular mais de um Atributo Especial. 
Estes Atributos inicirun em O, mas podem ser ampliados ao 
custo de 2 pomos por nível, ou seja, para cada nível que se 
deseje ter em um destes Atributos o Jogador deve pagar 2 
Pomos de Personagem. 

FÉ: Demonstra a ligação e crença do Personagem com 
alglUna divindade . Cada nível provoca um Modificador de 
- 1 em todos os testes realizados por criaturas malignas 
(vampiro, demônios e afins) contra o Personagem. Este 
atributo pode ser comprado por qualquer Personagem, 
independente de sua Classe, Raça ou Condição. Também 
funciona como Sorte, mais detalhes em Testes. 
QUINTESSÊNCIA: Contro le sobre as forças da 
quintessência do mundo. Somente magos podem ter este 
Atributo. 
CATALISAÇÃO: Quantidade d e energia que um 
Personagem pode utilizar para realizar suas habilidades 
especiais. Cada ponto gasto, para ativar as habilidades 
especiais, deve ser reduzido deste valor e anotado ao lado, 
ao atingir O O Personagem não poderá utilizá-lo até que 
recupere pontos suficientes. O Personagem recupera 2 
pontos por hora ou todos apôs 8 horas de sono. 

PERÍCIAS 
Defme o que seu Personagem sabe fazer e quão 

bem ele o faz. Cada Perícia define um tipo específico de 
habilidade que ele desenvolveu durante sua vida, as Perícias 
devem ter consistência com a história e Classe do 
Personagem, leve em conta que não é muito útil um monte 
de Peticias em níveis baixos, mas sim poucas em nível alto. 
Cada nível de Perícia custa 1 Ponto de Personagem até o 
nível 3, e 2 Pontos de Personagem para níveis maiores. As 
Perícias estão vinculadas a um Auibuto que será o n(unero 
alvo na realização dos testes que determinarão o grau de 
eficiência. 

AlIo'llmaS Perícias, como Conhecimento, podem ser 
compradas mais de uma vez, uma para cada área que ela 
cubra (h.istôria, terreno, lendas ... ). Sempre que isso for 
aplicável o texto da Perícia irá descrever algumas 
possibilidades. 

Níveis de Eficiência 
1 Curioso 
2 Novato 
3 Praticante. Usa esta Habilidade constantemente 
4 Profissional. Exerce alguma profissão que utiliza 

está Habilidade 
5 Especialista 



PERÍCIAS LIGADAS À FORÇA 

Intimidar 
Utili zando ameaças ou mesmo a força física o 

personagem consegue extrair informações de alguém. 

Saltar 
Permite saltar buracos, cercas, pequenos muros, 

alcança r galhos e etc. A distância máxima que um 
personagem pode saltar é igual a seu Deslocamento dividido 
por 4 mais a quantidade de sucessos no teste, arredondado 
para baixo (valor em metros). 

Cada sucesso aumenta em 20 centímetros a altm-a 
de salto. Mais detalhes veja nas regras de movimento. 

Obs: Sempre que a descrição de = raça descrever 
a altura e distância em que são capazes de saltar, O texto da 
raça deve ser seguido acrescentando 20 centímetros a altura 
e distância que ela é capaz de saltar (para cada sucesso no 
teste). 

PERÍCIAS LIGADAS À DESTREZA 

Artífice 
É a habilidade para constmir, reparar ou mesmo 

alterar a lgum arrefato, veículo, edificação, armas ou 
annaduras. É necessário especificar a sua especialidade. 
Poder ser comprada mais de uma vez, uma para cada tipo 
depencia. 

Acrobacia 
Possibilita ao Personagem se equilibrat; cair sem se 

machucar e realizar diversas proezas acrobáticas. O 
Personagem pode fazer um teste nesta Pelícia para quedas 
de até 3 metros, se for bem sucedido não sofrerá dano algum. 
Também é possível atacdr (Modificador de -2) e esquivar 
(Modificador de --3) durante uma acrobacia. 
Veja, abaixo, os modificadores para se equilibrdr: 
Até 30 cm de Iargura: Sem modificador 
Entre 5 e 29 cm de largura: Mod-2 
Menos de 5 cm de largura: Mod-5 

Modificadores Adicionais 
Superficie Estável: Sem Modificador adicional 
Superfície Instável: Mod -1 

Arremesso 
Habilidade para anemessar qualquer tipo de arma 

ou objeto que O personagem consiga etgtter (veja em Testes). 
O dano causado, por objetos é proporcional à distância entre 
O alTemessador e o alvo e baseado no tipo de arma (veja 
tabela de armas), se a distância for igual ou menor ao número 
de pontos de Força do Personagem, em metros, o dano 
provocado pela atma será + 1, CdSO a distância seja até duas 
vezes maior o dano é de -1 e distâncias maiores não 
provocam dano. 

Briga 
Habilidade de golpear e se defender sem muito 

conhecimento témico. Os danos são AT baseados na tabela 

de Força. Os Modificadores nos teste e danos são: 

Golpe 
Soco 
Chute 

Montaria 

Modificador 
O 

-1 

Dano 

+1 

Habilidade de montar e manter controle sobre 
algum tipo de animal (de montaria). O Jogador deve 
especificar o tipo entre as montarias mais comuns no cenário. 

Caça 
É o corillecimento de témicas de captura de animais 

e preparo de armadilhas para OS mesmos. Esta perícia pode 
ser usada tanlbém para o preparo do animal para o consumo. 

ConduÇio 
É a Perícia para dirigir algum tipo de veículo: 

calToça, navio, navio-arcano, dirigível entre outros. O tipo 
de veículo deve ser anotado ao lado da Pencia. Pode ser 
comprada = vez, urna para cada tipo de veículo. 

Cuidar de Animais 
Pode ser usada para domesticar, ensinar, cuidar e 

treinat· animais. Sejam selvagens ou não. Esta Pencia cobre 
todos os aspectos importantes de lidar com um animal e 
entender seu compoltamento, o animal treinado irá obedecer 
aos comandos de seu treinador, sempre que algo incomum 
for "pedido" ao animal deve ser feito um teste. 

Escapismo 
Habilidade de escapar de algemas, abrir fechaduras, 

se livrar de cordas, sair de salas, se esgueirar por umeis ou 
das garras de alguma criatura. O Mestre deve impor 
modificadores apropriados no teste, levando em conta a 
dificuldade da ação, disponibilidade de equipamentos 
apropriados e armadura usada pelo personagem. 

Escalar 
Possibilita ao Personagem escalar utilizando ou não 

equipamentos a uma velocidade igual à metade de seu 
deslocamento em metros. Cada sucesso, obtido no teste, 
garante 10 metros de subida, quando chegar ao fim dos 
metros permitidos com o teste deve realizar outro até 
conseguir chegar onde deseja. Uma falha irldica que o 
personagem irá cair, salvo se estiver seguro por algum 
equipamento. 

Existem alguns equipamentos que podem ajudar o 
escalador, eles possuem modificadores que devem ser 
aplicados nos testes, caso o pet'SOnagem esteja usando algum. 

A superfície escalada também influencia o teste. As 
superfícies são classificadas em: 

Fáceis: Sem Mod. Paredes de pedra, encostas pouco 
íngreme ou com muitos apoios e similat·es. 
Moderadas: Mod -1. Paredes ou encostas com poucos 
pontos de apoio. 
Difíceis: Mod - 2. Superfícies muito lisas e com possibilidade 
de desmoronamento. 



Habilidade para roubar carteiras, jóias, pequenos 
objetos e rumas que estejam com outro personagem sem 
que este perceba. O alvo deve fazer um teste de Percepção 
com ModifiC'ddor negativo igual à quantidade de sucessos 
obtidos pelo personagem "ladrão". 

Furtividade 
É a habilidade de anelar silenciosamente, mantelcse 

escondido ou se esgueirar sem ser visto. O modificador é 
igual ao nível ele Percepção - 2 de quem o Personagem 
pretende se ocultar, não é possível ser furtivo em lugares 
descampados ou que não possibilitem o Personagem se 
ocultar de algum modo. 

Prestidigitação 
Permite realizar pequenos truques de mágica de 

salão atr,wés de movimentos rápidos das mãos, escondendo 
objetos ou trocando-os. Usando um pouco de a"iatividade 
é possível realizar truques mais elaborados, com espell10S e 
ouuus rutifícios para, realizar feitos similares à magia. 
Neste caso o moderador deve aplicar modificadores 
condizentes ao feito tentado, o ideal é algo enU'e - 2 e--6. 

Saque Rápido 
Deve ser comprada especificando qual tipo de 31ma 

deseja sac'ar com maior velocidade, podendo ser comprada 
rnais de uma vez. U IU sucesso pennite deixar lima arma, 
que requeira até 3 tulTIOS, prepmada para o uso. 

Espadas 
Habilidade no manuseio de esp adas e armas 

simil31·es. O Jogador deve especifiCaI' o tipo de esVdda. Pode 
ser comprada mais de uma vez, tuna para cada tipo de arma. 
Também possibilita utili7..ar facas. 

Bastões e Lanças 
Habilidade de manuseio de todos os tipos de bastão 

(comuns) e lanças. 

Annas Desequilibras 
Habilidade na utilização de nunchaku, mangual, 

maças e outras armas esu'anhas ou desbalanceadas. Pode 
ser comprada mais de uma vez uma paIa cada tipo de arma. 

Arqueirismo 
Habilidade na utilização de qualquer tipo de arco 

ou besta, O jogador deve escoll1er uma. Esta pelícia pode 
ser comprada mais de uma vez, uma para cada tipo de anna. 

Operar Equipamento 
Perícia que permite operai', concertar e fazer 

manutenção em L1l11 detenninado equipan1ento 111ecânico 
ou mágico. O jogador deve esp ecificar qual o tipo de 
equipamento seu personagem será capaz de operar. Pode 
ser complada mais de uma vez, tuna para cada equipaInento. 

Ex.: Moinhos, catapultas , deslocadores (ver 
andru'ilhos dos céus). enU'e Ouu·os. 

CaVdcita o personagem a ablir fechaduras de portas, 
cadeados, baús e similares. 

Artes Marciais 
Habiliclade e coril1ecimento de perícias combativas 

altamente técnicas. Existem várias: Kung fu, Ninjutsu ... 
Corno regra geral pruvucallllllais daI 10 . 

PERÍCIAS LIGADAS À PERCEPÇÃO 

Armadllhas 
Habilidade que permite e ncontrar, desarmar e 

montar armadilhas. Em alguns casos serão necessárias 
fenamentas adequadas. 

Detectar Objetos Escondidos 
É a habilidade de pe rceber a presença de algo 

estranho no ambiente, como passagens secretas, objetos 
ocultos ou perdidos. 

Detectar Mentiras 
Permite perceber se alguém está mentindo ou 

escondendo alguma infolTIução. 

Orientação 
É a habilidade de se odentar pela posição do solou 

das estrelas. Pode ser usada por personagens que estejam 
denuu de cavernas ou COns1J1.lçães, por até 26 horas depois 
ele reI' visto algt lma r~fe.rência ele olientaçào. 

Rastreamento 
É a habilidade de perseguir alvos por meio de: suas 

pegadas, cheiros e pistas em geral, e m q ualquer tipo de 
ambiente. 

Perscrutar 
É a habilidade de perceber pequenos detall1es que 

passariam despercebidos para ouous ou perceber se algo 
est'í en-ado apenas observando o ambiente que o cerca. 

Ex.: Uma revoada de pássaros pode significar que 
algo está se aproximando. 

Ler Lábios 
Habilidade usada par-a compreender conversas 

realizadas à distância, apenas o bselvando os lábios dos 
interlocutores. 

Avaliação 
Pe rmite q ue o pe rsonagem saiba o valor de um 

objeto, a diferença enu'e uma obr-a de aIte e uma falsificação, 
entre um altefato valioso e uma peça sem valo r. Com esta 
Pelícia é possível estimar o valor de mercado p31-a a peçl e 
até sua ll11poltância cultural para uma detenninada raça, 
grupo ou região. 

Combate às Cegas 
Permite lutar em locais completam ente escuros ou 

com os oll1os vendados. É os Modificadores 

~ 



negativos para luta! sem poder ver o alvo. Deve-se somar o 
nível da Pencia com a quantidade de sucessos no teste, este 
valor deve ser reduzido dos Modificadores negativos para 
executa! qualquer tipo de ataque ou n1anobra de combate. 

Ex: um personagem com nível 3 nesta l1abilidade e 
consiga 2 sucessos pode ignorar redutores de até -5. 

PERÍCIAS LIGADAS À INTELIGÊNCIA 

liderança 
Habilidade para liderar outras peSSO'dS em situações 

sociais ou mesmo em combate. 

Conhecimentos EspeciaHzados 
Habilidade que permite ao persoI1agem ter acesso 

a alguma ciência ou conhecimento restrito. Pode ser 
comprada mais de un1a vez, un1a para cada conhecimento 
que se deseje ter. 

Al,,'1JnS conhecimentos especializados: 
Agricultura: Habilidade q ue permite saber a 

melhor época e conclições para o plantio de qualquer espécie 
de vegetação, melhor meio de est=gem, com!Ydter p"'gas, 
gerar novas espécies de plantas por enxerto. 

Arqueologia: Estudo de fatos ocorridos à longa 
data a partir de fmgmemos como mOllLunentos, construções 
e restos de civilizações. Um teste bem sucedido e fr"gmentos 
suficientes permitem saber a cultur" e hábito da civilizaç,10 
pesquisada. 

Geografia: Conhecimemo da superfície ebs regiões 
conhecidas de Tron. Seus relevos, climas e vegetações. 
Também permite eso'ever mapas de modo profissional e 
conhecer as l= lidades de uma dete11l1inada Ie,,>ião. 

Heráldica: É a Habilidade de reconhecer e criar 
sÚllbolos ou brasões que identifiquem nações, farrúlias ou 
pessoas. 

História: É o conhecimemo do passado registr"do, 
dos reinos conhecidos. Também fornece conhecimentos 
sobre lendas e mitos dos povos conhecidos. 

Ocultismo: Con hecimento sobre mistérios, 
ciências ocultas e criatur"s nústic,rs. Um teste bem sucedido 
possibilita conhecer ocultistas famosos, li\O'Os secretos, algum 
dialeto antigo (identificar não ler) ou mesmo os métodos e 
hierarquia de alglU11aS ordens místicas. 

Psicologia: Conhecimemo do componamento e 
psique de indivíduos, tendo como base informações o u a 
observaç,lo clireta. 

Teologia: Conhecimento sobre os deuses 
conhecidos, cultos religiosos e o comportamento de seus 
seguidores. 

Mineração: Conhecimento dos equipmllentos e das 
formas mais eficientes para obter minérios (ouro, pra ta, 
cobre, feno, chumbo, carvão) ou mesmo pedt, rs preciosas. 
Apenas se o local realmente possuir tais recursos naturais. 
Para mineração de Cristaniun e Metaniun deve-se adquirir 
esta habilidade uma vez pa", cada um minério destes. 

alquimistas). 

PlimeirosSocorros 
Habilidade para realizar curativos e cuidar d e 

ferimentos leves, um teste bem sucedido restau'" dois niveis 
de Vitalidade AT ou um DF. Também estabiliza os 
ferimentos e impede que o personagem perca sangue e perda 
mais níveis de Vitalidade por isso. 

Arte 
Conhecimento teórico e prático da história da arte 

e as habilidades artísticas. O Jogador deve anota!· qual arte é 
habilidoso: pintura, escultur", interpretação e etc. Pode ser 
comprada mais de lUlla vez, uma par" cada arte que desejar. 

Barganha 
Habilidade usada para negociar preços, trocas e 

mercadorias. 

Camuflagem 
É a habilidade de se tornar ou tornar U1I1a estr1.rtur" 

inclistin,,'ttível do ambiente em que se encontr<l. Devendo 
utilizar elementos ou coisas que estejam na cena para compor 
a camuflagem, caso não exista material suficiente ou se ele 
não for adequado o Mestr'e deve aplicar' Moclificadores entre 
-2 a-3. 

Ações negais 
Pencia ligada a atos ilega is como contrabando, 

fal sificação, pirataria marítima, seqüestr'Os, chantagem e 
similares. O jogador deve anotar o tipo de ação ilegal que 
desejar, pode ser comp",da mais de luna vez, un1a par" cada 
ação. Também permite conhecer os costumes e métodos 
usados por criminosos e onde encontrá-los. 

Criminologia 
É a análise do comportamento de um suspeito 

tendo como base fatos, pistas e vítinlas; permitindo traçar 
um perfil do criminoso q ue permitirá ter noção de onde 
vive, como age e qual será seu próximo passo. Tanlbém 
cobre o conhecimento das leis comuns do ImpéJio. 

Decifrar 
Perícia usada par" decifrar LUll código seaeto, língua 

antiga, sÚ11bolo ou similares. Um teste bem-sucedido dará 
infor1I1ações sobre quem costuma utilizar o código e sua 
real função e significado. A dificuldade depende da 
complexidade e é defrrúda pelo mestre com base na tabela 
abaixo. 

Fácil (algo conhecido): Sem Modificador 
Dificil Qá teve conta to): Modificador-2 
Muito Dificil (é algo muito antigo ou usado apenas por 
grupos secretos): Modificador-4 
Quase Impossível Ctotabnente desconhecido): Modificador 
-10 

Alquimia Disfarce 
Habilidade de encantar líquidos, utiliz.1Ildo diversos Habilidade de se disfarçar de fonna eficiente mesmo 
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o fato de que, se houverem roupas, maquiagem ou outros 
artifícios as coisas se tornaram mais fáceis (+2). Mas se 
disfarçar para pessoas conhecidas pode ser difícil (-2) 

Espionagem 
Esta Pericia indui técnicas de trOCar mensagens de 

maneira discreta, uso de equipamentos de espionagem, 
decifrar rapidamente mensagens em código, que o 
personagem conheça, e análise do funcionamento de 
organizações rivais, ráticas para despistar perseguidores e 
afrns. 

Estratégias 
Habilidade de prever as açàes de alguém e com base 

nelas criar ações antagônicas, sejam no comando de exérd tos 
ou em luta direta contra um oponente. Um teste bem 
sucedido fornece um bônus de + 1 (para cada 2 sucessos) 
na Esquiva e nos ataques feitos com al1es marciais. 

Etiqueta 
Conhecimento dos lituais de compo11amento de 

um d e te rminado me io social , o u racial com o: 
compo11amento a mesa, funeral, nascimento e todos os 
aspectos relevantes para agir de forma educada com OliUas 
raças ou grupos. 

Herl>aIismo 
Conhecimento prático sobre as propriedades de 

ervas e suas utilidades . Esta pedcia permite encontrar, 
preparar e misturar adequadamente e lvas para obter os 
efeitos curativos ou ampliadores que ela produz, pode ser 
usada para diferenciar uma planta venenosa de outra, mas 
não pelmite extrair o veneno dela e nem conhecer a forma 
de utilização dele . Para este tipo de aç-do é necessário ter a 
Perieia Venefício. 

Improvisar 
Quanto ma is favoráveis ao improviso, os 

equipamentos e sucatas forem, mais rápido o Personagem 
improvisará algo útil , podendo ser uma arma, fenamenta, 
escudo, corda e etc. 

Lábia 
Habilidade para convencer alguém a acreditar ou 

colaborar com o Personagem, por mais absurda que seja a 
sua histólia. Modificador igual ao nivel de Inteligência do 
alvo -1. . 

Sobrevivência 
Habilidade pata encontrar alimento, água e abligo 

em qualquer tipo de atnbiente. Deve ser complada uma vez 
para cada campo que desejar cobril; sendo os mais comuns: 
cidade, montanha, deselto, floresta ou oceano. 

Veneficio 
Conhecime nto sobre a fabricação e efeito de 

ve ne nos, sejam naturais ou artificiais, também permite 
descobrir, através dos sintomas que tipo de vene no foi 
ministrado em e seu antídoto. 

Medicina 
Habilidade para diagnosticar uma doença, realizar 

pequenas cirurgias (desde que se tenha equipamento 
próplio), prescrição de medicamentos e conhecimento sobre 
uma quantidade de doenças iguais ao nivel da Perícia x5. 

Idiomas 
O personagem sempre saberá falar em sua lmgua 

nativa, mas se desejar conhecer outros idiomas terá que 
adquirir níveis nesta Perícia. Pode ser comprada mais de 
uma vez, uma para cada língua que desejar conhecer. EX.: 
Inglês, Francês, Chinês, Élfico.. . . 

CARACTERÍSTICAS PESSOAIS 
Um conjunto de caracteristicas divididas em dois 

grupos: Caracte rísticas Favoráveis e Caracte rísticas 
Desfavoráveis. Algumas devem ser interpretadas pelo 
Jogador (se ele evitar estas interpretaçôes o Mestre pode 
retirar a caracteristica) outras estão sempre ativas. 

O Jogador pode ou nào escolher algumas destas 
Cardctel1sticas, pois são opcionais, e deve pagar· Pontos de 
Personagem (Cala cterísticas Favoráveis) ou ganhar Pontos 
(Características Desfavoráveis) os valores estão descritos ao 
lado do nome da caracteristica. 

Não há limitação na quantidade de caractelísticas 
favoráve is (a não ser os pontos disponíveis) , mas a soma 
dos pontos ganhos com as Caracteristicas Desfavoráveis não 
podem ultrapassar o total de 25 pontos, somente no caso 
de adquiriJ· uma única desvantagem com valor superior. 

Os Pontos g anhos com Carac te rí s ti cas 
Desfavoráveis podem ser usados pala ampliar AtJibutos, 
Peridas ou Caracteristicas Favoráveis. 

CARACTERÍSTICAS FAVORÁVEIS 

Ambidestria (3 PONTOS) 
O Pe rsonagem pode utilizar annas, escrever ou 

realizar q ualquer ação com ambas as màos sem nenhum 
redutor, m as isto não lhe possibilita fazer dois a\aques ao 
mesmo ter11po. 

Flexibilidade Extra (3 PONTOS pi nível) 
A flexibilidade do Per"SOnagem é maior que a média 

e lhe concede um Modifícador de + 1 por nivel, no máximo 
de +3, em todos os testes de fu ga de cordas, corre ntes, 
amara s em geral e ao ·obacia. Tatnbém possibilita esticar e 
dobla r o corpo como um contorcionísta. 

Empatia com Animais (2 PONTOS) 
Os animais confiam no Personagem e não o 

atacarão, a menos que ele os ataque. MocIifícador de + 1 em 
todos os testes de cuidado de animais ou montaria. 
Imunidade a Dor (4 PONTOS) 

O Personagem percebe os ferimentos, mas não 
sente dor ou qualquer incômodo com eles, porém ainda 
está sujeito aos efeitos de sangramento o u perder a 
consciência por um golpe muito fOlte . O Personagem não 
recebe nenhum Modificado r negativo por lutar o u se 



deslocar estando fe rido (se o 
ferimento não for incapacitante). 

Imunidade Total 
Concede imunidade total a 

algum tipo de dano ou necessidade 
fISiológica. O jogador pode escolher 
mais de uma, se tiver pontos 
suficientes para isso. 

Imunidade a Doenças (5 
pontos): Todos os tipos de doenças 
comuns, e Modificador +2 em 
rodos os testes para resistir a 
doenças mágicas. 

Imunidade à Fome e 
Sede (5 Pontos): O personagem 
nunca precisará se alimentar ou 
beber água absorve ndo os 
nutrientes que precisa do próprio 
ambiente. 

Imurúdade ao Sono (8 
Pontos): O personagem não 
precisa donnir e é imune a poderes 
de sono. 

Imunidade a Cortes (40 
Pontos): 'lenhuma arma cortante 
é capaz de provocar ferimento ao 
personagem. Mas não fornece 
imunidade a armas mágicas. 

Imunidade a 
Perfurações (40 Pontos): L-___ ~~ 

Nenhuma arma perfurante é capaz 
de provocar ferimento ao personagem. Mas não fornece 
imunidade a armas mágicas. 

Recuperação Rápida (10 PONTOS) 
O Personagem recupera 1 nível de Vitalidade DF 

oU 2 de ATa cada hora de descanso. Mas, não regenera 
panes perdidas, apenas facilita a cicatrização. Aumenta o 
apetite do Personagem que deve comer em dobro durante 
o processo ou ficará inconsciente e fraco até se alimentar 
bem. 

Assimilaçào de Reflexos (15 PONTOS) 
O Personagem possui uma incrível capacidade de 

aprender ações físicas apenas observando alguém 
executanclo-às, permitindo que aprenda tarefas s1l11ples que 
lhe sejam demonstradas 10 vezes menos seu mvel de 
Inteligência. , . , 

No caso de possuir a PenCla observada em mvel 
baixo e observar outro Personagem executando-a em nível 
superior O personagem terá o nível da sua aumentada em 2 
pontos (por uma quantidade de horas igual a sua 
Inteligência). Ao terminar este período, o Jogador, deve 
realiza um teste de Inteligência se tirar mais de 4 sucessos 
sua Perícia é ampliada em um +1 efetivamente, mas 
independente do tempo de observação, não poderá ampliar 
sua Pericia observando o mesmo Personagem novamente 
nem ouo'o com nível 

Reflexo Instantâneo (5 PONTOS) 
O reflexo do Personagem é maior que a média 

tornando sua esquiva mais eficiente e responderá as ações 
de OUITO Personagem. Modificador de +2 em todos os testes 
de Iniciativa e Esquiva. 

Sentidos Ampliados (3 PONTOS pi niveI) 
Concede Modificador de + 1 por nível (no máximo 

de +4) em todos os teste de Percepção, o jogador deve dizer 
ao mestre quando estiver usando esta habilidade, caso 
conoátio não terá o bônus. 

Carisma (3 PONTOS) 
O Personagem tem uma "aura" agraciável e todos 

gostam de estar ao seu lado, a aparência não impor:a, 
geralmente é escolhido como Uder ou é o cenlTO das atençoes 
em reuniões sociais. +2 em todos os testes SOcralS. 

Instinto Aprimorado (5 PONTOS) . 
O Personagem possui seu ins tinto marS 

desenvolvido que o normal e isto lhe permite ter uma 
iInpressão 111ais apurada sobre os fatos que estão 
acontecendo a seu redor. É automático e fica sobre o 
contr'ole do MeslTe, mas ele pode permitir ao Jogador usar 
o instinto uma vez por sessão de jogo, para isto fará um 
teste de Percepção com Modificador de + 2, se for bem 



sucedido terá informações na forma de sensações sobre o 
que está prestes a oCOITer. 

Reputação(variável) 
O Personagem tem uma boa reputação no seu 

círculo de convivência, seu bairro ele origem ou em uma 
nação. Ele terá lU11a boa reaç:ão de quase toclos que conheçam 
sua reputação, mas uma boa reputação entre os soldados 
pode ser mu ito ruim entre bandidos, cabe ao moderador 
cletenninar quais grupos iralTI ser antagónicos a sua 
reputação . O custo depende da quantidade de pessoas 
afetadas por ala: 

Pequeno Grupo: Vila, baino etc (3 pontos). 
Grupo Médio: Um reino, uma ciebde (5 pontos). 
Grupo Grande: Um principado, condado ou 

duc-ado (15 pontos). 

Senso de Direção (2 PONTOS) 
O Personagem sempre sabe onde se localizam o 

nOIte, sul, leste e oeste como se tivesse uma bússola interna 
independente de onde esteja. 

Regeneração (12 Pontos) 
Pemrite ao personagem regenerar partes do corpo 

que tenhmTI sido decepaebs, desde que o personagem ainda 
esteja vivo. A velocidade de regeneração é igual ao lÚvel de 
Vigor em centímetros por dia. 

Vontade Inabalável (6 PONTOS) 
O Personagem é totalmente imune a dominações 

mentais e possui uma grande força de vontade. Modificador 
de +3 em todos os teste de Deternrinação. 

Memória Fotográfica (6 PONTOS) 
Capacidade de memorizar qualquer coisa. Um 

Personagem com esta Caracteristica poderá fazer um teste 
de Inteligência para lembrar qualquer fato que tenha 
presenciado ou coisa que tenha visto. No caso de sucesso o 
Mesu'e deve fornecer as informações apropriadas. 

Futuro Promissor (30 PONTOS) 
O Personagem está predestinado ao sucesso, 

provavelmente conseguirá realizar todas as suas metas e 
ambições. Acidentes serão evitados e muitas vezes terá a 
vida salva, até que realize suas metas. O tenlpO para atingir 
a meta depende da complexidade e dificuldade. Esta 
característica não impede que o Personagem morra se 
cometer uma imprudência como se jogar de um prédio. Cabe 
ao Mesu'e de Jogo decidir quando o jogador está passando 
elos limites. 

Concentração (4 PONTOS) 
Capacidade para se ll1anter concentrado em al,guma 

atividade, ignorando qualquer coisa que possa dist.rair sua 
atenção. Isso pelmite realizar açôes ou executar pocleres em 
situações de tensão, ignorando toelos os Modificadores 
negativos. 

Esta vantagem também dá um Modificador + 1 em 
todos os testes de 

Percepção. 

Cióptica (4 PONTOS) 
Capacidade de enxergar' no escuro total. Seus Oll10S 

levam apenas 20 segundos para se adaptar' a qualquer tipo 
de escuridão, natural ou artificiaL Se houver algtl1l1 ponto 
de luz, como a luz das estre las, o personagem poderá 
enxergm' norma~TIente, mas se não houver nenhuma fonte 
de luz o a lcance é igual ao nível de Percepção x 10, em 
meu·os. 

Iilfravisão (variável) 
O personagelTI consegue enxergar o calor dos 

corpos e objetos, mesmo que estes estejam aU'ás de uma 
parede de até 30 centímetros de espessura . A imagem é 
dilÍJsa, mas totalmente reconhecível pmn o personagem, pelo 
hábito de usar esta visão. Existem dois tipos de infravisão: 

Constante (4 Pontos): O personagem enxerga 
apenas o calor dos COlpOS e tem ditlculdade de identificar 
formas. Em {treas onde o calor seja alto can10 no cleselto 
ou próximos a maquinas a vapor tem um Modificador enu'e 
-2 e -4 nos testes de visão. 

Controlável (8 Pontos): O personagem pode 
enxergm' nOll11ahl1ente ou optar em enxergar apenas o calor 
dos corpos, ignorando os Modificadores negativos descritos 
no tópico anterior. 

Equihorio Perfeito (4 PONTOS) 
Penllite ao personagen1 ficar perfeitalnente 

equilibrado em lugares escorregadios ou em uma corda 
bamba, sem que seja necessário fazer qualquer teste. 

Sangue-Frio (4 PONTOS) 
Nada é capaz de sUlpreender um personagem com 

e~la vantagen1, por lnais esbanhas ou temíveL.;; que elas sejan1. 
Mas é daro que ele pode identificar uma ameaça eminente e 
não ficará apenas olhando. O personagem ignora todos os 
Modilkadores negativos imposto por su rpresa, medo ou 
tensão. 

Ligação Mental (5 PONTOS/UGAÇÃO) 
É Ul11a ligação COU1 outro personagem ou criatura 

que, permite acessar informações e compartilhar sentidos. 
Permite comunicação telepática (bilateral), a qualquer 
distância e também sentir a loallizaçào aproximada de quem 
se está ligado. A quantidade máxima de ligações é igual ao 
nível de Percepção do personagem dividido por elois 
arredondado para babco. 

Resistência Dérmica (3 PONTOS/NÍVEL) 
Por algum motivo o personagem possui uma pele 

111uito 111ais resistente que o normal, sendo capaz ele resistir 
a uma maior quantidade de dano sem perder a flexibilidade. 
Caela nível pelmite ignol<1r 1 pomo ele dano, que ulu'apassar 
a armadura e atingir o COlpO. 
Compreende.- Idioma (5 PONTOS) 

O personagem possui a estranha capacidade de 
compreender e se comunkar em todas as existentes, 

das 



Imortalidade (20 PONTOS) 
O personagem não é afetado por doenç'as, sejam 

mágicas ou natumis, pm:mdo de envelllecer ao atingir a idade 
adulta. Nunca morrerá de causas naturais, mas continua 
suscetível a qualquer dano ou mOlte por ferimentos. 

Hierarquia Militar (3 PONTOS /Nível) 
Engloba títulos concedidos a wn indivíduo por suas 

habilidades intelectuais e/ ou físicas em organizações 
militares ou paramilitares. Cada organização possui seus 
próprios títu los e patentes. Cada nível hierárquico tem 
autolidade sobre os de nível mais baixo. As regras seguidas 
por cada membro sào definidas pela organi7 .. açâo a qual o 
Personagem peltença abaixo exemplo de hier'dfquia. 

Nível 1: Oficial Subalterno (Sargento, Segundo
Sargento, Primeiro Sargento ou Sargento- Ajudante) 

Nível 2: Posição de comando médio (Tenente, 
Subtenente Capitão ou Majol~ 

Nível 3: Posição de comando supelior (Tenente
CoroneD 

Nível 4: Comando de Brigada/ grupo/ empresa 
(Coronel, Capitão de uma nau) 

Nivel5: Comando de classe (Brigadeiro, Gene",1 
de Bligada) 

Nivel6: Comando máximo (Gene",l de Exército, 
Geneml de Divisão ou Almirante) 

Riqueza (variável) 
Nem todos iniciam com a mesma quantidade de 

recursos. Esta C<lmcterística concede os seguintes bónus: 
5 vezes mais recursos: 5 pontos 
10 vezes mais recursos: 15 pontos 
50 vezes mais recursos: 30 pontos 
100 vezes mais recursos: 50 pontos 

Contatos (variável) 
O Personagem possui conexões com outros que 

podem auxiliá-lo, fornecendo informações ou algum tipo 
de ajuda profissional. O valor de um contato depende de 
seu nível de conhecimento e facilidade para ser encontr<ido. 

Contato Comum (5 pontos): Pode fornecer 
informações sobre um determinado fato oconido no meio 
em que vive (c:onU<lbandista, marinheiro, comerciante). 

Contam Fspeciali7ado (8 pontos): Pocie fornecer 
informações mais técnicas e precisas sobre algo (médico, 
mago, pelito em armas). 

Contato Importante (12 pontos): O contato é 
respeitado e tem muita influência em uma determinada 
comunidade (governador, rei, líder de comunidade, 
senadores). 

Contato Divino (20 pontos): Seu contato é 
extremamente impoltante e provavelmente líder ele uma 
organização de nível lmmdial, ou mesmo pode ser um Deus 
menor. (corporações mundiais , seres de outro plano, 
demónios, anjos). 

Para enCOnll'ar o contato deve ser rolado lD10 o 
número alvo altem o custo fUlal do contato: 

Resultado 4 ou menor: Sem custo adicional 
Resultado 6 ou menor: (+2 pontos) 
Resultado 8 ou menor: (+4 pontos) 
Sem Teste: (+20 pontos) . 

Irreconhecivel(10Pontos) 
Esta Característica permite ao personagem fazer 

com que alguém que o tenha visto não se recorde de seu 
rosto. Somente pelsonagens com Memólia Fotogr'MIca sedo 
capazes de recordar O rosto, mas devem ser bem-sucedidos 
em um teste de Inteligência -2. 

CARACTERÍSTICAS DESFAVORÁVEIS 

Covardia (-3 PONTOS) 
O personagem nunca lutará e evitará qualquer 

situação onde conflitos possam ocolTer. Em sinlações de 
perigo tentará encontrar um lugar seguro para se esconder. 

Fobia(variável) 
O Personagem tem um profundo medo de alguma 

coisa, sempre evitará confrontar seu medo. Se tentar 
enfrent.'Í-Io deverá fazer um teste de Determinação - 4. 
Incomum (-2 pontos): A fonte de seu medo não é 
comumente encontr<tda. 
Comum ( -4 pontos): A fonte de medo é encontrada 
freqüentemente (a cada duas ou u-t's seções de jogo). 
Constante (-6 pontos): A fonte do meclo é encontr~lCla em 
todas as seçàes. 

Dependente (-6 PONTOS) 
O Personagem tem um protegido indefeso. É 

possível ter no máximo dois dependentes que sedo feitos 
com 30 Pontos de Personagem e não podedo ter nenhuma 
habilidade especial ou poder. O dependente pode estar 
sempre presente ou ·morar em algum lug>u; mas sempre que 
ele precisar de ajuda o Personagem deve lalgm· o que estiver 
fazendo pam ajudá-lo e também deve se manter presente 
sempre que possível. 

Inimigo (variável) 
O Personagem tem um ou mesmo um grupo de 

inimigos. Estes sempre tental'am atacar ou prejudicá-lo de 
a1glUlla fOlma, o custo depende do fÚvel de pcxler. O Me,-tre 
decide a freqüência de aparição e também criar a planilba 
dele. A história do Personagem deve esclarecer o motivo 
pelo qual tem um in.imigo. 
Inimigo feito coma mesma quantidade de pontos: -10 
pontos 
Inimigo feito com 20 pontos a mais: - 15 pontos 
Inimigo com o dobro de pontos: -20 pontos 
Inimigo como triplo de pontos ouwnpequeno grupo: 
-50 pontos 

Futuro Negro (-30 PONTOS) 
O Personagenl está nlarcado para fracassar e 

provave~lleme mon-erá ou sofrerá coisa pior. O Mesll-e pocie 
determinar o que irá acolTer com o ou pode 
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sempre que estiver prestes a realizar algo importante 
fracassará e todos os sucessos decisivos serão ignorados. 

Amnésia (-6 PONTOS) 
O Personagem não possui qualquer recordação de 

seu passado, isto dá liberdade para o Mestre decidir o passado 
dele. Personagens com esta caracteristica estão limitados a 
se recordar apenas a fatos ocorridos após o inicio da 
campanha. 

Alergia (variável) 
O Personagem possui um tipo incurável de alergia 

que pode até causar a sua morte . O valor da alergia depende 
de quão comum é a substância ou alimento. A substância 
alérgica provoca 1 ponto de dano AT para cada porção 
ingerida, em caso de cantata com a pele provoca 1 ponto 
de dano AT por minuto de cantata. Os valores são: 

Comum:-6 
Incomum: -3 
Raro: -1 

Alta Sensibilidade à Dor (-4 PONTOS) 
Por menor que seja o dano recebido o Personagem 

reagirá como se tivesse sido gravemente atingido. Ao receber 
dano o Jogador deve fazer um teste de Determinação -2 se 
falhar não conseguirá lutar por 2 turnos devido as forres 
dores. 

Cegueira (-30 PONTOS) 
O Personagem não enxerga absolutamente nada, 

de modo in'eversível, tendo um Modificador de -10 em 
todos os testes que dependam da visão, mas a audição 
aguçada pode dinlinuiJ este Modificador. 

Disosmia (-2 PONTOS) 
O Personagem com disosmia não sente cheiros, seu 

olfato é um sentido sem nenhLUTIa utilidade, mas está sujeito 
a todos os danos e malefícios de inalar qualquer substància 
venenosa ou COITosiva. 

Disopia (-2 PONTOS) 
O Personagem tem problemas leves de visão, como: 

miopia, hipermetropia, astigmatismo, etc. Esse problema o 
obriga a utilizar óculos ou terá um Modificador de -2 nos 
testes de visão. 

Surdez (variável) 
O Personagem não possui audição ou ouve com 

dificuldade. . 
Surdes Total (-5 pontos): Modificador de -8 em 

todos os testes que requeiJam a utilização da audição. 
SurdesParcial(-2 pontos): Modificador de -3 em 

todos os testes que utilizem a audição. 
Vontade Fraca (-6 PONTOS) 

Todos os testes de Determinação sofrem um 
Modificador de -4, tornando o Personagem muito 
sugestionável. 

Justiceiro (variável) 
O Personagem tem como meta de vida a busca por 

justiça, principalmente por suas próprias mãos. Justiça não 
tem ligação com lei, que às vezes protege os criminosos 
com falsos pudores. 

Leve (-2): O Personagem busca por justiça,mas 
nunca tenta fazê-Ia com as próprias mãos. 

Grave (-6): O Personagem sempre irá buscar por 
justiça, seja por qualquer meio, e não descansará enquanto 
isto não for feito. 

Megalomania (-6 pontos) 
A única coisa que importa, para seu Personagem, é 

o poder e ele não mec1irá esfor,DS para ascender e sobrepujaJ 
todos que puder tendo como meta o dominio de tudo e 
todos. 

Benevolência( -4 pontos) 
O Personagem sempre irá ajudar os outros, sejam 

merecedores ou não. 

Cobiça(-3 pontos) 
Esse Personagem deseja tudo que os outros 

possuam mesmo que isto não ll1e sirva para nada. Podendo 
até tentar roubar ou destruiJ seu objeto de desejo. 

Devoçào(variável) 
O Personagem devota sua vida a alguém, alguma 

coisa ou alguma crença. O Jogador deve especificar a 
devoção, que não pode ser alterada devet1do ser sempre fiel. 
Em termos de regra para alterar uma devoção é necessário 
recomprar a característica e ter um excelente motivo. 

Devoção Leve (-2): NlU1ca colocaria sua devoção 
à cima de sua próplia vida ou dever. 

Devoção Cega (-5): Você se importa mais com 
seu objeto de devoção do que com si mesmo. 

Excesso de Confiança (-5 pontos) 
O Personagem sempre irá tomar a frente em tarefas 

perigosas se achando o melhor, e quando não for bem 
sucedido irá colocar a culpa et11 oufi-oS, ou no tempo, ou na 
espada, etc .. 

Intolerância (-2 pontos) 
O Personagem não tern a mínima paciência com: 

pessoa, hábito, raça e etc (isto deve ser especificado pelo 
Jogador) se irritando e evitando a todo custo ter que ficar 
próximo. 

Pacifismo (variável) 
A não agressão é sua arma, o Personagem sempre 

irá buscar resolver seus problemas com calma e sem 
violência. Tentará também convencer seus amigos de que 
este é o mell10r modo. 

Leve (-4 pontos): O Pelsonagem só utilizará uma 
arma) contra U111 inirnigo, COlTIO último recurso, lnas nunca 
matará propositalmente. 

Grave (-8 pontos): O Personagem nunca utilizará 
sua vida disto e nunca 



maTará. 

Sadismo (-3 pontos) 
A única coisa que traz prazer é o sofrimento de 

outros, machucar ou agredir alguém lhe satisfaz. 

Sangüinolência(-5 pontos) 
O Personagem sanguinolento é um assassino auel que não 
se contenta apenas em matar ele tem a necessidade de 
despedaçar ou mutilar suas vítimas, faz isto para ter certeza 
que sua vítima está morta. 

Vícios (variável) 
O Personagem não consegue viver sem seu vício. 
Fraco (-1 ponto): O vício não traz nenhum efeito 

colateral e deve ser satisfeito uma vez por dia. 
Médio (-3 pontos): O vício irá trazer malefícios, a 

longo prazo, e deve ser satisfeito duas vezes ao dia. 
Grave (-5 pontos): Os efeitos colaterais afetam seu 

desempenho por até 2 horas após a utilização da substância 
(Modificador de - 2 em todos os testes) ou o que quer que 
seja, e deve ser satisfeito no mínimo de 2 vezes por dia. 

Em todos os casos se o Personagem não satisfizer 
sua necessidade diária tem Modificador negativo em todas 
as açàes, este redutor irá variar de acordo com a decisão do 
Mestre de jogo. 

Voto (-4 pontos) 
O Personagem fez um juramento para si mesmo 

ou para alguém, que afetará toda sua vida. Todas as Suas 
açàes são voltadas para cumprir seu iuramento, nada podetá 
lhe desviar desta meta. 

Luxúria (-3 pontos) 
Esse Personagem está sempre pensando em sexo, 

nunca desperdiça unla opoltunidade de satisfazer este desejo, 
independente da situação. Tenta cliar 0poltunidades para 
isto, adora viver cercado de mull1eres bonitas sem disaiminar 
raça, crença, ou cor. 

Seg=Io(variável) 
O Personagem guarda um segredo que, se 

descoberto, pode ll1e causar grandes problemas. O segredo 
pode ser referente a ele mesmo, alguém ou ao grupo que ele 
pertence. Pode ser qualquer coisa in1portante e o valor em 
pontos depende dos 11SCOS e conseqüências se alguém o 

. descoblir. 
Um grande vexame (-2 Pontos) 
Prisão (-4 Pomos) 
Morte (-8 Pontos) 

Recursos e Equipamentos Iniciais 
Todo Personagem inicia a aventura carregando alguns 
peltences (o Mestre decide a qualidade dos itens levando 
em conta os recursos e classe do Personagem), roupas e 
$1.000 (em moeda comum para o tipo de cenário). 
1 Real valem 1 moeda de cobre. 
5 moedas de cobre valem 1 de prata. 
25 moedas de prata valem 1 de ouro. 

ARMADURAS E ESCUDOS 
São proteçàes para o corpo, e podem desviar e/ou 

absorver o dano recebido. Todas possuem descrições de 
suas características que devem ser anotadas no campo 
proteçàes, situado na planilha de Personagem. 

Cada armadura tem um valor de Resistência (dano 
absorvido pela armadura) e Modificadores (que representam 
a dificuldade de executar Habilidades ao utilizar a anmdura). 
O dano que ultrapassar a Resistência e não for absorvido, 
pelo teste de Vigor, é reduzido do IÚVel de Vitalidade do 
Personagem. 

Todo dano que exceder o valor de Resistência 
danifica a annadura ou o escudo diminuindo sua resistência. 
Isto ocorre pelo desgaste, qualquer um que possu a a 
Habilidade Almeiro e ferramentaS adequadas pode concertar 
a annadura. O Mestre de jogo deve in1por penaliclades em 
armaduras e escudos muito desgastados e dependendo da 
quantidade de dano inutiliza-los. 

EQUIPAMENTOS E ARMAS 
Equipamentos são todos os perte nces do 

Personagem e devem ser desclitos no local apropriado da 
planilha. As armas possuem as seguintes caracteristica.s: 

Alcance: O alcance máximo da arma em metros. 

EXEMPLOS DE ARMADURAS MEDIEVAIS E MODERNAS 
Armaduras e EScudos ND* Resistência Modificador Preço Peso (Kg) 

Colete de Couro 1 O $60 5 
Almadura de Placas 5 -3 $500 35 
Cota de Mali1a 3 -1 $150 22,5 
Broquel 2 1 $3 1 
Escudo Médio 3 2 58 7 
Escudo Grande 4 3 -1 $12 12 
Colete à Prova de Bala 3 520 11 
Traje de Combate 5 -3 $350 55 
Colete Executivo 2 $200 11 

*NU: É o IÚVel de defesa da prote,do, este valor representa a quar1tidade de dados que devem ser utilizados para testes de 
Def.lElo; 



Cad: A quantidade de disparos (cadência) ou 
ataques por turno. 

Dano: Quantidade e tipo de dano causado (AT oU 
DF). O dano pode ser baseado na tabela de Força + bônus 
descrito na arma (armas de cantata: faca, pedra, bastão e 
etc.) ou ser totalmente desvinculado da Força (armas de 
projêtil). 

ND: É o nível de defesa da arma, este valor 
representa a quantidade de dados que devem ser utilizados 
para testes de Def./Blo. 

Mod: Modificador aplicado na Habilidade ou 
Atributo testado para utilizar a arma. 

EXEMPLOS DE ARMAS MEDIEVAIS E MODERNAS 

Anua Alcance Cad Dano ND Moo 0Jst0 
fuca Toque 1 DF $20 
Espada oarta Toque 1 DF 1+1 2 $400 
Espada longa 1 1 DF 1+2 2 $450 
Montante 1 1 DF 1+3 3 -IDesueza $600 
MadJado 1 1 DF 1+2 2 -IDesueza $70 
Maça 1 1 DF 1+1 2 $70 
Arcocwto 50 1 DF 1 m6 1 $50 
Aroo longo 150 1 DF 1 m6-1 1 $60 
Ian;a 2 1 DF 1+1 2 $40 
Bastão la2 1 AT 2 $40 
AlabarcIa 2 1 DF/+2 2 $100 
Arco Composto 200 1 a cada 2 turnos m6 1 $150 
Besa 250 1 a cada 3 turnos 1D6+1 1 +IDestreza $170 
Cajado 1 1 Força-l 1 $20 
Espada Bastarda 1 1 DF/+3 3 -IDesueza $500 
Espada de Duas Mãos 1 1 DF/+3 3 -1 Destreza $500 
Foice Pequena Toque 1 DF/+2 1 $60 
Foice Grande 2 1 DF/+2 1 $00 
Funda 50 1porturno Força $30 
Maça Eslxela Toque DF/+l 2 $70 
Machado de Guerra 1 DF/+3 3 -1 De;treza $140 
Mangual 1 AT/+2 1 $60 
Mangual Duplo 1 AT/+3 1 $00 
ManguaI Triplo 1 AT/+4 1 $130 
Martelo de guena Toque AT/+3 2 $150 
Pistola automática 1.000 3 m6+1 DF $1.200 
Revolver 1.100 1 m6DF $200 
Espingarda 150 2 2D6DF 1 $250 
FLrzis 35m 1 2D6-2 DF 1 $000 
MetIalhadora 1.700 20 1D6+1 DF $300 
Granada 10 metros 1 2D6+4 DF $60 

por nível de Força 

Peso(Kg) 
250g 

1 
1,5 
2 
4 
1,5 
1 
1,5 
2 
2 
6 
2 
3 
1 
2 
2 
1 
3 

1 
3 
2 
2,5 
3 
3 
1 
1 
4 
3,5 
3 

500g 



Algumas ações executadas pelo Personagem 
requerem testes para v"rificar se ela será realizada 
adequadamente e o IÚvel de eficiência da mesma. Todos os 
testes são feitos com dados de 10 lados (D1O) e têm como 
função avaliar se o personagem foi bem sucedido na 
utilização de um Atributo, Perícia e/ou disputa entre dois 
ou mais personagens e para determinar o dano causado por 
anuas e golpes sâo usados o D6 (dados de 6 lados). . 

Número Alvo: Valor que deve ser atingido nos 
testes. Pode ser o nível de um Atributo ou outro valor 
imposto pelo Mestre, cada DIO que obtiver um resultado 
igual ou inferior ao Número Alvo conta como wn sucesso. 

Margem de Sucesso: Representa a quantidade de 
sucessos obtidos no teste e sua eficiência. Quanto maior 
for a quantidades de sucessos em um teste, maior será süa 
-"!argem de Sucesso no mesmo. 

MARGEM DE SUCESSO 
Sucessos 
1 
2 
3 
4 
5 ou + 

Eficiência da ação 
Normal 
Muito Bom 
Melllor que o planej.do 
Espet.cular 
Fenomenal 

Modificadores: Ao realizar uma ação, existem 
condições que podem facilitá-Ia ou dificu ltá-la. Distância 
do alvo, a fom1a do objeto que se deseja erguer, as condições 
do clima, o tipo de terTeno ou mesmo o tipo de arma e etc. 
Os Modificadores são valores que devem ser s0111ados ou 
subtraldos de um Atributo ou Perícia antes da reaüzação de 
um teste, influenciando diretamente no resultado final. 

Modificadores impostos em testes de Perícias 
subtraem (negativos) Ou somarn (positivos) a quantidade de 
dados que serão utilizados no teste; Modificadores em testes 
de Atributo reduzem o u aumen tam o nível do Atributo 
(número alvo). 

Dificuldade Modificador 
Muito Fácil 
Fácil 
Normal 
Difícil 
Muito Difícil 
Quase Impossível 

Sem Teste 
+2 
O 
-2 
-4 
-D 

Ex.:·Um personagem com a Perícia Arco em IÚvel 
4, quer acertar uma maçã a 30 metros, o Mestre determina 
um Nível de Dificuldade Difícil (-2) pela neblina no local, o 
personagem deve subtrdir 2 pontos do seu nível de Perícia 
que passa a ser 2, então ele deverá jogar· 2DIO e obter um 
valor igual ou menor ao seu IÚvel da Destreza (Atributo que 
é usado como número alvo nesta Perícia). 

TESTES 

o IÚvel de dificuldade da ação. 
Ex.: Becker está ferido e com frio , O Mestre 

determ.U1a que isso impede que ele continue carninhando, 
mas ele deseja chegar· a seu destino o quanto antes. Assim o 
Mestre pede ao jogador q ue realize um teste de 
Determinação para continuar. 

Teste de Perida: São para ve rificar se o 
Personagem consegue utilizar suas Perícias e em qual IÚvel 
de eficiência. Todos os testes sào feitos utilizando IDlO, 
para cada graduação (IÚveO da Perícia testada, com NúmelD 
Alvo é igual ao IÚvel do Atributo relacionado ã Pencia. 

Ex-: Becker posstll Destreza 3 e Arremesso em IÚvel 
2. Ele deseja lançar U111a faca em um alvo proximo, para isso 
ele usará 2DIO (IÚvel da Perícia Anemesso) e deve obter 
um resultado 3 (IÚvel do Atributo relacionado) ou menor 
em um deles. Ao rolar os dados ele tira 3 e 6, o que resulta 
em wn sucesso. Ele consegue atTemessar a faca e acertar. 

PericiaSem ~lVel (opcional): Em alguns casos 
O jogador pode desejar utilizar algwna Perícia que não possua 
nenhuma graduação, O Mestr·e pode penIÚtir que ele faça 
um teste com o Atributo relacionado ã Perícia com 
Moclifrcador -4. Mas nenhw11 tipo de pocler ou similar pode 
ser realizado dessa forma. O Mestre deve tomar cuidado 
com O tipo de Pericia que permitirá que seja testada desta 
forma, pois esta é uma regra opcional. 

Ex-: Becker foge de seu inimigo. Mas encontra U111a 

encosta, como não possui a Pencia escalar e deseja fazer 
está ação o Mestre permite que ele realize um teste de 
Destreza (Atr·ibuto relacionado a Escalar) para ver se ele 
consegue escalar. 

Teste de Iniciativa: Cada]ogador lança IDI0 e 
soma o resultado a sua Iniciativa (Atributo Secundário). 
Quem obtiver o 111aior resultado executará a ação primeiro, 
se houver empate as ações são simultâneas. 

Atributovs. Atributo: São feitos quando dois ou 
mais Personagens estão em algum tipo de disputa como: 
braço de ferro, disputa pela posse de Ul11a anna, apostando 
conida ... Para a resolução, cada Jogador rola IDIO e S0111a 
ao Atributo mais apropriado para a ação e quem conseguir 
um número maior ganha a disputa, se houver empate, os 
dados são rolados novamente. 

Perícia vs. Perícia: Quar1do a disputa é feita entre 
uma Perícia contra outra (do oponente), cada jogador 
realizará seus testes separadamente quem obtiver a maior 
Margem de Sucessos será o vencedor. 

Ex-: Dois Personagens se confrontam em um duelo. 
Cada um possui U111a anna de arremesso e estão em posição 

Teste de Atributo: Usado quando o Personagem de saque. Becker tem a Perícia Anemesso 3 e IÚvel3 em 
irá desempenhar alguma ação onde dependa exclusivamente Destr·eza, seu oponente tem Perícia Anemesso 4 e IÚvel3 
de um de seus Atr·ibutos. Nesse caso, rola-se IDI0 tendo em Desu·eza. Ambos realizam seus testes Becker obtém 3 
como Número Alvo O nível do Atributo a ser testado. O sucessos e seu oponente 2, assim Becker saca primeiro sua 

~~Mlles.tre de jogo pode impor Modificadores tendo C01110 base:"'~;~;I~~;;;;~,!!E;!:!:!2 tendo sacado e 



arremessado sua arma não consegue acertá-lo. 

Testes de Sentidos: Testes de Percepção feitos 
para determinar a capacidade de Wl1 personagem vel; ouvir, 
sentir, cheil<lr ou saborear algo. A menos que o personagem 
tenha alguma Característica que pemnta a ele realizar o teste, 
o Mestre é quem irá fazer o teste sem deixar que o jogador 
saiba o resultado. 

Teste de Resistência: Q uando o Personagem é 
vítinla de algum poder, veneno, controle mental entre outros 
que permitam a ele resistir (isso será descrito quando 
apropriado). O Jogador poderá fazer um teste, estes não 
são nada mais que W11 Teste ele Atributo. Se for bem sucedido 
no teste resistirá ao efeito proposto. Quando algum tipo de 
efeito perm itir resistência o Atributo apropriado será 
indicado nele. 

Cooperação: Personagens que possuam Perícias 
similares Ou iguais podem uni!· esforços para realizar uma 
tarefa que seria muito difícil ou demorada para apenas um. 
O Mestre tem a palavra ftnal sobre quais as cil"ClIl1stâncias 
que este tipo de ação poder ser realizada. Os testes são 
realizados separadamente e a Margem de Sucesso de todos 
são somadas. 

Ex.: construir alguma coisa, p intar, concen ar, 
preparar annadilha, rastrear, etc. 

Unindo Forças: Como desctito no Atributo Força 
cada personagem é capaz de carregar ou erguer um 
determinado peso de acordo com seu nível de Força. 
Quando desejar erguer ou can·egar peso extra pode pedir 
ajuda e ser auxiliado por outros personagens, neste caso o 
peso que podem erguer são somados. 

Testes Especiais: O Mestre pode em muitas 
situações realizar testes sem que os Jogadores saibam para 
que, isto é feito para detem1inar se o personagem percebe 
algo, pam utilizar algLmu característica do personagem, para 
saber se o Jogador deve ter determinada informação ou 
mesmo p31<l defmil· acontecilnentos aleatódos. . 

Teste de Reação: Testes realizados para defmir a 
reação de NPCs (personagens não jogadores controlados 
pelo Mestre) pam com o personagem, na maiolia das vezes 
o Mestre deve decidir a reação levando em conta as 
características e modos do personagem, seu posto, classe e 
a cultura do NPc. Se desejar fazer um teste aleatólio utilize 
lD 10 e veja a tabela. 

Resultado 
1 ou 2 
30u4 
50u6 
7 0u8 
90u 10 

Reação 
O NPC será cordial 
O NPC será presta tivo 
O NPC está desconfiado 
O NPC não gostou do personagem 
O NPC não irá se relacionar com o 
pelsonagem de modo algLlm. 

ERROS cRÍTICOS E SUCESSOS DECISIVOS 
Em todos os tipos de teste, independente do nível 

de Perícia do personagem, sempre que o Jogador tirar 10 
este resultado anula W11 sucesso se no fmal restarem dois ou 
mais resultados 10 ocorre um Erro Crítico e a ação será 
extremamente desastrosa, podendo provocar um acidente 
fatal ao personagem e aos que estão próximo, tudo depende 
da ação pretendida. 

Por outro lado cada resultado 1 anula um resultado 
10 se restarem dois ou mais resultados 1, a ação será um 
Sucesso Decisivo e será executada de uma forma muito 
melhor do que o planejado. 

Cabe ao Mesu·e decidir o que irá ocorrer em 3lnbos 
os casos levando em conta todo o 3lnbiente e a intenção do 
personagem ao realizar o teste. 

FÉ (REGRA ESPECIAL) 
Esta é uma regra opcional e o Mestre tem total 

liberdade de não permitir seu uso. Para Personagens que 
não possuam ligação com eleuses ou que não sej;;m cIéligos 
o Atributo Especial Fé funciona como sorte . E um fator 
que pode alterar resultados em favor do personagem, pode 
evitar até mesmo um EITO Ctitico. 

Cada nível equivale a 1D10 extra que pode ser 
utilizado pelo JOgadOl; aumentar a mrugem de sucesso ou o 
cancelamento de um resultado 10 rir<!do em algwn teste. 
Todo ponto gasto deve ser anotado e não pode ultrapassar 
o nível de Fé, este valor é restaurado no irlicio da próxinla 
sessão. 

Ex. 1: Um Jogador desejar utilizar uma Perícia de 
seu Personagem que é crLIcial para a aventura, mas ele s6 
possui nível 1 tornando a ação perigosa então o Jogador 
decide utilizar 2 pontos de Fé pam aumentar o nível para 3, 
somente neste teste. Assinl ele tem o Atributo Fé reduzido 
em 2 até o fim da sessão, mas aumentou sua chance de 
sucesso. 

Ex. 2: Um Jogador realiza um teste e rir<! dois 10, 
isto provocaria um Ena Crítico, então ele gasta dois pontos 
de Fé e cancela estes dois resultados, isto não possibilita 
que ele lance novamente os (lados, mas in1pede que cometa 
Uln eno crítico. 

Ex. 3: Um Jogador deseja aumentar sua margem 
de sucesso para 4, pois s6 conseguiu timr um resultado 1 
nos testes, assim ele gasta 3 pontos de Fé e consegue seu 
intento. 

MOVIMENTOS 
Existe uma grande quantidade de movimentos 

possíveis dLu-al1te as ações do personagem, segue os mais 
comuns nas campanhas: 

Andar: Um personagem pode andar até o limite 
de seu Deslocamento (em metros) em um único tumo. 

Correr: Um pelsonagem pode con-er, em linha reta, 
a uma velocidade igual ao seu nível de Deslocamento em 
metros por segundo, dumnte 1 minuto por fÚvel de Vigor 
(Vigor 3=3 minutos) depois deste tempo deve realizar um 
teste de Vigor -1 pam continuar a con-er pelo mesmo tempo, 
a cada teste o Vigor sofre Modificador acumulativo de-1 
até continuar a caindo 

1!!I!!!II!!!!!!!!!!!!!!!!!!!l!~ 



exausto. 
Saltar: A distância máxima que um personagem 

pode saltar é igual a seu Deslocamento dividido por 4, em 
metros. A altura do salto é igual ao Deslocamento x 6 em 
centimetros. Se o personagem possuir a Per1cia Salto veja 
os mcxlificadores na descrição da mesma. 

Escalar: É igual a deslocamento dividido por 4 + 
1 para cada dois IÚveis na Pericia Escalar, em metros por 
minuto. 

Arremessar Objetos: Um personagem pode 
arremessar objetos que pesem 1 quilo para cada níve l de 
Força a uma distância igual a sua Força x 10 - 3 metros para 
objetos que ultrapassarem 1 quilo. Ex.: um personagem com 
Força 3 pode arremessar um objeto de 1 quilo a 30 metros 
Gxl0~30). Se este mesmo personagem quiser arremessar 
um objeto de 5 quilos a distância será de 15 metros (3x10-
15~15). 

Nadar: É igual a deslocamento dividido por dois 
arredondado para cima + 1 para cada 2 IÚveis na Perícia 
natação. 

TURNO 
Um turno é wna medida de tempo relativo a uma 

ação executada pelos personagens. Dentro de um turno um 
personagem pode executar apenas wna ação, o tumo tennina 
quando todos os personagens realizaram suas açÕe5. 

COMBATE 
Apesar de ser uma péssima forma de resolver um 

problema é bom estar preparado para quando ele oconer. 
As fases de um combate são: 

INICIATIVA 

Iniciativa 
Ataque 
Defesa 
Contra-ataque 
AvaHaçãodedano 

Os Jogadores fazem um Teste de lIÚciativa, para 
defmir quem agirá primeiro, seguido dos outros em ordem 
decrescente. 

Ex.: Três personagens: KaUisto, Kaliban, Akrael 
possuem 9,9,8 de Iniciativa respectivamente. Iniciam seus 
testes para saber quem agirá primeiro. O resultado no teste 
de cada um é: Kallisto 3, Kaliban 5, Akrael2. somando este 
resultado com a Iniciativa a ordem de ação é : Kaliban, 
Kallisto e Akrael. 

AÇÕES E ATAQUES 
O Jogador que ganhou a disputa de Iniciativa 

começa o tumo e pode realizar uma ação ou um ataque. As 
ações possíveis em um tumo são: 
-Ataque · . 
-Usar uma poção " 
-Falar uma frase simples 
-Andar até O limite de seu deslocamento 
-Correr 
-Dar uma ordem 

-Usar wn poder que requeira uma ação 
-Saltar 
-Levantar-se 

, Todos os ataques realizados com a mão ou pé inapto são 
submetidos a um Modificador de -3 no teste da pericia. 

Ataque Com Arma: É realizado utilizando Pericias 
com armas. O alcance e dano são encontrados na descrição 
da arma. 

Ataque Sem Arma: É realizado utilizando àpenas 
o corpo. Chutes e socos são as principais formas de ataque 
e a Pericia utilizada pode ser briga ou alguma arte marcial, 
caso o personagem não as possua deve realizar um teste de 
Destreza com os seguintes mcxlificadores: 

-O para socos. 
-I para chutes. 

No caso de empate no Teste de Iniciativa ocorre 
um ataque simultâneo, neste caso os dois realizam OS testes 
de ataque e quem conseguir uma quantidade maior de 
sucessos atinge o outro, se houver empate as armas ou golpes 
sechocarn. 

Ataque Surpresa: Sempre que o personagem atacar 
outro, que esteja desatento ou impossibilitado de perceber 
sua aproximação, como em wna emboscada, o ataque não 
necessita de testes apenas de avaliação de dano. 

Ataques à Distância: São combates realizados 
com armas de longo alcance ou de projétil como arcos, 
bestas, catapultas e similares. Seguem todas as etapas 
anteriores respeitando as características de cada atma. 

ALGUMAS CONSIDERAÇÕES 
Apontar: Mcxlificador de + 1 na Pericia, por tumo 

que o personagem permanecer apontando sem se mover, 
Mcxlificador máximo de + 2. 

AIvo Móvel: O mestre deve impor Modificador 
negativo se baseando na distância e velocidade do alvo. Veja 
tabela: 
Distância em Metros 
Oa 10 
10 a20 
20 a30 
30a40 

Assim progressivamente 

VelocidadeemKm!h 
Oa 10 
lO a20 
20a 30 
30a40 

Assinl progressivamente 

Ataques Múltiplos (opcional) 

Modificador 
-1 
-2 
-3 
-4 

Modificador 
-1 
-2 
-4 
-8 

É possível realizar mais de um ataque por tumo, 
com um Modificador de -2 para cada ataque extra, a 
quantidade máxima de ataques múltiplos é igual ao IÚVel de 
DeSD'eza dividida por 2 (um personagem com Destreza 4 
pode realizar até 2 ataques no mesmo turno). 

Os ataques podem ser realizados em mais de um 
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ataque sendo bem sucedido em um teste usando 3D 1 O 
(ND3) e devendo obter um resultado igualou menor 
a sua Def/Blo que é 4. 

CONTRA-ATAQUE 
Em caso de ter esquivado ou defendido um 

ataque, de forma eficiente, é possível executar um 
contra ataque. Este funciona como wn ataque nonnal 
seguindo todos os passos descritos anteriomlente. 

AVALIAÇÃO DE DANO 
Se O ataque for bem sucedido o personagem 

atingido sofre o dano mas, armaduras e outras 
proteçàes corporais pod= reduzir o dano. Arrnadums 
possuem a capacidade de proteger e evitar que o 
personagem sofm dano, cada lúvel de RD (resistência 

~!!!!!ii ... ';;:~J a dano) reduz em 1 o total de pontos de dano, antes 
wn alvo se estiverem próxinlOS e se a anua tiver "Cad" maior que estes afetem o personagem (veja Apêndice !) 
que 1. Cada 2 níveis de Vigor, do personagem, reduz o 

MÚLTIPLOS OPONENTES 
Situação realmente difícil. Quando mais de um 

personagem estiver atacando um único oponente os 
atacantes recebem um Modificador de +1, para cada 
atacante. No caso de EITa Crítico eles acabarão se atingindo. 
';-0 ser atacado por mais de um personagem sua ÚlÚca ação 
e Esqwvar ou usar DEF /BLO com Modificador de -1 para 
cada defesa no mesmo tumo. 

ATAQUE CEGO 
Todos os ataques realizados em alvos que não 

posam ser vistos são submetidos a um Modificador de -10 
o mesmo vale para Personagens cegos. O Mestre só dev~ 
penlÚtir este tipo de ataque no caso do personagem conhecer 
a localização de seu alvo. 

DEFESAS 
. Ao ser atacado é possível executar uma defesa pam 

eVItar ou mesmo desviar o ataque. Os Atributos Def! Blo e 
Esquiva podem ser utilizados com esta frnalidade: . 

Esquiva: Nào é tào fácil esquivar de um ataque. 
Role 1D10 com Modificador negativo igual à Margem de 
Sucesso do atacante, o Número Alvo será o lúvel do Anibuto 
Esquiva. Caso seja bem sucedido o ataque não atingirá O 

personagem. Pam esquivar de anllas de projétil o teste tem 
um Modificador - 2. 

Ex: Becker Possui Esquiva 8. Seu oponente ataca 
usando uma espada e obtém 3 sucessos, Becker vai tentar 
esquivar para isso deve jogar 1D10 e deve tirar 5 ou menos 
(esquiva 8-3~5). 

dano em1 ponto, sem necessidade de jogadas de dado, ou 
seja se um personagem receber 2 pontos de dano e tiver 
Vigor 4, O dano será ignomdo. 

Se o dano for duas vezes maior que o lÚvel de Vigor 
o personagem deve fazer um teste de Determinação com 
Modificador de -2 se falhar terá todos os seus testes de 
ataque e defesa reduzidos pela metade no próxinlo tumo. 

REGRAS ESPECIAIS (OPCIONAIS) 
É possível criar novas regras para representar 

melhor a ação e seu estilo de jogo segue algumas alternativas: 
Controlar o Dano: Em combate realizado com 

poderes (Magia, Ki ou Psiquismo) e armas com dano 
baseado na força é pelmitido ao atacante controlar quanto 
dano irá causar em seu alvo. 

Ex.: Kallisto atingiu seu oponente com um golpe 
que irá provocar 1D10-2 de dano, o resultado é 5 ela decide 
controlar o dano e provo(;a apenas 2 pontos. 

Impacto: Cada 5 pontos de dano que atingirem 
um personagem, mesmo que tenha sido reduzido por 
armaduras ou outras proteções irão projeta-lo 1 metro para 
o lado oposto do golpe. 

Ataque Localizado: É um golpe que pode ser 
di recionado para uma palte especifica do corpo de um 
oponente visando provocar um dano maior. As áreas e seus 
respectivos Modificadores são: 
Cabeça: DifíCil, +1 de dano. Dano acima de 4 pontos 
(DF)provocam inconsciência, se o dano for 6 ou maior (DF) 
aceIta o cérebro e provoca morte. 
Tronco: Normal, +0 de dano. 

DeVBIo: Para realizar está manobra é necessário Braços: Dilkil, +0 de dano. 
utilizar um escudo ou anua apropriada. O Jogador deve rolar Pernas: Difícil, + 1 de dano. 
uma quantidade de dados iguais aó ND (Nível Defensivo) Olhos: Muito Dificil, +3 dano, cegueira. 
da arma tendo como Número Alvo este Atributo (Def/ Genitais: Muito Dificil, +2 dano. 
Blo) Coração: Muito Dificil , +3 dano. Se o dano for maior que 

Ex.: Se no exemplo anterior Becker possuísse um 4 pontos (DF) provocam amoIte. 
escudo médio, que possui ND 3. Ele poderia bloquear O Pulmões: Difícil, +2 de dano. 

!!!!!~~t;;;~;~_;~i +2 de dano. Dano acin1a de 5 



pontos (DF) dec-apitação. 

Combate não Mortal: São combate~ que nào visão 
matar o oponente. Realizados de comum acordo em lutas 
de submissão comuns nas arenas, neste tipo de embate os 
contendores só provocaram dano AT e a luta acaba quando 
um ficar inconsciente. 

Obs.: usando esta regra os danos são recuperados 
mais rápidos 1 nive l de AT por hora. 

Ataque Total: Utilizando toda sua fúria o 
personagem realiza um ataque sem se preocu par em se 
defender ou com qualquer tipo de proteção. O ataque será 
realizado com Modificador de +2 no ataque e +3 no dano, 
o personagem não pode usar nenhuma ação defensiva e no 
próximo tumo não poderá fazer nenhwn ataque, mas poderá 
se defender nom1alinente. 

VITALIDADE 
Um bom motivo pelo qual você deve evitar 

combates é que o seu Personagem pode morreI' Um golpe 
pam provocar dano deve ultrapassar as proteções: roupa, 
armadura e etc. Ou seja, sempre que for atingido o dano 
que não for reduzido pelo Vigor ou absorvido por alguma 
proteção provocará ferimentos ao Personagem. O campo 
Vitalidade é dividido em duas barras (ver planilha de 
personagem): 

AT(Dano deAtordoamento): Representa danos 
recebidos por golpes que não são fatais como: soco, chute, 
bastão, pequenas quedas ou quando os Personagens 
envolvidos no combate anunciam que não desejam lutar de 
fOlma mortal. Cada ponto de dano recebido é marcado na 
barm AT seguindo a seta (de baixo para cima) quando a 
bana estiver cheia todo o dano passa a ser DF. 

DF (Dano Fatal): Dano capaz de incapacitar ou 
matar o personagem, causados por armas cortantes, fogo, 
ácido e etc. Ao receber um nível de dano DF a barra AT 
deve ser totalinente preenchida. 

Ao mudar da barra AT para a DF o personagem 
deve fazer um teste de Vigor + 1 se falhar fiaufl inconsciente. 
A cada 3 níveis perdidos (DF) o personagem deve realizar 
novo teste de Vigor se falhar recebe automaticamente mais 
um nive1 de dano. 

Danos DF iguais a Vigor x 2, recebidos em um 
único membro irá amputá·lo, e se o ferime nto não for 
cuidado o personagem recebe 1 ponto de dano a cada 2 
minutos, pela perda de sangue. Quando O personagem recebe 
dano AT e esta bana já está "cheia" o dano é tmtado como 
se fosse DF. Os nClmeros ao lado das barras são 
Modificadores que devem ser aplicados a todos os testes, 
ou seja, se estiver ferido com o marcador em DF médio 
recebe -3 e assim em diante. 

MORRENDO 
Quando atingir o marcador mOlte o personagem 

perderá 1 nive\ de Vigor por minuto até que seus fetimentos 
sejam estabilizados ou ele morra, todo o dano que sofrer 
também é reduzido do Vigor em 1 ponto pam cada 2 de 
dano. níveis de 

RECUPERAÇÃO 
Todos os danos que não causarem a malte do 

personagem podem ser recuperados de fo= natural, com 
tratamento médico ou utilizando algum poder e poções. 
Testes de primeiros socorros não podem ser utilizados 
durante combates, mas em outras situações podem 
estabilizar ferimentos. 

Danos AT são recuperados na razão de 1 para cada 
3 horas. Danos DF são mais clifíceis de recuperar, no fim de 
cada dia o Jogador deve realizar um teste de Vigor se for 
bem sucedido recupera 1 nive1 de DF, mais 1 para cada nive1 
de Vigor. Se o personagem desempenhou alguma atividade 
física significativa (Jutar, est-alar, nadar e similares) não irá 
recupemr niveis de DF. 

EXEMPLOS DE DANOS 
Quedas 

Os danos softidos com queda podem ser fatais. 
Até 4 metros: Fazer um teste de Vigor, cada sucesso reduz 
1 meo"o da queda, os meo"os restantes são convertidos em 
danoAT. 
Mais de 4 metros: 1 nivel de DF por metro. 

Fogo, Ácido e Gelo 
Causam dano de 1D10-5 em AT por turno de 

comato. Este é um dano básico e pode ser alterado por 
fontes de fogo e ácido com maior poder destrutivo. 

Desidratação e Fome 
Um personagem humano necessita beber 2 litros 

de água por dia (3 em clima quente e 4 em clima desértico). 
Se beber 11io"0 ou menos por dia recebe 1 ponto de dano 
AT por dia. Depois de 2 dias sem comer o personagem 
sofre 1 ponto de dano DF por dia que permanecer sem se 
alimentar. 

Venenos 
Existem muitos tipos de veneno que podem afetar 

um personagem através de cantata, ingestão e/ou agentes 
sangüíneos (que precisam ena"ar na corrente sangüínea). Seja 
qual for o agente de contato o Jogador sempre poderá fazer 
um teste de Vigor par-a impedir que o veneno provoque 
dano ou afete algum Aoibuto do seu Personagem. 

Doenças 
São provocadas por VlIlIS, bactérias ou por magias. 

Todos os personagens que estiverem en1 wna região assolada 
por qualquer tipo de doença ou em um aposento onde haja 
alguém i.nfectado por doenças transmissíveis por via aérea, 
devem realizar um teste de Vigor ao chegar e mais wn por 
dia, m m Modificador de -1 para cada dia que pem1anecerem 
na área de contágio. Outros modificadores podem ser 
impostos levando-se em conta a capacidade da doen~-a de 
se propagar. 

Todas as doenças têm um Nível de Contágio CNe) 
que afeta os testes para resistir ou se liVf'df da doença, cada 
nível conta como um Modificador no teste de . 
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para resistir. 
Algumas doenças só irão contaminar de maneira 

específica como contato físico, pelo sangue, por contato 
sexual entre muitas possibilidades. Existem uma grande 
vatiedade de doenças, cada uma com sintomas específicos 
que podem apenas incomodar ou mesmo incapacitar o 
Personagem provocando dano ou levando a morte. 

Os que estiverem infectados devem realizar um teste 
de Vigor menos o nível de Contágio em caso de sucesso a 
recuperação se iniciará, mas se ele pem1at1ecer em condição 
de contágio poderá ficar doente novatnente. Seja CliativO e 
desenvolva algumas doenças. Segue alguns exemplos: 

ATROFIA DA RETINA 
Doença incurável) a vítinla só voltará a enxergar 

com auxilio mágico ou inlplantes (aventuras n.ltUristas). Esta 
doença é rápida e dolorosa. Depois de um dia de infecção 
oCOlTerão distúrbios na percepção de cores e pelíodos de 
cegueira. Depois de dois dias a cegueira permanente é 
inevitável. Sua principal fOlma de contágio é por contato 
fisico. 

N'tvel <Ie Contágio: 2 

VERMES 
Transmitida por contato fisico através de pequenos 

ovos ou larvas. Amadurece dentro de dois dias. Durante 
este penodo, helnatolnas e lesões aparecem nas áreas por 
onde os vermes se locomovem. Depois de dois dias o 
parasita passa a cOlmer órgãos internos e c<Imadas de pele. 
Vermes de até 1 metro já foram encontnldos. Depois de 
dois dias do contágio a vítima sofre 1 ponto de dano DF a 
c<Ida 30 minutos. 

Mvel de Contágio: 2 

CÓLERA AVANÇADA 
Depois de um dia de infecção, a vítima sofre de 

diarréia e inevitavelmente cairá gravemente doente. Os 
vômitos e diarréias constantes causam uma grave 
desidratação. Pela perda do controle intestinal e convulsões 
musculares, todas as ações têm Moclificador de -2 e sofre 1 
ponto de dano DF por dia. Contágio pelo ar. 

Nivel de Contágio: 3 

CAPITIJLO 4: ARTES MARCIAIS 

São Pelícias que podem ser compradas por qualquer 
personagem, como qualquer outra Pencia (Cada nível de 
Pelícia custa 1 Ponto de Personagem até o nível 3, e 2 Pontos 
de Personagem para níveis superiores.). Só é possível ter 
uma arte marcial pat<I cada 4 níveis de Destreza, ou seja, até 
ao nível 4 pode ter um, ao completar 8 pode ter outra e 
assim sucessivamente. 

As attes marciais são geralmente utilizadas de forma 
combativa e possibilitam O personagem utilizar manobl<Is . 
avançadas de combate. 

Cada atte mat'cial possui wn conjunto de manobms 
que podem ser utilizadas em situações de combate e algumas 
concedem bónus a Atributos. Personagens que desejem ter 
alguma arte mat'cial como Petieia devem levar em conta que 
cada nível demorou 2 anos de treinamento com algum 
mestr·e. 

REGRAS OPCIONAIS 
Estas regras só podem ser utilizadas com a 

permissão do Mestr·e. São regI<Is que tornarão as aventuras 
mais cinematográficas e fantásticas. 

Ataques Extras: Cada Ponto de Personagem 
(acumulado nas sessões como premiação) gasto possibilita 
ao pelsonagern executar um ataque extra por turno. O limite 
de ataques é o nível de Destreza do personagem. 

Defesas Extras: Cada Ponto de Personagem 
(acumulado nas sessões como premiação) gasto possibilita 
ao personagem realizar uma esquiva ou bloqueio extra por 
turno. O limite é o nível de Destreza do personagem. 

RecuperaçãoRãpida: Cada Ponto de Pelsonagem 
restaura um nível de vitalidade AT, e 2 pontos um nível DF. 

Dano Extra: Cada Ponto de Personagem aumenta 
em um ponto o dar10 causado pelo personagem. 

Saltos Incríveis: Cada Ponto de Personagem 

possibilita saltar um metro de altura por um de distância. 
Lin1ite igual à Destreza dividido por 2 alTedondado para 
baixo. 

OBS.: Os pontos utilizados são definitivamente 
perdidos. 

MANOBRAS AVANÇADAS DE COMBATE 
Todos que possuírem Perícias em artes marciais 

terão acesso as manobras listadas aqui, desde que a arte 
marcial possuída pelo personagem permita a manobl<I. 
Todos OS testes são re-d\izados com base na Pencia mat'cial e 
Destreza como Número Alvo. 

GOLPES 
Soco- Diferente dos executados por pessoas não 

prepal<Idas estes ataques são mais eficientes e podem ser 
mOltais. Dano AT + 1, baseado em Força. 

Encontrão- Caracteriza-se por um ataque feito 
com o ombro ou um falte empurrão. O oponente deve 
fazer um teste de Destreza para ficar' em pé, se falhar cairá e 
sofrerá 1 ponto de dano AT para cada metro que for 
projetado. A distância da projeção é igual ã Força dividida 
por 2 alTedondado pal<I baixo. 

Chute-Quando aplicado com precisão pode ser 
tão mortal quanto uma anm. Dano AT +2 baseado na Força. 

Chute em Giro- É mais potente que o anterior, 
mas é arriscado pam quem executa. Modificador -1. Dano 
AT +3 baseado em Força. 

Chute em Salto - Devastador quando bem 
aplicado. Modificador -2. Dano DF -1 baseado em Força. 

Ataques em Salto- Possibilita utilizar qualquer 
ataque com arma dumnte um salto. Modificador - 1. Dano 
+ 1 baseado no golpe. 



Rasteira - Golpe aplicado em nível baixo para 
desequilibrar ou demlbar o oponente. O oponente atingido 
deve fazer wn teste de FoWa menos a Margem de Sucessos 
do ataque, se falhar será derrubado. Mas independente do 
resultado recebe cla.no AT -1, baseado em Força, se o cla.no 
for maior que seu fÚvel de Vigor o alvo terá um Modificador 
de - 2 em todos os testes fisicos realizados nos dois próximos 
turnos. 

Obs.: Todos os modificadores são aplicados no 
fÚvel da Perícia marcial utilizada. 

IMOBILIZAÇÕES E ARREMESSOS 
Segurar- Ato de segurar um oponente impedindo 

que ele ataque, também pode ser utilizado para segurar o 
membro que esteja com a anna impedindo que o alvo ataque 
com ela. Dever ser feita uma disputa entre a Perícia marcial 
contra a Destreza do alvo, quem estiver caído tem 
Modificador de - L 

Arremessar- Ao segurar wn oponente é possível 
arremessá-lo. A distância que o oponente será lançado é 
igual ao fÚvel na Perícia marcial, em metros. Geralmente 
nào provoca dano, a não ser que o oponente seja 
alTemessado em algo que provoque dano. 

Imobilizar - Após ter segurado o oponente é 
possível imobilizá-lo totalinente, impedindo todo e qualquer 
movimento físico, o oponente pode estar em pé ou caído. 
O teste é uma disputa entre O fÚvel da Pericia marcial do 
personagem contra a Força -1 do oponente. 

Chave de Quebramento - Depois de segurar 
também é possível aplicar wna chave de quebramento, como 
O nome sugere irá quebrar o membro em que for aplicada. 
Disputa entre o fÚVel da Pericia marcial do atacante contra 
Força - 1 do oponente. Caso o personagem seja bem 
sucedido o oponente terá seu membro quebrado, devendo 
procurar ajuda médica. 

Asfixiar - Quando se imobiliza um oponente é 
possível asfIxia-lo, provocando desmaio ou mesmo amoIte. 
Disputa de Destreza, o alvo tem um Modificador de-I, se 
perder deve fazer um teste acumulativo de Vigor - 1 por 
minuto, se fall1ar fIcará inconsciente. 

DEFESAS E ESQUIVAS 
Desvencilhar-Manobra utilizada para impedir que 

te agan·em ou mesmo para se livrar de uma imobilização. 
Deve realizar uma disputa de Destreza entre atacante e 
defensor. 

Bloqueío- Um lutador preparado pode bloquear 
wn ataque utilizando apenas suas mãos ou pernas ou uma 
arma (caso possua pelÍcia em alguma). Deve realizar um 
teste na PelÍcia marcial e obter uma Margem de Sucesso 
maior que a do atacante. Caso seja bem sucedido o ataque 
terá sido bloqueado. Se utilizar os membros para bloquear 
uma arma , receberá o dano da anna - 3. Está manobra 
também pode ser utilizada para bloquear annas de projétil 
lento (arcos, bestas e similares) e nào de armas de fogo. 

Esquiva- Possibilita esquivar 1 vez para cada 2 
rúveis de Destreza, até de armas de projétil. O teste é feito 
usando O Atributo SecundáJio Esquiva . . 

Possibilita ao 

segurar um projétil ou anna alTemessada utilizando apenas 
as mãos. 

MANOBRAS COM ARMA 
Estas manobras opcionais servem para dar mais 

realismo aos combates com armas. As manobras descritas 
anteriormente podem ser adaptadas e utilizadas com armas. 

Uma arma balanceada, geralmente, pode ser 
utilizada com uma úfÚca mão e possuem peso equilibrado 
(algumas espadas, bastões, facas, lanças). 

Uma anna desbalanceada é pesada ou tem estrutura 
que dificulta o manuseio com maior precisão, geralmente 
são armas compostas, com panes ligadas por correntes ou 
cordas (alabarda, nunchaku .. .) 

Estas manobras levam em conta que o personagem 
é praticante de uma arte marcial que tenha annas em seus 
treinamentos e está usando uma base de luta apropriada. 
(Os tópicos acima seriam melhores aproveitados nas 
descrições de armas) 

Estocada - Manobra que utiliza um ataque 
progressivo que visa pedurar 01.1 contundir O oponente. 

Ataque Ascendente- Manobra de ataque com 
movimento semi-circular ascendente. O oponente tem 
Modificador -1 em qualquer tentativa de esquivar ou 
bloquear. 

Ataque Descendente-Manobra de ataque com 
movimento semi-circular descendente. Dano + 1 

Ataque Aberto - Consiste em um ataque semi
circular horizontal no mesmo sentido da mão que empunha 
a arma. Se não acertar o oponente, o personagem terá um 
Modificador de -2 em qualquer tentativa de defesa ou 
esquiva, no próximo turno. Quando o ataque for feito com 
as duas mãos empunhando a arma, a referência é feita com 
o pé que estiver à frente. Dano + 1 

Ataque Fechado- Consiste em um ataque semi
circular horizontal no sentido oposto da mão que empunha 
a arma. Se não acertar o oponente, o personagem terá um 
Modificador de +1 em todos as tentativas de defesa e ataque, 
dentro elo mesmo twno. Quando o ataque for feito com as 
duas mãos empunhando a arma, a referencia é feita com o 
pé que estiver à frente. Dano + 1 e + 1 na Perícia com arma. 

Postura de Prontidão-Postura defensiva que visa 
ampliar as cbances de bloquear wn ataque. Modificador de 
+ 1 para cada twno que pennanecer nesta postura, limite de 
+3. 

Sempu - Seqüências de ataque com a arma . A 
quantidade de ataques é igual ao rúvel de Destreza cliviclido 
por 2 ruredonelaelo prua baixo com rumas balanceadas; rumas 
desbalanceadas estão limitadas a Desu·eza dividida por três, 
arredondado para baixo. Dano +2 para cada ataque, o 
oponente tem Modificador - 2 em qualquer tentativa de 
esquiva ou bloqueio. Ao executar esta manobra o 
Personagem não poderá realizar nenhun1 tipo de ataque no 
próximo turno. 

SUCESSOS DECISIVOS E ERROS cRÍTICOS 
As artes marciais também estão sujeitas a Erros 

CIiticos e Sucessos Decisivos, como qualquer outra PeIicia. 
No caso de um E.tTo CIitico o falhará e o P'erson;ú,em 



ficará incapacitado de executar qualquer outra ação no 
próximo turno. 

Um Sucesso Decisivo impede que o oponente se 
elefenela ou se esquive, o golpe provocará dano total, ou 
seja, se um golpe provoca 106 de dano tem um dano total 
de6. 

. ARTES 
Serão apresentadas a seguir as artes marciais mais 

conhecidas no Império. É provável que existam muitas 
outras vindas de outros reinos do mundo, ou mesmo 
desenvolvidas por peritos em outras artes que almejam 
técnicas mais efetivas. 

Muitas altes marciais possuem sub-estilos que 
representam fIlosofias diferentes ou técnicas com mesmo 
con<:t~ito, mas aplicação diferenciada, um exemplo é o Kung
Pu (macaco, garça, louva-deus e o utros). Aqui só 
abordaremos as aItes marciais, seus estilos serão abordados 
em futuros suplementos. 

DEFINIÇÕES 
As aJtes maJ'ciais serão apresentadas com a seguinte 

estrutura: 
Perícias Relacionadas: São Perícias que fazem 

patte ela arte e poelem ser compradas pela metaele elo custo 
normal. 

Pericias Recomendadas: São Pericias que podem 
ser compraclas para que o personagem seja mais completo 
na atte escolllida. Estas Pe.ticias são compradas norn1ahnente 
como qualquer outrd. 

Manobras Avançadas: Manobras avanç-ddas de 
combate que podem ser utilizadas pelo praticante. 

ANSATSU 
Estilo de luta util izado, principalmente, por 

SaJ11llrais. Suas pl1ncipais técnicas utilizam o Katana (espada 
Cluva ele excelente qualidade). Possui wna ftlosofra partiCltlat· 
e todos os praticantes seguem o cócligo Ansa-tai. Qualquer 
personagem o'einado nesta alte pode utiliZaI' qualquer tipo 
ele espada e punhais com Modificador de + 1. Mesmo sendo 
especialistas em lutas com espada, os praticantes desta atte 
também estão aptos a lutar ele mãos vazias +1 em briga. 

Perícias Relacionadas: Cavalgar, Arco e Espada 
(Katana). 

Perícias Recomendadas: Saque Rápido (Katana 
e Arco), Alte (qualquer), Criminologia e Estratégia . 

ManobrasAvançadas: Soco, Chute, Ataque em 
Salto e Bloqueio. 

KUNG-FU 
É uma arte de luta baseada no movin1ento de 

animais, é tão bela quanto mOIta!. Os praticantes elesta alte 
são e>-'tremamente ágeis e peritos em evitar ataques. Existem 
estilos para quase todos os animais: tigre, macaco, selpente 
e etc. Uti lizam p rincipalmente as mãos e movimentos 
acrobáticos. 

Perícias Relacionadas: Acrobacia e Estratégia. 
Perícias Recomendadas: Orientação e 

Manobras Avançadas: Soco, Chute, Raste ira, 
Segurar e Desvencilhar. 

GIHACHI-TSU 
Esta alte parece ser um misto de Ninjutsu com 

Kung-Pu. É baseada no movime.t1to dos linces tendo ataques 
de mão que mais parecem verdadeiras patadas de um animal 
selvagem. Utilizam dois Katanas e raramente entram em 
combate prefelindo resolver seus conflitos de modo mais 
raciona!. Também seguem o cócligo At1sa-tai. 

Manobras Avançadas: Soco, Chute, Rasteira, 
Segurar, Arremessar, Desvencilhar, Bloqueio, Esquiva e 
Segurar Projétil 

TAl-CHI 
Muitos consideram que esta alte na verdade não 

passa de uma fOlma aplimorada de hatmoniZaJ' as energias 
internas. Isto é pat'cialmente verdade, pois os praticantes 
avançados desta aIte podem ser tão letais quanto quaisquer 
outros lutadores. Mas os praticantes de Tai-ch..i preferem 
não utilizar sua alte de forma agressiva, quase 95% dos 
praticantes são monges que só desejam atnpliat· seu Ki. 

Perícias Relacionadas: Cavalgar, Escapismo, 
Arcos, Enigmas, História e Sobrevivência. 

Perícias Recomendadas: Veneficio, Primeiros 
SOC01TOS, Detectar Mentiras e Ler Lábios. 

Manobras Avançadas: Segurar, Arremessar, 
Imobilizar, Desvencilhar, Bloqueio, Esquiva e Segurar 
Projétil. 

MUAY TRAI 
Me com grande poder destrutivo. Os praticantes 

desenvolvem seus chutes e socos golpeando árvores, as 
canelas e cotovelos são preparados para resistirem a ataques, 
mesmo os de algumas annas. Não utilizam am1a5 preferindo, 
quase sempre, utilizar socos em seus ataques, mas seus d1Utes 
são devastadores. Ao bloquear armas (não-cortantes ou 
perfurantes) com cotovelo ou canela o dano recebido é 
reduzido em 4 pontos. 

Perícias Relacionadas: Sobrevivência e Escalar. 
Perícias Recomendadas: Plimeiros Socon·os. 
Manobras Avançadas: Soco, Chute, Ataques em 

Salto, Segurar, An·emessat· e Bloqueio. 

ZANCHI-WA 
Me exótica que não utiliza socos ou chutes. Todas 

as suas técnicas são voltadas para a utilização chaves e 
projeções. Não utilizam armas e também não seguem 
nenhum código de horu-a. Os p t-a ticantes desta arte 
costtunam patticipar de lutas em arenas em busca de fama e 
clinheu'O. 

Perícias Relacionadas: Escapismo, Barganha e 
Prin1eiros SOCOI1'OS. 

Perícias Recomendadas: Acrobacia, Esb'atégia e 
Erguer Objeto. 

Manobras Avançadas: Segurar, Arremessar, 
Imobilizar, Chave de Quebr'dmento, Asfixiar, Desvencilhar 
e Segurar Projétil. 



Magrltfica, poderosa e caprichosa, Estas palavras 
sintetizam bem o que é a luagia. Ela é apenas Ull1 cantinho 
para domar e manipular as forças criativas do universo, 
manifestadas na quintessência, Tudo que existe funciona 
como uma bateria de mana (quintessência) retendo-a. AlgLUlS 
objetos, minerais, animais e pessoas sào mais propicias a 
"armazená-la" , 

Os Arcanos são indivíduos que, como lentes, 
ampliam e direcionam esta força primordial da natureza, 
Ao realizar uma magia muita coisa entra em jogo, o mago 
canaliza a quintessência do planeta que irá fluir por seu COlpo 
se matelializando como a magia evocada, 

TIPOS DE QUINTESSÊNCIA 
O nível de quintessência não é uniforme na 

superfície do planeta, muitas áreas possuem níveis 
extremamente altos enquanto out"'s são totab11ente nulas, 
variando durante o dia Oll por influência de fenôn1enos 
naturais, A variação é devido ao consumo da energia elo 
plano primálio e a afluência ele quintessência vinela ele ouu'Os 
planos, como o Arkano Ou Celestial. 

A quintessência proveniente de outros planos se 
manifesta por meio ele Poços ele Mana, que são fenelas 
situaelas em alguns pontos do planeta, onde a película que 
separa o Plano Plimário dos elemais é ténue, Muitos elestes 
"Poços" não são físicos nem fixos podenelo se eleslocar de 
fonua aleatória, Todos os magos que estiverem em um raio 
ele 10 quilômeu'os podem sentir a localização exata ele um 
Poço de Mana, 

Os níveis de Quintessência são: 
Muito Alto: 10 quilômeu'os de raio ao reelor ele 

um poço de mana, Nestas áreas as magias são executaelas 
com muita facilielade e não consomem Catalisaç,10 elo mago, 
Até OS iniciantes são capazes ele manipular as forças mágicas 
commaesbia, 

Alto: Área situaela a um raio de 10 quilômeu'os, em 
média, ao redor ela área descrita anteriormente, Nesta área, 
o consumo de Catalisação é muito baixo (meclde do nOlmal). 

Normal: É a mais 
comum e cobre uma área 
muito extensa, que ainda 
não pode ser medida; 
nenhwu mago tem qualquer 
privilégio ao execUlar suas 
magias, 

Baixo: Área 
evitada pelos magos mais 
expelientes, por serem áreas 
onde a reaw..ação de magias 
pode exceder a capacidade 
de Catalisação (todas as 
magias têm custo dobrado 
e modificador de - 2), 

Nulo: Não é 

A única área que não varia a intensidade é a Muito 
Alta; todas as demais podem variar eh noite para o dia, Isso 
ocorre pelo consumo constante que AI'canos e Dragões 
fazem da quintessência e a influência do Co",ção ele Lilid1, 
Em regiões onde a realização de magias é baixa a tendência 
é que o nivel se eleve gradativamente, por acúmulo, algLlmas 
regiões podem ficar comnlvel igual a um Poço de Mana, 

Além dos níveis, o tipo de quintessência também 
pode variar por influência da próplia consciência do planeta, 
que tenta se unir às forças que o percone, Os dois tipos de 
l11anasão: 

Mana Caótico: Tipo muito raro de quintessência, 
Presente em áreas onde grandes batalhas entre magos ou 
Dragôes oconeral11, nas cercanias ele Cem.itéIios Arcanos e 
em regiões onde demônios costumem se manifestar. As 
magias' realizadas nestas áreas nenl senlpre saem da fonna 
desejada, tendendo para a destruiçào. Magias de cura e 
similares 11<'\0 funcionam. Magias necromânticas e de ataque 
têm seus efeitos ampliadas de forma signillcativa, mas par" 
controlá-las é necessáIio um altíssinlo nível na Pelícia mágica, 
no mínimo 5. O consumo ele energia é outro grande 
problema, provocando queinladuras de mana, O custo de 
execução de qualquer magia é dividido entre Vitalidade e 
Catalisaç;,10, 

"Obs.: O Mestre deve lançar lD10 sempre que 
algtll11 pelsonagem realizar magias ne...,tas áreas, se O resultado 
for 3 ou menor ocorrerá um choque de retorno, 

Mana Celestial: A tOrça da Fé é algo que faz parte 
da vida de muitos, Este tipo de mana é encontrado em 
templos erguidos para al,,''Uma divindade benigna, Cemitélios 
SagI,lClos e em áreas Ji-eqüentaclas por anjos, Nenhuma magia 
de ataque ou ligada a necroI11ancia funciona,m nestas áreas, 
111agias ele cura e de proteç,.clo tem .seus níveis ~U11pliac1o.s em 
+2 e o gasto de energia é - 3, Nem mesmo o Comção de 
Lilith impediu ali destruiu estas áreas, 



SANGUE DE DRAGÃO 
De fo rma direta ou indireta, alguns indivíduos 

podem ter sangue de dragão con'endo em suas veias. Muitos 
dragões costumam assumir um simulacro (corpo 
humanóide) e acasalar com seres de outras raças. Em 99"/0 
dos casos estas relações não geram prole. Nos OUU'os 1% 
que ocorre à fecundação o individuo nasce com os traços 
comuns para a raça humanóide da qual é otiginátio, mas sua 
essência é muito mais evoluída. 

Ao atingirem a adolescência sofrem mudanças 
psíquicas que os impelem a busca de avenUlras e novos 
conhecimentos pelo mundo , também desenvo lvem 
habilidades mágicas sem terem sido ensinados. Sua allf'd pcx:le 
ser percebida por dragões ou arcanos com Quintessência 
maior que 4. 

São mais foItes que os de sua raça e aprendem magia 
na metade do tempo, ao utilizarem suas Pedcias mágicas 
consomem metade dos pontos de Catalisação necessálios. 
Também são capazes de regenerar qualquer tipo de dano na 
metade do tempo. Sempre que utilizam alguma magia, 
adquirem traços draconianos por breves instantes. Mesmo 
com sangue de dragão, não são imortais, mas possuem uma 
longevidade que os pennite viver 300!o a mais que os de sua 
raça. 

O mestre deve tomar cuidado ao permitir 
personagens com sangue de dragão em suas aventuras, por 
serem muito poderosos podendo desequilibrar toda a 
aventura. Jogadores que desejarem que seus personagens 
tenham esta dádiva devem oiar uma histótia adequada que 
realmente convença o Mestre a permitir sua utilização. 
Lembre-se para cada 100 relações enU'e dragões e raças 
compatíveis somente 1 nasce com sangue de dragão. 

Ajustes: Força +2, Quintessência +2. Nascem 
sabendo realizar 1 magia em nível 2 para cada 2 níveis de 
Inteligência. As magias são escolhidas pelo Mesu·e. 

GRIMÓRIO 
Muitas gu ildas e magos regisuam Suas magias em 

livros ou pergaminhos que são chamados de Grimólios. Isto 
pode ser muito prático para descrever magias novas ou 
experimentos sendo conduzidos pelo mago. 

Estes livros são usados apenas para consultas, Um 
mago não esquece Luna rnagia que tenha aprendido (não de 
fonna natural) e não precisa ler constantemente seu gtimório. 

Akrael, um membro da Orelem do Equiliblio, possui 
uma gr'dnde biblioteca de livros nústicos e glimórios, em 
suas pesquisas encontro u o mais exótico de todos os 
grimó rios e é possíve l que tenha segredos a inda não 
revelados a ninguém. Segue um trecho retirado do Gênesis 
(livro escrito pela Ordem do Equilíbrio q ue descreve a 
origem de Tn:m), que conta sobre este gtimótio e sua pasSIVeI 
locali7..ação. 

"Existe um lugar conhecido como Vale dos Ventos, 
localizado na Floresta de Fária, onde encontrei um gtimólio 
escrito por um dragão desconhecido. Seus textos foram 
esctitos no solo com imensos SÚTlbolos espalhados por todo . 
O vale . Não é possível visualizá-lo por completo, e muitas 
áreas estão danificadas". 

CARREGADOR DE QUINTESSÊNCIA 
Dispositivo , desenvolvido p e la Ordem do 

Equilíbrio, capaz de equilibrar os níve is de mana de uma 
região. Algumas guildas utilizam-no para manter a 
quintessência em sua região sempre estável. Este dispositivo 
é instalado no centro da construção e mantém um portal, 
entre o Plano Plimário e o Plano Arkano, possibilitando 
que mana flua por uma área an1pla, que varia de acordo 
com O tamanho do portal (cada metro equivale a ml1 raio de 
1 quilómetro), 

É necessário um grupo composto por 3 arcanos, 
com Quintessência 4, Inteligência 3 e treinamento 
apropriado (somente fomecido pela Ordem do Equiliblio) 
para que o dispositivo fLmcione adequadamente. A estlUtura 
é uma mistura de máquinas com paltes orgãnicas de extra
planares. 

APRENDENDO MAGIA 
Para o personagem possuir habilidades mágicas deve 

peltencer a uma classe arcana e comprar niveis em 
Quintessência, na razão de 2 pontos por nivel. Assim terá 
acesso a magias ligadas a sua c1asse como se fosse uma Petida 
qualquer, pagando 1 ponto de personagem por nível. 

Depois que a aventllJa iniciar e o jogador desejar 
"comprar" novas magias deve encontrar alguém apto a 
ensinar e pagar os pontos necessátios pala O primeiro nível. 
O tempo depende da complexidade da rnagia, de Lm1 modo 
geral cada nível equivale a 4 meses (Lm1 mês são 4 semanas 
de 10 dias) de estudo, minimo de 4 horas diárias, menos o 
nível de Inteligência do personagem (em semanas). 

Ex-: Um personagem com Inteligência 5 que tenha 
treinado 4 horas por dia poderá comprar um nível na magia 
em 4 meses - 5 semanas ou seja em 2 meses e 3 semanas. 

TERMOS MÁGICOS 
OS arcanos utilizam algumas nomenclarLUas para 

defmir aspectos da magia, as rnais comuns são: 
Operador: Quem executa a rnagia 
Objetivo (vítima): Alvo da magia 
Abortar: Cancelar lIJna magia 
Ativa: Magia cujos efeitos permanecem ativos 
Gema de Energia: Artefato encantado para reter 
Catalisação que pode ser utilizada na exeCução de magias 
Maguinho: Arcano com baixo níve l e poucas habilidades 
mágicas 
Choque de Retorno: En'o cometido por um arcano que 
resulta em uma catásu·ofe. 

CARACTERÍSTICAS DAS MAGIAS 
Nem todas as magias possuem os componentes 

listados neste tópico. Neste caso os campos referentes não 
estarão nas descrições. Todas as magias marcadas com "." 
podem ser mantidas pagando 4 Pontos de Catalisação a 
menos do que o seu custo normal (múlimo de 1). 

Pré-requisito (pR): Descrito ao lado do nome da 
magia e indica o que o personagem deve possuir para ter 
acesso à magia, pode ser uma Perícia, nível de Atributo, 
CaracteJistica Pessoal, raça ou qualquer outra coisa. 



Custo (C): Quantidade de pontos de Catalisação 
gastos para realizar a magia. 

Concentração(CI'): Quantidade de ações que o 
personagem deve gástar para realizal' a magia. Cada 2 níveis 
na Perícia mágica reduz uma ação. Se este campo não estiver 
presente na descrição da magia o personagem pcx:le convocar 
a magia e fazer qualquer ou~a ação nonnalmente sem perder 
seu tumo. 

Alcance (AC): Determina a distância máxima que 
o alvo deve estar em relação ao mago. 

Área de Efeito (AE): Área afetada pela magia. 
Medida em metros, a altura de efeito é igual, sendo que 
metade à cima do solo e metade a baixo. 

Duração (D): O tempo que a magia penDanecerá 
ativa. 

Dano (DN): Dano provocado pela magia. 

REALIZANDO MAGIAS SIMPLES 

vale para qualquer tipo de magia. 
Também é possível pagar os custos de realização 

de magias utilizando a Catalisação e Vitalidade em qualquer 
combinação (ex.: um nível de Vitalidade mais dois de 
Catalisação). 

Ex.: C01VO, um mago com Quintessência 4, deseja 
realizar a lDagia trocar de COlpO, que possui em nível 4. O 
Objetivo da magia possui DetenninaçJo 2. NOl1Dahnente o 
C01VO rolaria 4DlO e deveda tirar um resultado 4 ou menor 
em pelo menos lDlO, mas esta magia tem um redutor igual 
à Determinação do alvo, assim Corvo tem modificador 
negativo, em sua Perícia, igual a 2 que reduz os 4D10 para 
2DIO. O resultado do teste é 2 e 5. C01VO obteve um único 
sucesso apesar de conseguir trocar de COlpO o Mestre de 
jogo pode considerar que a troca dure por tempo lunitado. 

REALIZANDO MAGIAS 
COMBINADAS 

É possível uniJ- cliferentes magias para realizar um 
efeito mágico totalmente novo. Neste caso o jogador deve 
dizer para o Mestre de Jogo o que pretende combinar e o 
efeito desejado, cabe ao Mes~-e decicIiJ se o efeito pretendido 
é funcional. O teste é realizado com a magia de menor nível 
(dentre as que estão sendo combinadas) -1 para cada magia 
combinada, além da segunda. 

O limite de magias que podem ser combinadas é 
igual ao nível de Quintessência do personagem. O custo 
para executar magias combinadas é igual ao maior custo 
dentre as magias que estão sendo unidas. Os ajustes para 
realizar magias combinadas são: 

Concentração: O maior nível dentre as magias que 
estão sendo combinadas; 

Alcance, Área de Efeito, Duração e Dano: O 
menor nível den~'e as magias que estão sendo combinadas. 

Ex.: CalVO deseja unu- algumas magias, ele possui 
Quintessência 4 isto limita a quantidade de màgias que pocIe 
unir em 4. Mas ele só irá unir: Jato Elemental (nível 2) + 
Pe~illcar- (nível 3). Sua intenção é provocar dano no objetivo 
e petrificá-lo ao mesmo tempo. O Mestre de jogo considera 
isto possível e permite a união. Agora é hora do teste, como 
a Perícia de menor nível éJato Elemental o teste deve ser 
feito com ela. Como está unindo apenas duas magias não 
sofre Modificador, assun ele deve rolar 2DlO e tiJ-al' 4 (nível 
de Quintessência) ou menos par-a ser bem sucedido. 

Todas as magias estão ligadas diretamente ao 
A~buto Quintessência sendo aSSUll par-a realizá-Ias é preciso 
fazer um teste da Pelícia mágica usando lDlO para cada 
nível (+ Modificadores, se houverem) tendo como Número 
Alvo o nível da Quintessência. O teste é realizado após o 
tempo de concentI-ação, que se for inten-ompida deve ser 
reiniciado. ERROS cRÍTICOS E SUCESSOS DECISIVOS 

As magias possuem um C'llstO de execução (C) que As magias também estão sujeitas a ElTOS Cliticos e 
deve ser pago com a Catalisação (Quultessência x5) sempre Aceitos Decisivos como as demais Pelicias, mas por se tratar 
que a lDagia for realizada, no caso do jogador falhar no teste de uma força muito poderosa as conseqüências costulDam 
gastará 2 pontos, mesmo sem a magia sUltir efeito, se não ser muito mais peligosas. 
possuir pontos de Catalisação poderá realizar as magias Um E1TO Critico é conhecido en~'e os magos como 
utilizando níveis de Vitalidade, este tipo de gasto é D-atado Choque de Retorno e pocIe provocar a mOlte do lDagO, ou 
como ferilnento nOlmal (Quein1adura de Mana). COIsa pior. Os efeitos vào desde não ativação da magia, 

Ela pode ser usada de forma em que 1 ponto de evocação de um demônio ou distúrbio na quintessência ela 
Vitalidade AT equivale a 3 pontos ele Catalisação; 1 ponto área. 
de Vitalidade DF equivale à 5 pontos de Catalisação. Isto Ao realizar uma magia e obter um Sucesso Decisivo 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!Il!!!!Il!IIIIIIIII ... ~o~clu.slto.da.. . é reduzido metade e o efeito será o 



melhor possíveL 
Segue uma tabela de referência para Erros Oíticos, 

o Mestre pode escoU1er um efeito ou lançar 1DI0 e utilizar 
a tabela. 

TABELA DE ERRO cRíTICO COM MAGIA 
1- A magia simplesmente nào funciona e deixa o 

operador um pouco confuso por 1D6-3 em minutos. 
2- A magia atinge seus amigos que sofrerão todo o 

efeito da magia. 
3- O operador sofre todo o efeito da magia. 
4 ou 5 -AlgLU11a criatura demoníaca é evocada sem 

controle, ela ataC'drá o mago e todos que estiverem próximos. 
A oialLn-a permanecerá no plano primário por 1D6 minutos. 

6 ou 7 - Uma pequena Tempestade de Mana surge 
causando 1D6 de dano AT em todos que estiverem até 10 
metros do mago, a tempestade dura algL1I1s segLU1dos. Todos 
os magos atingidos ficam impossibilitados de realizar magias 
por 1 dia. Altefaros mágicos também não funcionar-am por 
um dia. 

d iâmetro, tendo o operador no 
centro, a tempestade dura alguns 
segLU1dos. Todos dentro desta área 
sofrem 1D6+ 1 de dano DF e os 
magos e artefatos não poderão 
realizar magias por 2 dias. 

Qualquer tipo de magia 
está sujeita a Ul11 Erro Crítico ou 
Sucesso Decisivo l sendo assim a 
tabela à cima pode ser utilizada 
para determinar os efeitos de erros 
tanto em altefatos mágicos quanto 
em magias tilLrais. 

RITUAL EM 

Quanto maior for o fÚvel 
de uma magia, melhores serão os 
resultados de sua execução. Assin1 
é possível que dois magos, ou mais, 
queiram se juntar para realizar 
magias que conheÇaD1 em comum 
para ampliar seus efeitos. A esta 
união chan1amos Magia Ritual em 
Grupo e para ser executada é 
necessário que todos possuan1 no 
mínimo duas magias da mesma 
escola. O teste deve ser realizado 
utilizando o n1aior nível de Perícia, 
entre os participantes do ritual, 
tendo que tir-ar wn resultado igLlal 
ou m e nor ao nível de 
Quintessência de quem conduz o 
ritual. 

O tempo de execução é 
reduzido em um minuto por n1ago 
envolvido no ritual (o valor não 

pode ser menor que w11tumo). O custo da magia é dividido 
enfie os participantes que nunca gastarão menos que 1 pomo. 

Alcance, Área de Efeito e Dano são iguais a 
quantidade total de Catalisação gasta dividida por 5. 
Hepresenwndo o seguinte: 
Alcance: Em quilômetros 
Área de Efeito: Em metros 
Dano: EmD10 

Ex.: Três magos se unem pam realizar um ritual 
que crie uma chuva ele fogo sobre um batalhão inimigo. 
Todos possuem magias ligaclas a escola elemental. Um deles 
possui criar elemento (fogo) em nível 4 e os demais não 
possuem nenhum nível, mas outro possui Quintessência em 
nível 6 (ele é escolhido pam conduzir o ritual) assin1 para 
realizar o feito serào utilizados 4DI0 e o número alvo deve 
ser 6. O teste é bem sucedido e todos gastam 25 pontos de 
catalisação, cliviclidos enfi'e eles, provocando uma d1l1va de 
fogo com 5 metros ele área, com alcance de 5 quilômetros e 
elano igual5D10 em todos que estiverem dentro ela área. 



MAGIAS RESISTÍVEIS 
Sempre que o texto de uma magia se refelir a algwn 

teste para o objetivo resistir a seus efeitos, estas são magias 
resistíveis. Um objetivo que tenha resistido a uma magia 
ficarã temporaliamente imune a novas tentativas, realizadas 
pelo mesmo operador. A imunidade é de 6 horas. 

ANUlANDO MAGIAS 
Existem alguns magos capazes de anular magias, 

estes dominam a Metamagia. Maiores detalhes na escola de 
Metamagia. 

DUELOS DE MAGIA 
É possível atacar uma magia dLu'3l1te lUn duelo entre 

magos. Mas somente com magias que tenham o mesmo 
tempo de execução. Para tentar esta ação o mago deve 
anunciar sua intenção ao Mestre e realizar um teste de 
Quintessência se for bem sucedido o mestre deve dizer se a 
magia é ofensiva ou não e a quantidade de Catalisação 
utilizada. 

O mago poderá realizar uma magia também 
ofensiva (qualquer), caso seja bem sucedido elas se chocarão 
produzindo uma explosão de mana que causará 1D10-3 de 
dano AT em todos que se encontrarem em uma área de 2 
metl"Os, tendo como centro o local do choque das magias, 
geralmente o centro entre os dois personagens. 

Mas para que seja possível contra-atacar uma magia 
é necessário que O mago que está se defendendo gaste mn 
ponto a mais de Catalisação que o mago atacante. 

Ex.: Corvo está sendo atacado por um mago 
utilizando Paralisia. Ele realiza um teste de Quintessência e 
é bem sucedido, o Mestre infonna que se trata de uma magia 
ofensiva na qual fOI'"à11l gastos 3 pontos de Catalisação. Corvo 
utiliza também a magia Paralisia para contra-atacar, mas terá 
que gastar 4 pontos de Catalisação para ser bem sucedido, 1 
ponto além do que foi usado para realizar a magia alvo. 

ARTEFATOS MÁGICOS 
Todas as magias existentes podem ser "colocadas" 

em qualquer tipo de objeto, anna ou annadura. O custo em 
Catalisação para criar artefatos mágicos é 20 vezes maior 
que o normal, leva 1 dia para cada 100 pomos de Catalisação 
gastos, além disso O mago deve ter rnagias apropriadas da 
Escola de Encantamento. O tempo de encantamento pode 
ser dividido, mas o personagem deve gdstar pelo menos 3 
horas diálias .. 

O custo para ativar a magia é igual ao custo normal, 
para a magia usada no encantamento, menos 1 ponto para 
cada 2 níveis de Quintessência do encantador. Qualquer 
personagem pode utilizar artefutos mágicos, mas se não tiver 
Quintessência o CE (Custo de Execução) é retirado da 
Catalisação do artefato ou da Vitalidade do usuálio. 

Para ativar o poder de um artefato é só desejar que 
isso ocon-a, mas o aJtefato deve estar em suas mãos, alguns 
aJtefatos podem ter uma forma de ativação diferente quando 
isso OCOrTer à desaição do artefato explicará como ativá-lo. 

Os aDibutos desaitos a baixo não são obrigatórios 
todos os uma arma for encantada 

para ampliar seu dano não existirá CE e o custo final de 
cliação do artefato é de + 10 para cada lD10-4 de dano AT 
e + 15 para cada 1D10-4 de dano DF. 

Custo de Execução (CE): Quantidade de Catalisação 
necessália para ativar o poder do artefato, pode ser tirada 
do artefato (se ele possuir Energia), do mago, de uma gema 
de energia ou qualquer combinação enD·e estes. 
Energia (E): Quintesséncia própria que pode ser utilizada 
para executar a magia contida no objeto. 

É possível criar artefatos mágicos especiais que 
funcionem Ulna única vez ou etn detelminada circunstância. 
O processo de criação é O mesmo desclito anteriormente 
com os seguintes ajustes: 

Objeto que só funcione uma vez: Catalisação 2 
vezes o nonnal e 1 dia para cada 150 pontos de Catalisação 
gastos. Estes objetos não têm CE, depois de utilizado perde 
todo seu poder. 

Objeto ligado a um evento: Catalisação 6 vezes 
maior e 1 dia para cada 100 pontos de Catalisação gastos. 

Exemplo de criação de artefato mágico: Corvo 
deseja encantar um anel com metamorfose. Esta magia tem 
os seguintes dados: C: 5, CT: 3 ações (turnos). Com isto 
podemos ver que para gerar um aJtetato contendo esta magia 
o custo de catalisação será igual a 100, e O tempo necessário 
será 1 dia (26 horas). Corvo trabalha 4 horas por dia no 
encantamento e em 6 dias o artefato está pronto. O CE é 3 
(custo de execução da magia 5 menos 1 paJ-a cada 2 níveis 
de quintessência do encantador). 

GEMAS DE ENERGIA 
Qualquer pedia preciosa ou semipreciosa encantada 

para reter Quintessência é uma Gema de Energia. Cacb 100 
gran-ras podem reter até 10 pomos de energia. PaJ-a encantá
la é necessário ter Quintessência 4 ou maior e magia cliar 
gema (desaita na escola de encantamento). Cada ponto de 
Catalisação que se deseje reter na gema leva 1 hora de 
concentração menos 30 minutos para cada nível de 
Quintessência do encantador. 

O encantamento não precisa ser continuo, uma 
gema pode ser encantada por etapas até que sua capacidade 
de reter energia esteja concluída. 

O custo é de 10 pontos de Catalisação para cada 
ponto desejado na gema. Gemas quando utilizadas 
recuperam 1 ponto por hora e se forem levadas paJ-a áreas 
de mana nulo perdem 1 ponto a cada 10 minutos (esta perda 
não é permanente). 

CONSTRUCTOS (GOLENS) 
São g uerreiros artificiais criados magicamente. 

Podem ser feitos dos mais variados componentes, feiTO, aço, 
cristal, madeira e e tc. Nào existe limitação na forma e 
tamaJIDO do golem. Um mago que deseje ter um golem deve 
em primeiro lugar COl1S!ruirou adquirir wna esta tua e depois 
utilizar a magia Criar Golem. 

Golens não podem se regenerar sozinhos devendo 
ser concertados como 



construídos com materiais orgânicos requerem cuidados 
apropriados como substituição das partes danificadas por 
novas ou mesmo poderes de cwa e regeneração. O custo de 
geração de galem (em pontos de Catalisação) é representado 
por C, um galem pode ser aiado em etapas. 

GOLENS COMUNS: 
Golem de Pedra: Força 7, Destreza 2, Inteligência 

O, Percepção 1, Determinação 3, Vigor 8, Dano: soco 
lD10+ 1 AT. C: 300 para cada 100 quilos. 

Golem de Carne: Força 5, Destreza 3, Inteligência 
2, Percepção 2, Detenninação 2, Vigor 5, Dano: SOCO lDlO-
1 AT; garras provocam infecção e se não forem cuidadas 
provocaram 1 ponto de dano AT por dia. C: 250 para cada 
100 quilos. É necessário te r pares de corpos orgânicos 
costurados, podendo ser partes de corpos e até de raças 
diferentes. 

Golem de Bronze: Força 8, Destreza 3, Inteligência 
O, Percepção 1, Determinação 3, Vigor 9, Dano: soco 
1D10+4 AT. C: 400 para cada 100 quilos. 

GolemdeAço: Força 10, Destreza 3, Inteligência 
1, Percepção 1, Detenninação 5, Vigor 10, Dano: soco 2D10 
AT. C: 600 para cada 100 quilos. 

Golem de Cristal: Força 7, Destreza 3, Inteligência 
3, Percepção 3, Determinação 2, Vigor 6, Dano: soco 
1D10+ 1 AT. C: 300 para cada 100 quilos. 

EVOLUÇÃO DE ARCANOS 
Personagens magos evoluem como quaisquer 

outros. Os custos para elevar suas capacidades são: 

Ampliar Habilidade Mágica: Nível atual x 5 
Nova Magia: 6 pontos o primeiro nível 
Ampliar Nive1 em Taro: Nível atual x 5 

TIPOS DE MAGIA 
Em Tron a magia é muito poderosa e muito presente 

no cotidiano dos grandes reinos. Isto fez surgir formas 
diferentes de manipulá-la. Grandes magos desenvolveram 
novas formas de utilizar a magia, apesar de A.rkania pennitir 
que isto seja possível impõe limitações que ninguém pode 
evitar. 

ALQUIMIA 
Como já foi dito anteriormente tudo que existe 

contêm Quintessência e os alquimistas possuem o 
conhecimento para juntar diversas substâncias de modo a 
criar efeitos mágicos que vão da cura à criação de zumbis. 

A criação de poções alquímicas requer o gasto de 
Catalisação do alquimista e é necessârio ter os ingredientes 
(que têm custo em dinheiro) e equipamentos apropriados, 
algumas poções não requerem nada além de tubos de ensaio 
ou pequenos caldeirões. Após juntar todos os ingredientes 
o alquimista deve realizar um teste da Pericia Alquimia com 
o nível de sua Inteligência como número alvo. 

Controle de Animais 
Controle do Corpo 
Habilidades de Combate 

Amplificadores de Quintessência 
AmplificadoresdeAtrlbutos 
venenos 
Controle da Mente 
Medicamentos 

Segue alguns exemplos de elixires alquimicos: 

Força de Gigante-A Força do objetivo recebe modificador 
de +3 níveis por 5 minutos. Se desejar o objetivo pode 
realízar um teste de Vigor -2 pàra resistir aos efeitos. Custo 
de $100 em material e 2 horas de preparo. 

Zwnbi- Toma qualquer ser, que tenha morrido a menos 
de 3 dias em um zumbi sobre o controle do operador. Esta 
poção é sempre uma pasta que deve ser aplicada na fronte 
do cadáver. O efeito dura 1 semana. Custo de $1.000 em 
material e 2 diaS de preparu. 

Existem muitaS outras categorias e cada uma possui 
diversos elixires. Fica a cago do Jogador e do Mestre aiar 
alguns. Não existe sucesso decisivo na preparação de 
produtos alquímicos, mas Enus Criticos podem ser trágicos. 
Segue tabela de referência para enos criticas, escolha um 
ou lance lD10 e COnflI'd o resultado: 

1 - A poção não funciona 
2 - Uma explosão de 2 metros de raio que causa lD6-
1 dedanoAT 
3 - Uma explosão de 4 metros de raio que causa 1D6 
de danoAT 
4 e 5 - Uma explosão de 5 metros de raio que causa 1D6-
1 de dano DF 
6 e 7 - Uma explosão de 5 metros de r<lio que causa lD6 
de dano DF, o efeito da poção afeta todos dentro da área 
com intensidade total 
8 a 10-Uma explosão de 5 metros de raio que causa 106+3 
de dano DF, o efeito da poção afeta todos dentro da área 
com intensidade total. 

MAGIA DA ÚNGUA 
Cada palavra dita provoca ressonância entre o que 

é dito e a manifestação energética da palavra. Um dragão, 
draconiano ou mesmo alguém que tenha sangue de dragão 
é capaz de utilizar O idioma Draconis (idioma dos dragões) 
para realizar magias, combinando palavras como se estivesse 
montando uma frase. Neste caso, a mente do operador (que 
executa a magia) deve estar totalmente voltada para sua 
realização caso contr'ário não passarão de palavras. 

ADQUIRlNDO MAGIAS DA ÚNGUA 
Somente personagens com sangue de dragão ou 

ch-aconianos podem utilizar· este tipo de magia. É necessários 
ter nível 4 ou maior no idioma Dr-aconis e Quintessência 5. 
O jogador que optar por este tipo não poderá aprender OUD-a 
forma de magia. 

O jogador recebe uma quantidade de ponIDS iguais 
a soma de seu rúve l em Quintessência + nível em lingua 
(Dr-aconis) estes são usados 



Arkanos e Esferas na razão de 1 ponto por nível: 

ELEMENTOS DA MAGIA DA LÍNGUA 
O mago deve unir um Arkano (ação possível) com 

uma ou mais Esferas e dizer para o Mesu'e o efeito desejado. 
Cabe ao Mestre determinar se o efeito é possível e impor 
moclificadores, positivos ou negativos, se forem necessálios. 

Conexão (CX): É o limite de Esferas que podem 
ser unidas para realizar a magia. É igual ao nível de 
Quintessência dividido por dois, arredondado para baixo 
mais 1 ponto para cada 4 níveis de Inteligência do 
personagem. 

Custo (C): 2 básicos + 1 ponto de Catalisação para 
cada Esfera que for unida, se a magia provocar dano 
acrescente mais 4 pontos de Catalisação para cada 106 de 
dano AT ou 8 para cada 106 de dano DF. O custo é igual 
para magias de cura, que irão restaurar vitalidade na mesma 
proporção. Para magias de proteção, vôo, telepolte e e tc, 
cabe ao Mestre impor um custo baseado em magias similar-e5 
(ver escolas de magia). 

Área de Efeito (AE): O operador pode desejar' 
afetar uma área extensa com uma magia, neste <:aso a fu-ea 
de efeito é igual ao nível de Quintessência x 2 em metros. 

Alcarnce (AC): O campo visual do operador, seja 
artificial ou natural. 

Outros elementos importantes são os Arkanos e 
Esferas. A maioria é auto-explicativo, mas segue pequeno 
res\.Ul1Q. 

ARKANOS 
Representam o conade sobre a ação que se deseja 

utilizar com a magia. Os Arkanos são: 
Nin (criar): Utilizado para a criação de um determinado 
efeito ou mesmo a criação de um altefato. 
Zura(controIar): Manipular, mover, afetar velocidade, 
transformar, dar nova forma. 
Gou(destnúr): Provocar darlo ou causar a desa1.Iição de 
algo. 
Zarnchi (compreender): Identificar, entender, conhecer a 
Esfera, comunicar, encona"r. 
Eian (proteger): Ampliar' a resistência, resí,'llar·cIar·. 
Zen(curar): Conceltar, restaul" r, resrabelecer. 

ESFERAS 
É o objetivo a ser afetado pelo Arkano para dar 

forma ao efeito mágico pretendido. As Esferas são: 
Ge (vida): Qualquer objetivo que seja vivo, o rgânico ou 
não. Também afeta o corpo e órgãos. 
Tosui(matéria): Q ualquer objetivo inorgânico que não 
possua vida. 
Oika(elementos): Q ualquer um elemento comum: Fogo 
(Yo), Terra (Gai), Ar (I-lime) e Água (Oan). Cada nível 
possibilita afetar um elemento. 
Tchar(gravidade): Afeta o peso e a influência da gravidade 

~SO~b~,~-e~:;;t~~·,~C~'O;isa. 
S É auto-explicativo. 

Dash (som): Auto-explicativo. 
Yajuiri (natureza): Qualquer efeito climático. 
Roshi (ilusão): Afeta os sentidos. 

LIMITAÇÕES 
O Draconis é muito poderoso qUaI1do usado como 

uma fonte de poder, mas não pennite a aiaç-Jo de altefatos, 
pois só funciona se o operador puder pronunciar o Arkano 
e as Esferas que irão compor sua magia, apenas dragôes 
podem encantar altefatos usando a magia da língua. O mago 
só poderá utiliza.t· este tipo de magia se puder pronunciar as 
palavl"s, ou seja, se for impedido de falar' ficará impotente. 

A Resistência a Poderes (Magia) não fo rnece 
proteçào contra as magias da lingua. 

EXECUTANDO MAGIAS DA LÍNGUA 
O operador deve determinar o efeito pretendido e 

escolher um Arkano e uma ou mais Esferas (respeitando o 
limite de Conexão). Não é possível utilizar mais de um 
Arkano em um mesmo efeito mágico. Após o Mestre 
determinar, o u não, um modificador é hora de realizar o 
teste de execução. O jogador deve rolar uma qUaI1tidade de 
010 igual ao maior nível das Esferas que estão sendo 
utilizadas somadas ao nível do Arkano base, tendo como 
Número Alvo o nível de sua Quintessência. 

As magias da língua não son'em En'os Cdticos, mas 
podem OCOITer Sucessos Decisivos. 

Exemplo: Akrael é um mago com Quintessência 
5 e possui Sangue de Dmgão em suas veias. Ele deseja a iar 
uma bola de fogo e arremessá-la. Para isto e le utiliza o 
Arkano Nin 3 (criar) e as Esferas Yo 2 (fogo), e Wa 1 
(deslocar) esta palavm é necessátia para arTemessar a bola 
de fogo aiada. Ao pronuncim estas palavms ele deve realizar 
um teste utilizando 5 dados (nível maior, dentre as Esferas 
utilizadas, somada ao nível do ArkaI10 base) e o número 
alvo é 5 (nível de sua Quintessência). Se for bem sucec1ido a 
magia será realizada. O mago quer provocar 106 de daI10 
DF, assim o custo de Catalisação é 12 (1 para cada Esfera e 
8 par" dano de 106 DF) . 

MAGIA DAS CARTAS (TARÔ) 
Tendo como base à ling1.lagem dos dragões e seu 

conhecimento em icono logia o elfo das chamas Akrael 
desenvolveu a magia das caltaS, tarllbém conhecidas como 
Tarô da Essência. É a forma mais nova de manipular a 
quintessência do universo e está crescendo rápido (ver 
Tarólogos em Classes). 

Adquirindo Magias do Tarô 
O jogador deve compl'ar níveis na Pelícia Tarôlogia 

na razão de 1 ponto por nível. Esta Perícia representa a 
capacidade de compreensão dos elementos que compõem 
o Tarô Essencial. A qUaI1tidade de caltaS que um Tarúlogo 
pode utilizar é igual ao seu nível de Quintessência + nível 
em Tarúlogia. 

O Talú logo pode calTegm com sigo caltas repetidas 
para utilizar qUaI1do forem necessáJias. 

~~~!!!!!!I!I!!!!!!~~~!I!!!I!I!!!! 



LIMITAÇÕES 
Tarólogos não podem utilizar o utras formas de 

magia e cleven1 possuir, no lnínitTIo, 3 níveis em 
Quintessência. 

UTILIZANDO AS CARTAS DE TARÕ 
O m ago q ue domine este tipo de magia pode 

elaborar suas próprias cartas ou utilizar as caltas de ouD"OS 
desde que possua domínio sobre o tipo de carta apropriada. 
Cada uma representa um tipo de magia e possui a lguns 
efeitos distintos que podem ser utili7..ados uma única vez, se 
desDuindo logo em seguida, com isso o mago deve adquiIir 
uma nova caJta JY.trd "repor" a magia utilizada. 

O Jogador deve manter anotado na planilha de seu 
personagem os tipos de carta que domina. Para utilizar um 
efeito mágico de uma carta o jogador deve rolar 1010 para 
cada nível da Pet1cia Tarô devendo consegu ir um resultado 
menOr ou igual ao nivel de Quintessência do Personagem. 

O custo de Catalisação depende do tipo de carta, e 
todos os testes estão sujeitos a Erros Críticos e Sucessos 
Decisivos. Todas os magos que utilizam O Tar'ô da Essência 
devem respeitar os seguintes paràmeD'os: 

Conexão (ex): Quantidade de C-altas que podem 
ser unidas para realizar um efeito mágico; é igual ao nivel de 
Quintessência do personagem, anote na Planilha de 
Personagem. 

Custo de Execução (CE): Quantidade de 
Catalisação necessária para ativar' a calta. 

Alcance (AC): Oetermina a distãncia máxima que 
o alvo deve estar' em relação ao mago. 

Área de Efeito (AE): Área afetada pela magia, em 
meD·OS. 

Duração (D): O tempo que a magia permanecerá 
ativa. 

Dano (DN): Oano provocado pela magia. 

AS CARTAS 
Até o momento existem 10 tipos de caltaS de Tarô 

Essencial, cada tipo possibilita executar um conjunto de 
efeitos relacionados a sua representação. Estes efeitos podem 
ser: Comuns, Incomuns e Especiais. Ao utilizar uma calta o 
jogador pode optar por qualquer efeito listado na carta. Cabe 
ao Mestre determinar se o efeito que o jogador pretende 
será possível, se o custo será o padrão e se aplicará algum 
Modi ficado!". 

Poderes que ,m1pliemAfiibutos, Pericias, conD-01em 
a mente ou corpo de o uD'OS devem ter um limite de +3 na 
ampliação e podem ser resistidos pelo alvo da magia com 
um teste de Oeterminaç'do menos a Margem de Sucesso do 
teste da magia. 
As Caltas são: 

Corpo- Seus poderes sâo capazes de afe tar o corpo de 
qualquer ser orgânico. 

Comuns (CE: 6, AC: nivel ele Quimessência x2 em 

metamorfose temporária. 
Especiais (CE: 20, AC: nivel de Quintessência em 

metros) : a lterar partes do corpo p erma ne nteme nte, 
metamolfose pern1ar1ente. 

Mente - Poder pam aferar' a mente e suas funçôes. 
Comuns (CE: 5, AC: v isão natural, 0 :1 minuto): 

afetar sentidos, telepatia, detectar mentira. 
Incomuns (CE: 10, AC: 2 meu'os, D: 5 minutos): 

hipnose, domínio mental, amnésia, conD'olar sonho. 
Especiais (CE: 20, AC: 2 metros): ler mente, alterar' 

recordaçôes, desD"llir sentido. 

Necromancía- Poder de manipular as for~1lS da vicia e 
molte . 

Comuns (CE: 4): perceber espírito, expulsar 
espÍlito, sentir o mal, evoc-ar espÍlito. 

Incomuns (CE: 8, AC: 1 meD'o): aiar' zumbi, obter 
informação sobre um cadáver, obter informaçôes sobre os 
últimos ac"Ontecin1entos no local de luna mOlte, infeccionar 
felimentos. 

Especiais (CE: 25, AC: 1 meo"O): apoc~'ecer corpo 
006-3 de dano OF), destruir zumbi O 06 de dano AT), 
ressu scitar (CE + 10) . 

Elementos -Poder para utilizar um dos quau'o e lementos 
básicos. Quando são utili7..ados pam atacar deve-se levar em 
conta o efeito do ele mento utilizado (fogo queima, água 
molh a e assiIn por d iante). 

Comuns (CE: 4): aiar elemento, localizar elemento. 
Incomuns (CE: 8, AC:2 metros, AE:2): destruir 

elem ento, modificar elemento, evocar elemental, atacar' com 
elemento (ID6 de dano AT). 

Especial (CE: 18, AC: nível de Quintessência em 
metros, AE: 3): destmir e le mental 006-1 de dano AT), 
atacar' com elemento 006-1 de dano OF), corpo e1emenml 
(in1unidade total ao elemento, O: 10 minutos) resistência 
elemental (ignordr 106-1 de dano c1lusado por qualquer 
elemento), petrific-ar (o objetivo pode resistir com um teste 
de Vigor -2). 

DestrWr- Poder pam provocar dano ou destru ir quase 
qualquer coisa. 

Comuns (CE: 4, AC: 2 metros, AE:1): enfraquecer 
objeto (-2 níveis de resistência), quebrar pequenos objetos 
006-1 de dano, somente em obje tos iI1anlll1ados). 

Incomuns (CE: 8, AC: 2 mefi'os, AE: 1): deterior~u' 
objeto (-4 níveis de resistência), quebrar objetos (ID6+ 2 de 
dano, somente em objetos iI1animados), c1iIninuir dano de 
anna (a arma afetacla irá provocar -3 pomos ele 0010). 

Especíaís (CE: 20, AC: 2 m etros): des truir 
resistência (-8 níveis ele resistência), desintegrar (206+2 de 
dano, somente em objetos inanimados), onda ele choque 
(106+1 de dano OF em qualquer aiaturd). 

meo'os) : amplia/ reduz atributo (+3 ou -3), provocar mal- nusão - Poder para gemr coisas ou sere~ ilusólios que serão 
estar, paralisar O minuto). percebidos como reais. As magias gemdas com estas caltas 

Incomuns (CE: 10, AC: nivel de Q uiI1tessência em pode m ser resistidas com um teste de Percepção com os 

m etros): alte rar do ;~~;;~:;;;"""~; intes modificadores (comuns: incomuns: -2 e 



especiais: -3). 
Comuns (CE: 4, AC: visão natural, D:1 minuto): 

pequena ilusão Cobjetos ou seres ele até 30 cm), ruídos. 
Incomuns (CE: 8, AC:30 metros, D:1minuto): 

ilusão média (objetos ou seres de até 1 metro), vozes 
desconexas, ruídos altos. 

Especiais (CE: 20, AC:20 metros, D:2 minutos): 
ilusão complexa (objetos ou seres de até 4 meu'os) as ilusões 
aiaclas neste nível podem interagir com outros personagens 
como se fossem reais) ll1as estão limitadas a comandos 
mentais do a-iador. 

Proteção - Poder para proteger alguém ou ampliar as 
proteções de armas, armaduras e abrigos. 

Comuns (CE: 4, AC: 1 metro): aviso (informa a 
aproximação ele alguém, dura 6 horas), proteção primária 
(proteção toral COnb<l ataques com pequenos objetos: pedms, 
copos, cadeÍl<ls e etc), Ílnpenneabilizar. 

Incomuns (CE: 6, AC:1 metro): defesa passiva 
(desvia qualquer coisa que provoque até 1D6-2 de dano), 
proteção elemental (reduz 106 de dano causado por 
qualquer elemento básico), escudo essencial (escudo de 
energia com Resistência 3), aviso seletivo (o operador pode 
determinar o que ativará o aviso). 

Especiais (CE: 8, AC:1metro, O: 2 minutos) domo 
absoluto (cria um domo de energia com resistência 10), 
armaelum essencial (resistência 3 e 0:3 minutos), resistência 
elementa! total. 

Curar-Poder par,] curar ferimentos, doenças e restaumção 
de objetos danificados. 

Comuns (CE: 6, AC:1 metro): cura superficial 
(restaum 2 níveis de vitalidade AT ou 1 DF), concerto sÍl11ples 
(restaum objetos de até 2 quilos), esterilizar alÍl11ento. 

Incomuns (CE: 8, AC:1metro): estabilizar 
ferimento, curar (restaura 4 níve is de vitalidade AT ou 2 
DF), concertar (resta um objetos de até 6 quilos), purificar 
ar', purificar alimento, vaciI1<u' (iInpede a ruecção de qualquer 
doença por 1 mês). 

Especiais (CE: 20, AC:1 metro): cura total 
(restabelece todos os níveis ele vitalidade), cura r doença, 
vacinar (por 6 meses), conce rtar (resta b e lece o 
funcionamento de objetos de até 1 tonelada), esterilização 
total (destrói todas as bactérias e substâncias nocivas em 
uma área de 5 metros de raio). 

Natureza- Poder para afetar anÍ!11ais, plantas e as forças 
da natureza. 

Comuns (CE: 4, AC: 10. metros): localizar (animal, 
planta), aca~l1ar animais (até 50 quilos), cavalgar (amansa 
animais de montaria), cumraniInal ou planm (restalll<t 2 nívei, 
de vitalidade AT ou 1 DF), 

Incomuns (CE: 8, AC: 10 metros): controlar an.unal, 
comunícação com aOO11ais, curar aOOmtl ou planta (restaum 
4 níveis de vitalidade AT ou 2 DF), controle do clin1a (AE: 
3), pequeno nU<tcão (AE 3, dano 106-1 AT), aca~11<u' anllllais 
(até 150 quilos) 

Especiais (CE: 18, AC: 10 meD'os): evocar e acalmar 
aniImt i~ (até 500 tomar forma ele um animal (com 

massa proporcional ao objetivo da magia), possessão de 
aOOmli, controlar' clima (AE:1 quilómetro de mio), tornado 
(AE:5, 106 de dano AD. 

Luz / Trevas - Poder para manípular a luz e as trevas. 
Comuns (CE: 4, AC:5 metros): illU11inar, escurecer 

(AE:2), lampejo (quem olhar para a explosão de luz sofre 
modificador de - 2 em Percepção). 

Incomuns (CE: 6, AC:5 metros): jato de luz ou 
trevas (dano de 1D6-1 AD, mudar cores, área de trevas 
(AE:2, visão zero), aniInar sombra. 

Especiais (CE: 16, AC:5 metros): área de u'evas 
(AE:5, visão zero), sombra sólicb (AE:2, quem estiver dentro 
da área soti'e 106-1 de dano AD, invisibilidade (D:2 
minutos), cópia de sombra (pode atacar e executar ações 
como se fosse o objetivo, provocando os mesmos danos, 
O: 2 minutos). 

ESCOLAS DE MAGIA 
É a ll1ais comUll1 forn1él de magia elTI Kriptus 

(cenátio qlte será lar1çado em breve). Algumas Conruções 
ou Classes podem limitar o personagem a uma única escola 
ou mesmo exigir que se tenha magias de escolas ruversas. É 
claro que o MeSb'e tem a palavr<l fmal. Segue as escolas mais 
comuns do Império. 

Todas as ll1agias ll1arcadas COIU 'Üjo') podem ser 
mantidas pagando metade do custo para realizar (mínimo 
ele 1). Só é possível manter uma magia para cada 2 níveis de 
Quintessência. 

ESCOLA ELEMENTAL 
Todas as magias descritas a seguir podem ser 

compradas mais de uma vez, uma p= ('ada elemento, que 
passa a ser o elemento i:YdSe, mas fique atento IXU<l a descrição 
da Classe, Raça e Condição de seu personagem e veja se 
existe alguma resDição. Os elementos são: ten'a, fogo, ar e 
á"'lta. 

FORMA BÁSICA DE MANIPULAÇÃO 
Cada uma deve ser comprada como uma Perícia 

M{lgica, 1 ponto por nível. Estas m.agias afetan1uma área 
igual a Qu intessência elo operador + o nível da Perícia 
Mágica, em meu'Os. Todas têm os seguintes componentes: 

Formas Básicas: 
Criar Elemento - C: 1 Ponto pam caela meD'O afetado. 
Localizar Elemento - AC: Igual a Quintessência, em 
quilómeu'Os. 
Controlar Elemento- C: 1 Ponto pam cada meD'O afetado 
+3 por quilo, liu'O ou área em metros. 
Moldar Elemento - C: 3 por quilo, litro ou área de 
elemento. O: PenDaJ1ente . 
Destruir Elemento - C: 3 por q uilo, litro ou área de 
elemento. O: Permanente . 
Transformar Elemento-C: 3 por quilo, litro ou área de 
elemento. O: Permanente . Transforma um elemento em 
qualquer OUD'O que o opel<tdor tenha no n1Ú1Í!110 um nível 
em Criar Eleme nto . 

1IlIII}I"""I~~lI:I!!!iIIlIlIII!Il!!II!IIlIIIII:IIIIIIiIJIIII 



FORMAS INTERMEDIÁRIAS 
Mover-se no Elemento 

O operador pode se mover sobre ou dentro do 
elemento base como se estivesse caminhando nonnalmente, 
sem ser afetado de nenhuma fonna. 
C: 3 para cada 10 minutos / CI': 1 aç'io 

Jato Elemental 
O operador produz um jato do elemento base que 

provocará dano no objetivo. O dano é 106-1 AT para cada 
2 pontos de Catalisação gasto, mas os efeitos são cliferentes 
para cada elemento: a água irá molhar O alvo e cada ponto 
equivale a um litro de água, o fogo irá quein1al· o objetivo, se 
a roupa for inflamável e sofrer 4 pontos de dano irão entrar 
em combustão, o ar não tem nenhum efeito peculiar além 
do dano, a terra, neste caso, se manifesta em um jato de 
areia. 
AC: 2 metros / CI': 1 ação 

Terremoto 
O operador cria um folte tremor de terra capaz de 

desequilibrar qualquer um que esteja na área de efeito, 
podendo também demJiw uma construção. Todos na área 
sofrem um modificador de - 3 em todas as ações físicas e 
devem realizar um teste de Destreza - 2 para permanecer 
em pé. Consnuçães sofrem 1D6 de dano para cada 2 pontos 
de catalisação gastos. 
C: 2 por metro / CI': 1 ação / AC: 50 metros 

Barreira Elemental' 
O operador ergue uma parede do elemento base 

COlTI resistência para evit.:'lr qualquer ataque. 
C: 2 para cada ponto ele Resistência e mais 2 por metro de 
largura e altura / AC: 2 metros / D: 1 minuto 

Vulcão 
O operador faz cam que uma área exale gás quente 

e rocha denetida que provoca lD6 de dano DF por área 
afetada. 
C: 6 para cada metro ! CI': 2 ações! AC: 50 metros 

Projétil Elemental 
O operaelor pode lançar um projétil composto pelo 

elemento base. As caractelÍSticas particulares são: 
Bola de Fogo (lD6 ele dano AT por ponto gasto) dano 
maior que 4 inflama as roupas do objetivo; 
Bola de Água (106 ele danoAT por ponto gasto); 
Projétil de Pedra (lD6+ 1 ele dano AT por ponto gasto) 
Projétil de Ar (lD6 AT por ponto gasto) 

O alcance de todas é igual ao nível de Quintessência 
X 3, em metros. 

Resistência Elemental 
O operaelor poele ignorar 1D6 ele dano, causado 

por qualquer e lemento, para cada 5 pontos gastos, com 
exceção ele projétil elemental. O operador também poderá 
respirar em baixo d'água , em lugares com ar viciado ou 
estanelo sob a terra. 
CI': 1 

FORMAS AVANÇADAS 

Corpo Elemental' 
O operador torna seu corpo composto pelo 

elemento base. Isco lhe concede imunidade total ao elemento 
e a possibilidade de se fundir a ele. Se permanecer em fusão 
com O elemento base recupera 1 nível de Vitalidade ATa 
cada 5 minutos e 1 DF a cada 10 minutos. 

Os corpos elementais de água, ar e fogo não podem 
ser afetados fisicamente. O corpo de terra se torna um tipo 
ele rocha, modificador + 1 em Força e Resistência, para cada 
2 pontos gastos. 
C: 4 (corpo de água, ar ou fogo) e para um corpO de rocha 
o custo é de 3 pontos par''' C'"da 1 ponto de Resistência e + 1 
de Força (a Força não pode ser elevada em mais de 5 pontos) 
! CI': 2 ações! D: 10 minutos 

Petrificar / Reverter (Quintessência 4) 
O operador pode transformar o objetivo em uma 

estánra. O objetivo pode realizar um teste de Vigor menos a 
quantidade de sucessos elo operador para evitar a petrificação. 
Está magia também pode ser utilizada para revelter uma 
petrificação, neste caso com modificador negativo igual ao 
nível ele Quintessência do mago que realizou a magia. Um 
mago que seja petrificaelo pode tentar revertê-la. 

Não pode ser usada para dar viela a uma estátua 
que nunca tenha sido orgânica. 
C: 6 / CI': 2 ações / AC: 50 metros ! D: até ser revertida / 
DN: 106 

Pequena Glaciação 
O operador cria uma pequena tempestade de neve 

capaz de congelar qualquer coisa que toque. O dano é 1D6+ 2 
AT para cada 10 pontos de catalisação gastos se os objetivos 
sofrerem mais dano que seus nlveis de Vigor elevem fazer 
um teste de Vigor-2 se falharem congelarão, ficando assim 
por 20 minutos (a menos que seja levado para uma área 
com temperaQlra a baixo ele zero). Toda superfície da área 
afetacla fica congelada e se toma esconegadia provocando 
modificador de -2 em todos os testes flSicos elos personagens 
que estiverem na área. 
C: 10 por metro / CI': 2 ! AC: 50 metr·os ! D: 5 minutos 

Inferno' 
O operador cria uma área de chamas intensas que 

causam 1D6+2 ele elano OF por turno em todos que 
estiverem na área aferaela. Este fogo é essencial e não pode 
ser apagado com água comum. 
C: 10 por metro! CI': 1 ação! AC: 5 metr·os por nlvel de 
Quintessência 

Cometa(Quintessência4) 
O operador toma seu corpo uma bola ele fogo capaz 

de voar a uma velocielade igual a Quintessência x20 Km!h. 
A bola de fogo envolve e protege o corpo permitindo ao 
operador se chocar com algo provocando 206+4 ele dano 
OF em uma área igual a seu nível de Quintessência em 
men"OS. O operador ficará totalmente seguro e nada sofrerá. 
C: 10 / CT: 3 / D: 20 minutos / DN: 2D6+4 DF 



para cada 10 pontos de 
catalisação 

SuperNova 
C~tessência5) 

O operador se 
torna uma bola de fogo 
que expandirá de forma 
devastadora. O alcance 
máximo é área 20 metros 
de raio, tendo o mago ao 
centro e provocará 
3D6+4 de dano DF em 
todos que estiverem 
dentro da área, o operador 
fica imune. 
C: 20/ Cf: 3 ações 

Furacão 
Manipulando as 

forças da natureza O mago 
pode gerar um furacão 
devastador. Todos dentro 
da área de efeito devem 

""~T .• 

fazer um t~ste de Destreza - 2 para se manter em pé, se 
falhar sera lançado a 2 metros para cada 5 pontos de 
Catalisação gastos pelo operador. Se existirem objetos na 
área serão lançados em direção de todos que estiverem em 
um raio de 20 metros ao redor, provocando dano AT em 
médio de lD6-3. Mas o mesu·e deve levar em consideração 
os tipos de objetos no local. 
C: 5 para cada metro / Cf: 1 ação / AC: 20 metros para 
cada 5 pontos de catalisaçào / D: 1 minuto por área 

ESCOLA DOS SERES VIVOS 
Todas as magias desta linha afetam o COlpO e/ou 

mente do Objetivo Calvo da magia) seja ele animal ou 
pertencente a qualquer raça humanóide existente. Está divida 
em animal, corpo e mente. 

ANIMAL 
Estas magias afetam os seguintes reinos animais: 

inseto, marnifero, ave, réptil, anfíbio e peixe. O operador 
deve anunciar o tipo de animal que deseja afetar antes de 
realizar o teste de habilidade. 

Locali7ar Animais 
O mago pode optar por localizar um tipo especifico 

de animal, que conheça, ou simplesmente localizar qualquer 
aillmal que se encontrar nas redondezas. Não fornece 
nenhuma informação extra para o operador. 
AC: Quintessência x 3 em quilómetros. 

Controlar Animais 
Permite ao operador acalmar, dominar e convocar 

qualquer animal que conheça ou saiba a localização. 
C: 3 pontos para cada metro que o animal tenha / AC: 50 
meu·os / D: 30 minutos 

ConexãocomAnimais 
O personagem estabelece LU1l elo com O animal alvo 

que pemlanecerá ao seu lado e sobre seu conaule até que o 
efeito da magia acabe, a inteligência do animal deve ser, no 
rninimo 2 iÚveis infelior ao do mago. Durante este período 
O operador e o objetivo poderão se comunicar mentahnente 
e compaJtilhar seus sentidos. Se O mago obtiver um Sucesso 
Decisivo pode optar em deixar o animal constantemente 
junto a si como um Familiar. 
C: 3/ Cf: 1 ação / AC: 50 metros / D: 1 hora 

Possessão de Animais 
O operador torna seu corpo pura essência capaz 

de possuu· o corpo de um animal. Manterá sua Inteligência 
e Perícias mentais, inclusive as mágicas. O modificador é 
ib'ual à Inteligência do objetivo. Cada hora que permanecer 
dentro do COlpO do animal o mago deve fazer um teste de 
Detenninação se falhar perde um ponto de Inteligência se 
perder metade, nesta fOlma, ficuá preso no corpo do aJlimal 
até que outro mago reverta o processo por meio de um 
ritual de exorcismo. O mago pode abortar esta magia a 
qualquer momento desde que não tenha perdido os pontos 
de Inteligência. 

A perda destes pontos selá restaurada quando o 
mago sair do COlpO do animal. 
C: 5/ Cf: 1 ação / AC: 30 meu·os / D: até ser abortada 
Metamorlose 

Magia que pennite ao mago tomar a forn1a de 
qu~lquer aninlal que conheça. Se desejar ter mais de um 
tipo de transformação deve comprar esta PeIicia para cada 
ammal que desejar se transformar. Também possibilita 
transfom1ar outra pessoa em aninlal, mOllificaclor negativo 
igual ~ Detem1inação do objetivo. O operador da magia pode 
aborta-la quando quiser. Só é possível se transformar em 



animais com inteligência 2 níveis inferior a do operador, 
mas o mago mantém seu nível de inteligência enquanto 
estiver transformado. 

Cada hora em que permanecer transformado, o 
mago ou objetivo, deve realizar um teste de Determinação 
se falhar perde um ponto de Inteligência e se perder a metade 
ficará preso na forma anin1al, da mesma forma descrita na 
nlagia anterior. 

C: 5 / CT: 2 ações / D: 1 hora 

ExorcismoAnimal 
Esta magia tem como função revel1er possessão 

de anin1ais e metamorfose. O Modificador é igual ao nível 
da Perícia do mago que realizou a magia. 
C:2 

Devastar 
O mago deve estar em plena concemração para 

realizar essa magia. Após o período de concentração e a 
ativaç:âo da magia, todos os seres em um raio de 50 metros 
devem fazer Lm1 teste de Vigor menos a Margem de Sucessos 
do operador, se falharem ficarão doentes (a escolha do 
Mestre), o operador fica in1une. Todas as fontes de água se 
tornan1 estagnadas e todas as plantas rTIorren1. Após a 
realização dessa magia o operador se sente exD·emamente 
cansado e precisa dormir por pelo menos 6 horas para se 
recuperar totalmente. Os seres vivos que forem afetados 
sofrem 1D6+ 1 pontos de dano AT 
C: 8/ CT: 3 ações / AE: 50metros de raio, tendo o mago 
ao centro / D: O nível de quintessência do operador em 
lrunutoS. 

Corpo 
Esta sub-linha afeta todas as criaturas humanóides 

independente da raça a que peltençam. Todas as magias 
aqui descritas podem ser resistidas pelo objetivo com um 
teste de Vigor - 2. 

Mal Estar 
O mago ao rea1i7..ar esta magia deve escolher enD·e 

causar os seguintes incômodos ao objetivo: coceira, 
espasmos ou dor. Se a magia for bem sucedida o objetivo 
terá um redutor de - 2 em todos os testes físicos por uma 
quantidade de turnos igual ao nível de Quintessência do 
opemdor. 
C: 2 / AC: 30 metros 

Confundir Sentidos 
Esta magia causa uma confusão nos sentidos do 

objetivo, se for bem sucedida provocará um modificador de 
-3 em todos os testes de percepção e ações físicas. 
C: 2 / CT: 1 ação / AC: 3 metros / D: 1 minuto 

Danificar Sentido 
O jogador deve definir qual sentido deseja afetar, 

se a lnagia tiver sucesso o sentido será danificado e não 
poderá ser utilizado por uma quantidade de minutos ij,'uais 
ao nível da Quintessência do operador. Em (:aso de sucesso 
decisivo o dano será Case a vítima não 

ou tenha o sentido que operador visa atacar danificado, ele 
estará completamente in1une aos efeitos desta magia. 
C: 6/ CT: 1 ação / AC: 3 metros 

Paralisia / Reverter Paralisia 
Pode ca usar parali~ia total no objetivo que dum por 

uma quantidade de minutos igual ao nível de Quintessência 
do operador. Em caso ele Sucesso Decisivo a paralisia se 
torna permanente, neste caso só é possível revelter com 
um sucesso decisivo. 
C: 4/ CT: 1 ação / AC: 10 metros / D: 1 minuto 

Alterar Corpo 
O operador pode mudar a fOlma de uma parte ou 

todo o corpo de alguém ou de si mesmo. Esta alteração 
dura por uma hora, mas pode ser realizada para durar por 
tempo indeterminado neste caso tem um modificador de-
2 e custo dobrado. 
C: 6/ CT: 3 ações / D: até ser abortada 

Corpo de Aço' 
Esta magia torna o objetivo tào fOlte e resistente 

quanto Lun galem de aço. Sua Resistência a dano, em todo o 
corpo é ig ual ao nível de Quintessência x 5, a Força é 
duplicada e o dano sempre será +5 AT 
C: 20/ CT: 2 ações / D: 1 minuto 

Compartilhar Perícias FlSicas • 
O operador pode compartilhar qualquer perícia 

física (baseadas em Desaeza) com o objetivo e t<uubém pode 
permitir que o objetivo compartilhe das suas. 
C: 3 / CT: 1 ação / AC: 30 metros / D: 2 minutos 

Rejuvenescer / Envelhecer 
O operador pode rejuvenescer ou envell1ecer o 

objetivo em até 40 anos, cada 5 anos reduz em 1 nível a 
Destreza e todas as Perícias relacionadas a ela. O objetivo 
pode tentar resistir com um teste de Vigor. 
C: 2 para cada 5 anos a mais ou a menos / CT: 2 açôes / 
AC: 10 meD·os 

Guelras ' 
Ctiando LU11 !ydJ de j,'llelras em qualquer criatura viva 

esta magia pen11ite respirar et11baixo d'água. 
C: 2 para / CT: 1 ação / AC: 10 metros / D: 20 minutos. 

Vôo' 
O objetivo voa a uma velocidade máxima igual aos 

pontos de Quinte&~ência xlO km/h. A direção e altura são 
determinadas pelo operador da magia (no máximo de 10 
metros para caela nível de Quintessência elo operador). O 
mago pode detenninar que o objetivo cona·oIe o voo se ele 
tiver ao menos 1 ponto ele Quintessência. Efeitos climáticos 
como chuvas ou ventos fortes podem vir a influenciar 
positiva ou negativamente no vôo do objetivo. O MeSD·e 
tem a palavra final quanto a estes efeitos e a aplicação de 
modificadores para o conD·ole do vôo. 
C: 10 / CT: 2 ações / AC: 15 meD·OS / D: 20 minutos 



Toque Mortal 
O operador torna sua mão extremamente mortal 

capaz de provocar lD6 de dano AT apenas tocando em 
alguém 
e: 5 para cada lD6 de dano AT / CI: 1 ação 

DeslocarCoração 
O operador pode modifkar a posição de seu 

coração ou a de seu objetivo sem que isto interfira no 
funcionamento con'eto dele. 
e: 5/ Ae: 50 metros / D: 10 minutos 

Coração Indestrutível 
O operador toma o coração do objetivo invulnerável 

a qualquer tipo de dano. Quando o coração voltar ao estado 
nonnal todo o dano que tiver recebido é ignorado. 
e: 10 / Ae: 50 metros / D: 30 minutos 

Sangue Ácido 
O sangue do objetivo se rOIna extremante COlTOSivo, 

isto não o afetará e não causa nenhum tipo de malefício. 
Mas se seu sangue tocar em alguém a vítima sofrerá lD6+ 1 
de d'illo AT por turno de contato. 
e: 10/ D: 5 minutos 

Amputação 
É uma poderosa magia. É capaz de amputar um 

membro qualquer do objetivo. Para evitar está magia o 
objetivo pode fazer um teste de Vigor menos a Margem de 
Sucesso do teste, se fali1ar terá um membro at11putado. Nào 
pode ser utilizado para decapitação. 
e: 30 / CI: 1 minuto / Ae: 20 metros 

MENTE 
Esta sub-linha afeta todas as criaturas humanóides 

independente da raça a que pertença. Todas as magias aqui 
descritas podem ser resistidas pelo objetivo com um teste 
de Determinação - 2, a nào ser que o texto referente à magia 
diga o contrário. 

Fascinar * 
O objetivo se torna fascinado pelo operador a ponto 

de venerá-lo e seguí-lo sem questionar. O objetivo se manterá 
aparentemente normal, mas tentará proteger O operador 
mesmo que tenha que atacar seus arnigos. 
e: 10 por objetivo / CI: 1 ação / Ae: 10 metros / D: 10 
minutos 

Fúria 
O objetivo perde a capacidade de raciocínio lógico 

por alguns minutos e passa agir como um animal enfurecido. 
As únicas açõcs que o objetivo poderá exec.'Utar seráo atacar 
todos que estiverem próximos, amigos ou inimigos. 
e: 6/ D: 1 minuto 

Loucura 
O objetivo perde, temporariat11ente, a capacidade 

de e!)tender o mundo que o cerca se tornando instável e 
de forma desconexa. O não utilizar 

nenhuma Perícia mental, não compreenderá nada e nenhum 
poder. 
e: 5 / Ae: 10 metros / D: 2 minutos 

Analisar Emoções 
Possibilita ao operador identificar as emoções do 

objetivo, podendo saber exatamente o que ele deseja, se tem 
intenções hostis, se está mentindo, se é confiável e coisas 
do gênero. Não é resistível. 
e: 2/ Ae: 10 metros 

Compulsão Pela verdade 
O operador torna todos que estiverem dentro da 

área de efeito incapazes de mentir, o operador pode escollier 
utilizá-la em apenas um objetivo. 
e: 4 / CI: 1 ação / Ae: 5 metros / AE: 5 metros / D: 1 
minuto 

Absorver Conhecimento (Inteligência 5) 
O operador pode abSOlver Perícias do objetivo, o 

limite é o nível de Inteligência do operador. Também é 
possível absorver Perícias mágicas que serão temporárias, 
podendo ser usadas apenas uma vez. 
e: 10 com Perícia / CI: 1 ação / Ae: 5 metros / D: Até 
que a Perícia seja utilizada. 

Ler Mente 
Possibilita ao operador ler o pensamento do objetivo 

ou vasculliar a mente dele em busca de informações, neste 
é necessário especificar o que está buscando. 
e: 4/ CI: 1 turno / Ae: 50 metros 

Compartilhar Mente * 
Possibilita ao operador compartilhar qualquer 

conhecimento com o objetivo de forma bilateral ou unilateml 
(o operador decide). Isto possibilita utilizar as Perícias 
mentais do objetivo, inclusive magias desde que seja de 
alguma Escola que o operador também possua e que não 
seja restrita. 1àmbém possibilita ao operador ter acesso aos 
sentidos do objetivo. 
e: 10/ CI: 2 ações / Ae: 50 metros / D: 5 minutos 

Telepatia * 
Possibilita ao operador e objetivo se comunicarem 

de forma bilateral. Se os dois se conhecerem e forem anrigos 
não haverá nenhum tipo de Modificador independente da 
distância que estejam um do outro. 
e: 4 / Ae: 100 vezes o nível da Perícia, em quilômetros / 
D: 1 minuto 

ControleMental 
Pennite ao operador controlar a mente do objetivo 

de maneira a forçá-lo a executar alguma ação contra sua 
vontade. O objetivo mantém todas as suas capacidades 
perdendo apenas a Detern1inação e o livre arbítrio ficando 
sobre as ordens do operador. 
e: 4 / CI: 1 açào / Ae: 50 metros / D: 1 hora 



Trocar de Corpo (Quintessência 5) 
o operador pode trocar sua essência pela do 

objetivo, isto fará com que ambos mantenham todas as suas 
Perícias mentais e poderes, a menos que o outro corpo 
possua alguma caractelÍStica que o impeça, rrocando apenas 
o corpo. Só pode ser revertida se o operador assim desejar. 
C: 20 / CT: 1 ação / Ae: 10 metros 

Dádiva das linguas 
O opemdor passa a compreender uma quantidade 

de idiomas igual a seu nível de Inteligência, mas deve ter 
ouvido algumas palavras nas línguas que deseja ser fluente. 
C: 3/D: 1 hora 

Bloqueio Mental 
Torna o objetivo resistente a qualquer tentativa de 

domínio e leit:u.r'd mental, telepatia e afins, qualquer que seja 
a fonte. O número de sucessos se torna modificador negativo 
para todos que tentarem afetar a mente do objetivo. 
C: 5 / D: 5 minutos 

LINHA DA MATÉRIA 
Esta linha tem como alvo objetos inanimados (sem 

vida) mágicos ou não. 

FORMAS BÁSICAS 

Localizar Objeto 
Pennite ao mago localizar um objeto a sua escollia 

mesmo que ele esteja escondido, ne;te caso terá infom1ações 
não muito precisas (está entelTado na sala de estar). 
C: 1 / CT: 1 ação / Ae: 50 metros de raio 

Alterar Objeto 
O mago pode transformar um objeto em outro do 

mesmo material. Alterar objeto também permite diminuir 
ou awnentar a massa de WTI objeto em até 50%. 
C: 3 por quilo / CT: 2 ações 

AlrerarCor 
Pennite ao mago trocar a cor de qualquer objeto. 

C: 3 por metro / Ae: 10 metros 

FORMAS AVANÇADAS 

Criar /CopiarObjetos 
O 111ago pode aiar ou copiar um objeto que esteja 

em seu campo de visão. 
C: 5 por quilo / CT: 2 ações 

Fragmentar 
O mago pode deteriorar objetos inorgânicos 

diminuindo a resistência deles. 
C: 3 para cada nível de resistência que se deseje diminuir / 
CT: 1 ação / Ae: 1 metro por nível ele Quintessência + 
nível da Perícia mágica 

Concertar 
O mago pode restaurar a integridade de um objeto 

ou o funcionamento de Uln equipatnento, lnesmo sem 
entender seu mecarrismo. Pode ser utilizada pam restaw'ar a 
resistência de uma arTIladum, tomar U111a arma enfenujada 
novamente útil e unir panes quebradas de um objeto. Tudo 
de fo= perfeita. 
C: 4 pontos por quilo 

Fortalecer 
Aumenta a resistência de qualquer objeto 

inorgânico. 
C: 3 para cada nível de resistência awnentado / CT: 2 ações 
/ Ae: 1 metro por nível de Pencia + Quintes~ncia 

LINHA DA ILUSÃO 

Criar nusão • 
Magia capaz de gerar uma imagem e/ou som que 

será percebido como real por qualquer WTI. Os que souberem 
de existência de U111a ilusào na cena podem realizar um teste 
de Percepção com Modificador negativo igual à Margem de 
Sucesso do operador da 111agia. 
C: 3 par" cada ilusão e +3 para c"da meuú que ela ocupar / 
CT: 1 ação por ilusão / Ae: nível de Quintessência em 
metros / D: 1 minuto 

Invisibilidade • 
O operador tornará seu objetivo totalmente 

invisível. Não é possível encontr"df um personagem invisível 
por meios normais. Pode ser feito em mais de um objetivo 
mm modificador de -1 paJ" cada um e o gasto de catalisação 
deve ser pago individualmente. 
C: 6 para cada meu'o do objetivo +6 por objetivo / CT: 1 
ação / Ae: 20 metros / D: 2 minutos 

Aparencianusória • 
O operador alte,,, a aparência de qualquer um, mas 

apenas de forma ilusória e não permanente. Só pode ser 
utilizada em humanóides. 
C: 4/ CT: 1 ação / D: 10 minutos 

NECROMANCIA 
Esta escola só pode ser adquirida por personagens 

que a tenham listada na Classe que possui. 

Convocar 
O operador pode utilizar' esta magia par" cor1VOCaJ' 

um espírito. Todo espí rit o convocado esta rá 
automaticamente sobre controle do operador. O espírito 
convocado pertenceu a algum humanóide morto na região. 
O período máximo que o espúito deve ter desencarnado 
deve ser igual ao nível desta magia vezes Quintessênda em 
horas. 
C: 2 / CT: 2 ações 



qualquer ação por 1 minuto, depois deste período deve fazer 
um teste de Determinação se for bem sucedido se 
recuperará, mas se falhar ficará neste estado por mais 1 
minuto. 

Se algum poder, attefato ou Características Pessoal 
tornar o personagem imune ao medo ou similar (como 
Sangue Frio) esta magia não sunirá efeito algum. 
e: 10/ CT: 1 açào 

CriarZwnbi 
o objetivo deve ser um cadáver. O objetivo se 

tornará um zumbi sobre controle do operador. Pode ser 
feito também em esqueletos. Os atributos sào baseados no 
corpo em que foi utilizada a magia, no caso de esqueleto 
todos os Atributos são divididos por três atTedondados para 
baixo. A Força pennanece inalterada. 
e: 5 para cada metro do cadáver / CT: 3 ações / Ae: 100 
metros 

Controlar Zwnbi 
O mago pode exercer controle sobre um zumbi 

que não tenha sido criado por ele, ou mesmo recuperar 
controle sobre um zumbi criado por ele. O Modificador é 
igual à Margem de Sucesso de quem criou O zumbi ou a 
Margem de Sucesso de quem roubou o controle do zumbi. 
e: 3 para cada metro do zumbi / CT: 2 ações 

Animação 
O operador pode dar "vida" a partes de corpos 

mortos, como perna, mão, braço e etc. Estas panes ficam 
sobre o controle do operador. Só pode ser utilizado se as 
pattes estiverem separadas do corpo. 
e: 3 para cada parte / Ae: campo de visão natural ou 
artificial 

Rejuvenescer / Envelhecer 
Descdção na Escola dos Seres vivos 

Adoecer 
O objetivo ficará abatido vitimado por W11a doença 

mágica desconhecida que irá minar toda sua resistência e 
capacidade de se movimentar. O objetivo deve fazer um 
teste de Vigor menos a Margem de Sucesso no teste desta 
magia. Se o objetivo não conseguir resistir sofrerá 106 de 
dano AT e terá um modificador de - 3 em todas as ações 
físicas, enquanto durar O efeito da magia. 
e: 15/ CT: 1 ação / Ae: 20 metros / O: 30 minutos 

ConvocarDemôruo 
O operador evoca um demónio sobre seu controle. 

Se o operador não conhecer ou souber o nome do demónio 
o mestre é que irá determinar as características dele 
(Atributos, Poderes e Pericias). 
e: 15/ CT: 2 ações / O: 30 minutos 

Modificador é igual à Margem de Sucesso do teste que 
evocou ou roubou o controle do demónio. 
e: 15/ CT: 2 ações 
Toque Mortal 

Descrição na Escola dos Seres Vivos. 

Amputação 
Descdção na Escola dos Seres Vivos. 

Decapitar 
O operador pode decapitar o objetivo. O objetivo 

deve resistir com um teste de Vigor menos a Margem de 
SuceSso do operador. 
e: 50/ CT: 1 ação / Ae: 2 metros 
RemoverCoração 

O operador provoca a morte do objetivo 
removendo o coração dele. O objetivo deve resistir com 
um teste de Vigor menos a Matgem de Sucesso do operador. 
e: 30/ CT: 1 ação / Ae: toque 

Corpo de Vermes (Quintessência 6) 
O operador torna o COlpO do objetivo uma massa 

composta de vermes. O objetivo deve resistir com um teste 
de Vigor menos a Margem de Sucesso do operador. 
e: 40/ CT: 1 minuto / Ae: 2 metros 

Loucura 
Descrição na Escola dos Seres Vivos. 

EnterrarVíVO 
O operador enterra o objetivo. O objetivo pode 

resistir com um teste de Determinação -2, se falhar será 
soterrado e sofrerá 106+1 de dano AT por minuto até ser 
retirado ou conseguir sair. 
e: 15 / CT: 2 ações / Ae: 2 metros 

Trevas' 
O operador pode criar unu área de trevas onde a 

luz não pode penetrar, seja de qualquer fonte. Todos que 
estiverem dentro desta área têm um Modificador de - 10 
em todas as tentativas para enxergar ou atacar (como se 
estivesse cego). O operador fica in1W1e aos efeitos das trevas 
criacbs por ele. 
e: 3 por metro de diâmetro / CT: 1 ação / Ae: campo 
visual do operador / O: 2 minutos 

Corpo de Trevas 
O operador pode tornar qualquer corpo orgânico 

em trevas. O objetivo se torna bidimensional e pode se 
mescbr a qualquer sombra, se tonu irmme a qualquer araque 
físico, mas também não pode afetá-Ios, somente se usar 
alguma magia. O objetivo pode resistir com Determinação 
-2. 
e: 5 / Ae: campo visual do operador / O: 5 minutos 

ControlarDemôruo ManipuIarTrevas 
O mago pode exercer controle sobre um demónio O operador pode modelar qualquer tipo de sombra, 

que não tenha sido evocado por ele, ou mesmo recuperar mágica ou não, dando a forma que quiser tornat1do-a um 
controle sobre um tenham roubado o controle. O não fará mais da sombra Mas os 
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objetos não são funcionais e não podem provocar dano. Se 
for utilizado em um COlpO de trevas o objetivo, ao retomar 
ao seu estado normal, também apresentará a modificação. 
O objetivo pode tentar resistir realizando um teste de 
Determinação - 3. 
C: 8 para cada metro / Cf: 2 ações / D: permanente 

]atoÁcido 
O operador projeta da ponta de seus dedos um 

poderoso jato de ácido. O dano depende da quantidade de 
- / I 

Catalisa~:ão gasta, n1aS o dano é contínuo a cada rninuto, e lTI 

quanto durar o efeito da magia. 
C: 6 para caela lD6+ 1 de dano AT, por minuto que 
pelmanecer ativa. / AC: ruvel de Quintessência em metros 
/ D: 3 minutos para cada lD6+ 1 de dano 

Necrofagia (Quintessência 5) 
O operador torna O objetivo um carruceiro que só 

será capaz de se alimentar de carne podre. O objetivo pode 
resistir com um teste de Determinação - 4. Nenhuma 
C'dractelística é alterada apenas O hábito alimentar. O objetivo 

perde 1 rúvel efetivo de Vigor a cada semana, quando atingir 
zero morrerá, voltando a vida em 1 dia como um zumbi 
sob o controle do operador. 
C: 30 / Cf: 3 ações 

FerimentoIncuráve1 
O operador toma o objetivo incapaz de se recuperar 

de ferimentos e doenças de forma natural. Quando o 
objetivo recebe algum dano só irá recuperar sua condição 
nonnal por meio de algllln poder. Também não pode re-dÜ7 .. ar 
testes para evitar contágio de doenças. O objetivo pode resistir 
a esta mab~a com Lun teste bem sucedido de Vigor -2. 
C: 30/ Cf: 1 ação 

Curar Mortos 
Poder de restabelecer os ruveis de vitalidade de um 

mOlto-vivo. Se for utilizado em um ser vivo provoca dano 
igual ao valor que recuperaria do morto-vivo. 
C: 6 para cada 1D6 (a cura de dano em mortos-vivos 
recuperam no mínimo 2 ruveG de vitalidade independente 
da c'atalisaçào empregada) 

Praga de Ratos 
O operador evoca ratos infecciosos que surgem da 

terra ou sombras. Os ratos provocam1D6 -1 ele dano AT. 
Estes ratos possuem apenas 1 ruvel de vitalidade e qualquer 
tipo de golpe irá matá-los. Se prOvOCLrem a perda de 1 ruvel 
de vitalidade na vítima ela deve fazer um teste de Vigor-1 
para caela mordiela recebida, se falhar será contaminado com 
uma doença que proVOC'd febres e incapacita em 24 hOl'ds. 

Este efeito dura por uma semana impedido que a 
vítima realize qualquer teste físico. Só pode ser revertida 
por magias. O operador é imune aos ratos que evoca. 
C: 2 para cada rato / Cf: 1 ação / D: os ratos permanecem 
por 1 minuto 

ESCOLA DE ENCANTAMENTO 
Esta linha cobre magias IYdm oiar artefatos mágicos. 

Encantar 
O operador pode "colocar" em um objeto, qualquer 

magia que possua. Mais detalhes em A1tefatos Mágicos. 

RemoverEncantamento 
O operador pode retirar qualquer encantamento 

feito em um objeto. O custo é metade do que foi utilizado 
para encantar o objeto. 
Cf: 3 ações / AC: 10 metros 

Criar Gema de Energia 
O operador pode energizar uma pedra preciosa Ou 

semipreciosa para que retenha Quintessência. Estas gemas 
podem ser utilizadas para reali7..ar magias. Mais detallles em 
gemas de enelgia. 

CriarGolem 
Pelmite ao operador oiar ou animar um ser altificia! 

que estará sobre seu controle. Mais detalhes em Constructos 
(Golens). 



Ocultar Encantamento 
Com esta magia é possível apagar qualquer resíduo 

mágico em um artefato, impossibilitando que qualquer um 
saiba que ele é mágico e qual o seu poder. 
e: 10 

ArmaPrecisa 
Encantamento que amplia a eficiência da amn O 

custo é 100 pontos de Catalisação para cada + 1 que será 
concedido ao usuário da arma. O Modificador máximo é 
igual ao nível da Quintessência do mago que realiza o 
encantamento. 

DanoAmpliado 
Encantamento que amplia o dano provoc-ado por 

uma anma. O custo é 150 pontos de catalisação para cada 
+1 p onto de da no que será concedido à arma. O 
Mocilllcador máximo é igual ao nível da Quintessência do 
mago que realiza o encantamento . Cada +6 equivalem a 
1D6. 

Eficiência 
A arma encantada sempre estará preparada para 

ser utilizada. Cada 50 pontos de catalisação reduzem em 1 
turno o tempo de preparo de uma arma. A quantidade 
máxima de turnos que podem ser reduzidos é il,'l1al ao nível 
da Quintessência do mago que realiza o encantamento. 

Guerreiro Invisível 
A arma encantada é capaz de lutar sozinha como 

se estivesse sendo brandida por alguém invisível. O nível 
de habilidade da anm é igual ao lúvel de Quintessência do 
mago que realizou o encantamento. 
e: 300 

Arma Fiel 
Este encantamento permite ao dono da arma 

evocá-la quando não estiver a seu alcance. A arma deve 
estar no campo de visão do personagem que está evocando. 
e: 400 

Reduzir Peso 
O objeto encantado tem seu peso reduzido em 5 

quilos para cada nível de Quintessência do mago que realiza 
o encant<un ento. 
e: 50 
Aumentar Resistência 

O objetivo se torna mais resistente, po de ser 
utilizado em seres vivos. 50 pontos de catalisação para cada 
ponto de Resistência pretendido, o limite máxin10 é igual 
ao IÚVel de Quintessência do operador da magia vezes 3. 
Copiar Artefato Mágico 

É possível copiar um artefato mágico, mesmo sem 
conh ecer as magias contidas nele. O mago que pretende 
copiar O artefato deve pagar o mesmo custo de catalisação 
gasto pelo encantador que o originou. Mas cada nível de 
Quintessência, do mago que esta cop iando o artefato , 
din1inui o custo em 10 pontos. 

ESCOLA DE METAMAGIA 
Linha voltada para an ular magias . Estas magias 

afetam diretamente a Quintessência que compõem a rmgia 
alvo. Restrita a Arkanólogos (ver classes) 

AnuIarMagia 
Permite anular qualquer magia que esteja sendo 

executada em seu alcance. Deve ser feita uma disputa entre 
o operador desta magia conO<l o operador da magia que se 
pretende anular. O custo é igual ao custo da execução da 
rmgia anulada mais 1 (ver Duelo de NIagia) 
Ae: 10 metros 

Reverter Magia 
Magia muito poderosa, por ser capaz de fazer com 

que qualquer magia, mesmo as de projétil retorne m para 
seu oper<ldor original ou para outro alvo. 
e : 5 ! Ae: 50 metros 

Pentagrama " 
O opemdor cl; a um pentagrama de energia que 

impede que qualquer enelgia hostil atrdvesse em qualquer 
direção. Quaisquer entidades mágicas (demônio, anjo, golens, 
zumbis e ntre OUU'os) não podem e ntrar o u sair de um 
pentagmma. O opemdor pode fazer este pentagr= envolta 
de si m esmo e ficar p rotegido de qualquer magia hostil , 
mesmo as de projétil . 

Na prática funciona como um tipo de domo esférico 
invisível (apenas o pentagrama pode ser visto) que protege 
e m qualque r d ireção. O opemdor pode optar em deixar 
qualquer tipo de energia Ou entidade violar o pentagr= a 
sua vontade. 
e: 15 por meo'o protegido / Ae: 50 metros 

Vincu1ar Magia (Quintessência 5)" 
Permite ao mago lançar um encantamento em seu 

objetivo que irá ter duas magias vinculadas, ou seja , o 
opemdor escoU1e quais magias do objetivo deseja vincular e 
sempre que o objetivo evocar uma delas a outr<l também 
será conjurada, tendo como objetivo wn alvo escolludo por 
quem realizou Vincular Magia. 

O o bje tivo p od e resistir com um teste de 
Q uintessência menos a Margem de Sucesso do operador 
de;1a magia. 
e : 30 / Cf: 1 ação / Ae: 20 metros / D : 5 minutos 
Modificar Magia 

O operador pode alterar a magia alvo par<l Ulm que 
ele mesmo possua . Deve ser fe ita uma d isputa enu'e esta 
magia e a que se pretende modificar. Nào é possível mudar · 
O objetivo. 
e : 10 / Ae: Quintessência x2 em metros 
Retardar Magia 

O operador desta magia retarda os efeitos da magia 
alvo. Isto não anula a magia. 
C: 10 pontos pal<l cada nÚl1uto que se pretende retardar o 
funcionamento da magia. / Ae: quintessência x2 en1 mebUs 



DestruirQuintessência 
o mago destrói toda a Quintessência de uma área, 

por tempo limitado. Um Sucesso Decisivo torna a área sem 
Quintessência defmitivamente b'iplicando a área de efeito. 
Não ê possível destruir a Catalisação de um OUb"O Arcano, 
apenas a Quintessência presente no ambiente. 
C: 10 por metro / Cf: 1 ação / D : 1 minuto 

ESCOLA DE INVOCAÇÃO 
Magia restrita a Invocadores. A Escola da Invocação 

é especia lizada na invocaç-Jo de a iaturas que irão lutar por 
seu invocador. Quando a magia é realizada a matura evocada 
é materializada instantaneamente como se estivesse sendo 
criada d o nada, mas na ve rdade é uma cria tura 
teletransportada de outro lugar, quando a duração da magia 
acaba ou mesmo quando ela é abOItada a criatura retorna 
para o lugar de onde veio. 

Estas magias são usadas de modo combativo, as 
criaturas evocadas atacarão quem o operador da magia 
indicar, caso não ataque ela irá desaparecer em pouco tempo, 
mas enquanto ela estiver materializada o mago poderá usá
la como quiser, pois estará totalmente sob seu conb"ole. 

Um mago desta escola só pode invocar criaturas 
com, no mínimo, 2 pontos a menos de Inteligência que a 
sua. Ou seja, um invocador com Inteligência 4 só poderá 
invocar a iaturas com 2 níveis de Inteligência ou menos. 

Existem apenas 3 grupos de magias conhecidas, 
nesta escola: 

InvocarCriaturas doAr 
O mago pode invocar criaturas aladas (pássaros, 

morcegos ... ). 
C: 3 por quilo da criatura / Cf:'2 açàes / D : dois ataques, 
depois que a a iatura atacar duas vezes irá desaparecer. Se 
não atacar em 3 minutos também desaparecerá. 

InvocarCriaturas da Terra 
O mago pode invocar m aturas que vivam na tena 

ou sob e la (gatos, tatus, cavalos .. .). 
C: 5 por quilo da criatura / Cf: 2 ações / D: dois ataques, 
depois que a matura atacar duas vezes irã desap arecer. Se 
não atacar em 3 minutos também desaparecerá. 

InvocarCriaturas daÁgua 
O mago pode invocar criaturas que habitem os 

mares, lagos o u rios (tubarão, cavalo marinho .. .). Não é 
comumente usada pelo fato de que as criaturas aquáticas 
serem, quase, inúteis em lutas tradicionais. 
C: 4 por quilo da criatura / Cf: 2 ações / D : dois ataques, 
depois que a criatura atacar duas vezes irá desaparecer. Se 
não atacar em 3 minutos também desaparecerá. 

ESCOLA DAS MAGIAS DO SOM 
Desenvolvida e comumente utilizada per bardos. 

O arcano é imune a todos as magias do som que ele invocar, 
a não ser que queira o conbá rio . 
CriarSom 

O operador pode a iar qualquer som desconexo ou 
barulho em 

C:, 3 / AC: nível de Quintessência + nível nesta magia em 
nfetros 

Silêncio' 
Cria uma área onde o som não se propaga, não é 

possível ouvir nem falar nada dentro da área nem o que 
vem de fora deJa. 
C: 3 por metro de raio / Cf: 1 ação / AC: nível de 
Quintessência + nível nesta magia, em metros / D: 1 minuto 

Eco · 
Faz qualquer som = ar pOr algum tempo. 

C: 3 / AC: nível de Quintessência + nível nesta magia, em 
meb'OS / D: 20 segundos 

Onda de Som 
Cria uma onde de som direcionada capaz de 

provocar dano e projetar o alvo. 
C: 5 para cada l D6 de dano, cada 3 pontos de dano projeta 
o alvo 1 meb'O / Cf: 1 ação / AC: nível de Quintessência + 
nível nesta magia, em metros 

Ampliar Som • 
Pennite ampliar qualquer som a níveis muito altos, 

os que estiverem na área de efeito devem fazer um teste de 
Vigor - 1, se falharem ficaram smdos por 1D6 - 2 minutos 
(mínimo de 1 minuto). Também pode ser utilizado para 
ampliar vozes fazendo com que ela alcance maiores 
distâncias 500 metros por nível de Quintessência do 
personagem. 
C: 5 para cada meu'O de raio; 3 para ampliar voz / Cf: 1 
ação / AC: nível de Quintessência + nível nesta magia, em 
metros / D: 30 segundos 

Criar Vozes' 
Permite criar vozes e projetá-las onde desejar. As 

vozes podem ser mudadas, mas quem deve fuJar é o próprio 
operador da magia. 
C: 5 / Cf: 1 ação / AC: nível de Quintessência + nível 
nesta magia, em meb"OS / D : 30 segundos 

Melodia Encantadora 
Tocando um instrumento musical o arcano 

consegue atrair uma multidão ao seu redor, sua música é 
atraente e prop iciará uma boa recepção e até algumas 
gorjetas. Todos que ouvirem a música devem fazer um teste 
de Determinação - 2 para não serem afe tados, se o teste 
falhar não conseguirá sair de perto da música e dará grande 
parte do dinheiro que tiver ao operd.dor ela magia. 
C: 10 / Cf: 1 ação / AC: raio de 50 metros / D: uma 
canção 
Ouvido Alado ' 

O mago deve ter uma esfera de cristal e quando 
usar esta magia nela, a esfera será capaz de flutuar e captar 
todo o som em um raio de 10 metros ao seu redor. O 
operador poderá ouvir tudo nitidarnente como se estivesse 
lá. O ouvido alado pode ir a uma distância igual a 100 vezes 
o nível de Quintessência do operador em metros. Quando 
o efeito ela termina a esfera se teletrcan:spc)rt,rrá 



seu dono e perde O poder. Se o mago quiser pode realizar a 
magia novamente na esfera. 
C: 10 / CT: 1 ação / D: 30 nlinutos 

Mensageiro 
Utilizando uma esfera de cristal ou matelial similar 

o mago é capaz de graV3l; magicamente, nela uma mensagem 
e enviá-la para outra pessoa. A mensagem pode ser ativada 
por um evento ou por uma determinada pessoa que o 
operador conheça e tenha especificado ao realizar a magia. 
C: 3 por palavra / CT: 1 ação para cada 3 palavras / AC: a 
esfera pode ir a uma distância igual ao nível de Quintessência 
+ o nível desta Perícia em quilómeo-os 

Encanto da Sereia' 
Usando apenas a voz e cantando Wl1a suave melcxUa 

o arcano é capaz de aO<lu· qualquer criatura inteligente em 
sua direção e enfeitiçá-la de tal modo que ela seguirá todas 
as ordens que lhe forem dadas. Todos que ouviJem o canto 
devem fazer um teste de Determinação para cada minuto 
que permanecerem na área da música, se falharem, irão até 
a fonte da música. 

Quando chegarem até a fonte, devem fazer um novo 
teste de Detenninação-2 se falharem não serão capazes de 
reCllsar wna ordem dada pelo operador da magia, mas tcxlas 
as ordens que ponham em risco a vida do personagem 
afetado e algum amigo, ou parente muito próximo são mais 
difíceis de executar. O personagem enfeitiç'àdo deve fazer 
mais um teste de Determinação para evitar cumprir este 
tipo de ordem. 
C: 10/ CT: 1 ação / AC: nível de Quintessência + nível 
nesta magia x 10 em metros ! D: 3 minutos 

Inspirar " 
Um bardo é capaz de inspirar altistas, guen·eu·os, 

arcanos ou qualquer cliatura viva a desempenhar me lhor 
qualquer atividade que se proponha. Qualquer pessoa que 
estiver ao alcance desta magia recebe +1, pam cada 6 pontos 
de Catalisação gastos pelo operador, e m uma PelÍcia ou 
Ambuto a sua escoll1a. 
C: 6 para cada + 1 de bónus / CT: 1 ação / AC: nível de 
Quintessência + nível nesta magia em meo"OS ! D: 1 minuto 

Canção aos Mortos (Quintessência 4)' 
Os poderes d~ canção de um bardo são tão refinados 

que pcxlem afetar até os mOltos. Utilizando um insOumento 
musical (não funciona se usar apenas a voz) O operador pode 
levantar OS mortos que seguu-ão suas ordens, O cadáver deve 
ser humanóide e pode ser uma caveil<l. Os au·ibutos são 
baseados no corpo em que foi utilizada a magia, no caso de 
esqueleto todos os Atributos são divididos por três 
anedondados pam baixo. A Força permanece ulaltemda. 

É temporália, mas se o jogador obtiver um Sucesso 
Decisivo o zumbi ficará ativo e estará sob contro le até ser 
destruído. Para mais detalhes veja as magias d a Escola 
Necromântica, Criar Zumbi e Conu·olar Zumbi. 
C: 6! CT: 1 ação / AC: 10 metros de mio ! D: 3 mU1utos 

Tocando uma nota extremamente ressonante o 
opel<ldor provoca dano em qualquer coisa inorgânica e sem 
vida. Não afeta diJ·etamente um ser vivo, mas pode provocar 
dano pelos possíveis estilhaços gel<ldos pela quebra de 
objetos. 
C: 5 parA cada 1D6 de dano, apenas em objetos inanimados 
/ CT: 1 ação / AC: nível de Quintessência + nível nesta 
magia, e011netros 

Estrondo 
Tocando um instrumento musical usando notas 

dissonantes o opemdor é capaz de provocar dano em quen1 
estiver em sua área de efeito. Se o dano for igual ou maior a 
6 sofrerá surdez temporária (lD10 horas), caso haja um 
Sucesso Decisivo a surdez é permanente. 
C: 5 pam cada 1D6 de dano AT / CT: 2 ações ! AC: nível 
de Quintessência + nível nesta magia, em metros 

ESCOLA DA ABJURAçÃO 
Magias de ccu-a e proteção, muitos arcanos relegam 

esta escola por considera-Ia inadequada para combates, 
ouo·os acham wna perda de tempo, mas os que realmente a 
apreciam sabem que ela é capaz de fomecer uma vantagem 
crucial ao mago que a utilizar. 

Resistência à Dor ' 
O objetivo desta magia fica totalmente imune a dor, 

mas não aos ferimentos. 
C: 2 ! D: 10 minutos 

Esta magia possibilita reclrpet<Ir ferimentos, doenças 
ou envenenamentos. Caela 2 pontos de Catalisação gastos 
recupera 1 nível ele Vitalidade AT. Danos de DF são 
recupemdos na proporção de 1 nível pam cada 3 pontos 
gastos. Pam anular uma eloença ou envenenamento o custo 
é 10 pontos de Catalisação, caso o opel"àdor tenha 3 níveis 
de Mecücina ou mais o custo é reduzido para 5. 
CT: 2 açóes / AC: 5 metros 

ImW1izar 
O opemdor torna o objetivo totalmente imune a 

doenças e venenos ele qualquer fonte. 
C: 5 / Cf: 1 ação / AC: toque / D: 1 mês 

Regeneração (Quintessência 5) 
Permite regenerar qualquer pane do corpo que 

tenha sido severamente danifica ou anlputada, se o objetivo 
ela magia a inda estiver vivo. A regene ração é comple ta 
deixando a parte do corpo regenerada perfeita. A 
regene ração completa leva 1 mU1uto para cada 10 
cen(lJ11eu"OS. 
C: 15 pam cada meou regenemdo / Cf: 1 ação / AC: toque 

Imurúdade a Dano (Quintessência 8)' 
Toma o objetivo totalmente umllle a qualquer tipo 

de dano, até que a magia seja abortada ou temline seu tempo 
de efeito. . 

~~ 



e: 30 / Cf: 2 ações / Ae: 2 metros / D: 1 minuto 

CuraCompleta (Quintessência 6) 
Permite ao operador recuperar toda a Vitalidade e 

saúde do ob jetivo. Curando dano, envenenamentos e 
doenças instantaneamente. Nào regenera e os ferimentos 
deixarão cicatrizes. 
e: 20/ Cf: 1 ação / Ae: 5 metros 

Domo de Proteção 
Cria uma esferd de energia translúcida capaz de 

proteger todos que estiverem denu·o de sua área de efeito. 
O operador da magia pode deixar sau· ou enU'ar O que ele 
quiser (magia, ar, pessoas .. .). A resistência do domo é igual 
ao IÚvel de Quintessência + IÚvel nesta magia + 1 para (<Ida 
3 pontos adicionais de Catallsação que o mago desejar gastar. 
e: 5 para cada metro de I<lio; 3 para cada nivel ext1<l de 
resistência. / Cf: 2 açôes / Ae: nivel de Quintessência x 2, 
em metros / D: 1 minuto 

Desviar Projétil 
Permite desviar qualquer tipo de projétil ou objeto 

alTemessado que tenha O objetivo cOmO alvo. 
e: 3 por projétil 

Resguardar Área ' 
O operador pode lançar esta magia em uma área 

que ficará protegida contJ'a invasão. Qualquer Clia!lll'a que 
entre na área com intenção de felir o operador irá despertar 
o mago que fez a magia ale itando-o e informando a 
localização e número de indivíduos que entraram na área. 
C: 4 / Cf: 1 ação / AE: raio de 10 meuns pal'a cada IÚvel 
de Quintessência do operador / D: 4 horas 

Reviver (Quintessência8) 
Esta magia está sempre ativa em seu usuálio, se for 

utilizada em outro objetivo o mesmo deve estar vivo. 
Qualquer clia!lU<I viva sob o efeito desta magia irá retornar 
a vida assull que mon·el; com todas as suas capacidades e 
ferimentos curados. Mesmo membros que tenham sido 
amputldos serão regenerados. . 

Ao moner se o mago não tiver Catalisação suficiente 
ficará m01to até recuperar Catalisação pal'a a magia SUltir 
efeito. 
e: 60 / Cf: 2 ações / Ae: 5 metros / D: 30 minutos; no 
próplio rnago está sempre ativa 

Ressuscitar (Quintessência 6) 
Poder para trazer os mOltos de volta ã vida. O 

objetivo deve estar mOlto a no máxinlo 1 semana. Quando 
realizada trdJ"ií a ahl1a do molto de volta a seu corpo com 
todos os níveis de Vitalidade DF recuperados, mas se o 
espú·ilO do mOlto não desejar voltar a magia iJ"á falhar. 

Qualquer arcano que não peltença a classes que 
tenham pemtissão de Tanatos pam ressuscitu· serão cdçados 
pelas Caçadol' ls de Ahllas, assUIl como o ressuscitado e todos 
que estiveram presentes e ajuda1<lm de alguma forma. 
e: 70/ Cf: 5 ações / Ae: 3 metros 

Expulsar o Mal 
O mago pode expulsar qualquer Clialll1<1 maligna 

que nào pertença ao Plano Primário para seu plano de 
oligem. Também pode ser usado pal'a expulsar espilitos e 
COlpOS etéreos que tenham possuído algum corpo vivo. O 
ser esplli!llal pode fazer um teste de Determinação menos 
a Margem de Sucesso do opel<ldor pam evitu· a expulsão. 
e: 5/ Cf: 2 ações / Ae: 10 metros 

Purificar Alimentos 
Retira qualquer in1pureza de um alin1ento, seja 

doença, veneno ou bactérias deixando o alimento pronto 
para o consumo, pode ser utilizado em alin1entos em 
decomposição que serão restaumdos a seu estado original. 
e: 1 por quilo / Cf: 1 ação / Ae: 10 melJ"os 

VOODOO 
Esta Escola é muito ral<l e poderosa. Todas as 

magias listadas aqui requerem que o mago tenha algum 
objeto ou pequenas paltes do COlpO de sua Vít:itl1a (unhas, 
cabelos, dentes) estes pré-requisitos estaJ"ão desCJitos ao lado 
elo nOlne ela magia. 

Controlar (Unhas ou cabelos) 
De posse de unhas ou cabelos de sua vítitna o mago 

voodoo poderá controlar suas ações. Deve segurar 
fmllemente o matetial e quando evcx::ar a magia ele se tornará 
enelg ia, não podendo ser usada novamente. Para realizaJ" a 
magia novamente no mesmo objetivo é necessálio ter n1ais 
matelia!. 

O objetivo da magia pode fazer um teste de 
Determinação menos a Margem de Sucesso do opel<ldor 
pam evitar os efeitos de Cono·olar. Se não for bem sucedido 
terá que obecJecer 1 ordem dada pelo operadol; mesmo que 
isso signifique lnatar ou prejudicar amigos ou familiares, se 
uma ordem por em risco eminente a vida do objetivo ele 
poderá fazer tull teste de Detemu.l1ação -2 pam resistir, mas 
mesmo que resista ainela será obtigado a CLlmprir as demais 
ordens do mago voodoo. 
e: 15 por ordem / Cf: 3 ações 

Invisibilidade (osso de morcego)' 
O ope rador deve pegar o osso e sugar o tutano 

dele, quando fizer isso ficará totalmente invisível e poderá 
agir normalmente (Normalmente significa "movilnentos 
bruscos" também?). 
e: 4 / Cf: 1 ação / D: 1 minuto 

ProvocarDor(pedaçodaroupaoupeIe) 
De posse dos itens listados aCU11a, o voodoo deve 

confeccionar um boneco e colocar !lIdo dentro dele. Usando 
uma agulha u"á ferir o boneco e o objetivo também sentirá 
as dores como se ele mesmo estivesse sendo felido. 

O objetivo ela magia pode fazer um teste de Vigor 
menos a Margem de Sucesso do operador para evitar os 
efeitos. Se falhar it"á sentir fOltes dores que causarão um 
modificador de - 3 em todas os testes. 
e: 4/ Cf: depois do boneco pronto 1 açào / D: 2 minutos 



Olhos de Serpente ' 
O mago faz com que seus olhos fiquem vem1eU1os 

e fendidos como os de uma serpente. Qualquer um que 
olhe para ele deve fazer um teste de Determinação - 1 se 
falhar temerá o mago como se ele fosse muito mais poderoso 
e cruel, o medo é tanto que a vítima nào será capaz de ll1e 
fazer mal ou esconder alglllua infOlmação. 
e: 4 / D: 1 minuto 

Proteção de Akasha (Quintessência 4, pedaços de 
ossos) 

De posse de alguns pedaços de ossos o voodoo 
pode se proteger ou proteger outros de magias hostis . 
Quando qualquer magia for feita o voodoo pode lançar os 
ossos e ativar a Proteção de Akasha, devendo obter uma 
Margem de Sucesso maior que a do mago que realizou a 
magia alvo. Se for bem sucedido. a magia será abSOlvida 
pelos ossos que desintegrarão. 
e: 15 

Ecúleo (Quintessência 5) 
Colocando um boneco feito de qualquer material 

dentro de um pequeno dispositivo mecãnico que irá estirar 
o boneco puxando cada membro para uma clireçào diferente. 
O alvo da magia deve estar no alcance da visão natural do 
operador e deve fazer um teste de Vigor menos a Margem 
de Sucesso desta magia, se falhar sofrerá 1D6-2 de dano 
DF Cminin10 de 1) pat" cada 10 pomos de Caralisação usados 
na magia, como este dat10 é diredonado as aIticulaçàes se o 
dano chegar a 10 pomos o membro aferado será at11purado. 

Ignom qualquer tipo de atmadum" 
e: 10 para cada 1D6-2. Apenas um membro por vez / Cf: 
estando COm o ecúleo nas mãos, 2 açÕe5 / AC: ,"isão natural 
do operador 

Garras ÓSseas (ImUJÚdade a Dor) 
Ao evocar esta magia o mago faz com que os ossos 

dos seus dedos I"sguem a pele e fiquem expostos sem 
provocar dor no operador. As ganas são muito resisrentes e 
não quebram. As gat1<IS provocam 1D6+ 1 de dano. 
e: 6 / Cf: 1 ação / D: 2 ataques 

Espírito da Caveira (um crânio) 
Com esta lllagia o mago envolve o afmio com lllTIa 

poderosa enelgia negra muito destI1.ltiva. O cránio pode ser 
que qualquer tamanho, que o personagem possa canegar. 
O dano provocado por esta magia ignora a metade da 
resistência de annaduras e proteçàes que não sejatn mágicas 
ou geradas por algum poder despeIto. 
e: 8 para cada 1D6 de dano AT / Cf: 1 ação / Ae: 
Quintessência + nível desta magia, em metros 

Morto-Vivo Voodoo (Quintessência 6) 
De.senhat1do na testa de um cadáver um pequeno 

pentagt= o mago voodoo o transforma em um mono
vivo. Este manterá todos os seus poderes e Perícias flSicas, 
mas não terá recordação de sua vida at1tedor. O mOlto-vivo 
fiC'ará sob o controle do operador. Não pode ser usado em 

Este tipo de morto-vivo ainda manté m sua 
inteligência e pode tomar decisões, que não contrarie as 
ordens de seu mestre. São imunes a todas as magias 
nea"omânticas e seu aiador nunca perderá o controle sobre 
ele, meSlllO se n1on'er o mOlto-vivo ainda irá desel11penhar 
todas as ordens que o opel"clor deu a ele. 
e: 50 / Cf: 3 ações 

Reviver(Quintessência 8) 
Descrição na Escola da AbjuI"~'âo. 

Essência Vampírica 
Esta m agia torna o o bjetivo capaz de recuperar 

Catalisação e níveis de Vitalidade sugando o sangue de 
alguma CJiatura humanóide, este estado de vampirismo é 
temporário. Cada nível de vitalidade drenado da vítima 
restabelece 1 nível do Vat11piro ou cada nível ch-enado restaLUa 
3 pontos de Catalisação, o vat11piro deve decidir como irá 
gastar os níveis de vitalidade de sua vítima. 

Nào pode guardar níveis de vitalidade. 
C: 10 / Cf: 2 açàes/ D: 2 minutos, a Vitaliclade e Catalisação 
recuperadas permat1ecem 

FspanlaIho(Quintessência6) 
Esta magia possibilita ao operador dar vicia a um 

espat1tall10 que estará sobre seu contlDle. O espat1tall10 pode 
ser constI1.lído pelo próplio operador ou por ouuu indivíduo, 
mesnlO sendo criaturas aparentemente frágeis as que estão 
sobre está magia sâo agtadados por Akasha mm capacidades 
sobrenatlu"is. 

Um típico espantalho: Força 4, Destreza 3, 
Inteligência 2, Percepção 2, Determinação 4, Vigor 5. São 
imunes a doenças, poderes de contl-ole e danos causados 
por anuas, não se caJ1.'XU11 e não temem nada. N111<:lS mágiCls 
causam dano normal. Qualquer dano provocado por fogo 
que causem mais de 5 pontos de dano irá incendiar o COlpO 
do espat1talho. 
e: 15 por q uilo / Cf: 3 ações 

Presente deAkasha (Quintessência 6) 
Com esta magia o voodoo se torna ca paz de obter 

pequenas atuosuas de roupas ou tecido orgânico de uma 
ctiatllra viva apenas olhando-a. O objetivo pode fazer um 
teste de Vigor menos a Margem de Sucesso do operador 
para evitar a magia, luaS se falhar O operador terá amostra 
de seu tecido orgânico ou roupas. 

O objetivo sente uma leve queimação, mas não soti"e 
dat10. 
e: 4 / Cf: 1 açâo / Ae: Q uintessência + nível nesta magia 
em metros 

Corpo de Vermes (Quintessência 6) 
Desaição na escola de nea-omancia. 

ESCOLA DA TELEPORTAÇÃO 
Escola especializada no teleporte, abertura de 

pOltais e viagens dimensionais. Algumas são exclusivas de 
planinautas. 



Te1eporte 
o mago pcx:!e teleportar qualquer coisa de um lugar 

para outro. 
C: 2 para cada 20 quilos + 5 para cada 100 metros / CT: 2 
açêíes 

Evocar Objeto 
O mago teleporta qualquer objeto em seu campo 

de visão para suas mãos. Se o objeto estiver nas mãos de 
alguém, o pOltador deve fazer um teste de Força -1 para 
continuar segurando-o, se estiver preso em algum lugar o 
Mestre deve impor um modificador entre -2 e -4 levando 
em conta a dificuldade de retirá-lo. 
C: 1 por quilo / CT: 2 ações / AC: visão natlnal do operador 

Portal de Te1eporte (Teleporte, Quintessência 3) * 
O mago cria um portal circular de energia que 

permite qualquer um ou qualquer coisa passar por ele, em 
quanto estiver aberto. 
C: 10 por metro / CT: 3 ações / AC: Quintessência + 
lÚvel desta magia em quilómetros / D: 2 minutos 

Viagem Astral • 
O mago transforma seu corpo em um corpo etéreo 

capaz de ir ao mundo astral, o lugar é uma versão decadente 
e gótica do Plano Primário habitada por criaturas 
desencamadas que aguardam o momento de ir ao Hades 
para serem assimilados pela existência. 

Nesta forma, O operador nào pode ser visto ou 
afetado por qualquer um que esteja no Plano Primário e só 

poderá afetar coisas flSicas aUavés de algum poder. 
C: 4/ CT: 2 ações / D: 30 minutos 

Invocar Extra-Planar (Inteligência 3) 
O operador invoca uma criatura ou entidade de 

outro Plano de Existência que o operador conheça. O extra
planar estará sob o controle do operador e responderá 2 
perguntas, relacionadas a seu próprio plano ou essência a 
que estiver ligada, e agirá de acordo com sua natureza (cabe 
ao Mesu'e defmir). Ele ficará materializado até que a magia 
termine seu efeito ou que o operador a cancele. 
C: 5 / CT: 2 ações / D: 1 minuto 

Telepatia Universal ' 
É um tipo de telepatia avançada que permite ao 

operador se comunicar com seres de outros Planos de 
Existência, dimensões e universos que o operador conheça, 
e somente com quem ele tenha tido contato mais de 1 vez 
ou que possua algum vmculo de amizade. É bilateral. 
C: 4 / CT: 2 ações / D : 1 minuto 

Expulsar 
Permite ao mago expulsar qualquer criatura ou 

entidade de volta ao seu plano ou universo de origem. O 
objetivo pode fazer um teste de Determinaçào menos a 
Margem de Sucesso do operador, para evitar esta magia. 
C: 10 / CT: 2 ações / AC: Quintessência + lÚvel nesta 
magia, em metros. 



EYOLUÇÃO DE PERSONAGENS 

Os personagens",~ a.: missão 
bem sucedida. O Mestre de-",.~~:;; . ao 
fIm de cada sessào de jogo. cãü :lo:-~gem. 
Estes pontos serão usados ~ Peócias 
e elevar as capacidades do cada 
vez mais. 

Como Mestre \"()Cê _ - = _ .,.::=cr'qJ.~c~ 
amplie Atributos ou Perici2s<p:=....,==<>+= ...... 
tomará a evolução mais re:a!is2 

Use como base o qtoes:i=iD. 
seus jogadores. 

1- O Jogador fez uma boa n· >r-, ~"""rir 

2- O Jogador colaborou com 3- Os objetivos da ayennna 5:~;:~::~~ 
4- O Personagem ou o Jogaàr~ <D53? 
5- O Personagem foi heróiai 

Com base nessas pe!W= 
nota de O a 2 em cada peJgU!D. ;:Z:ZCli!2.I"=",,,x g =-

Uma nota 2 significa ., JE::..::ãa~ no 
quesito analisado, enquan;o := ~~ tlIDa 

participação muito fraca. O ",,, .. ,, _ ~""'I 

pode ganhar em uma Annnt::ii' _ =o) 
e o mínimo é 1. 

Estes pOntOS podem 5d t:sJIÓI:

caractel1sticas do personagem ~=Iiê :tt:=. 

Atributo: Someme ~tJr-,w-- P " '" e 
Especiaispodemser ampliadosax::I"<lI::In'O:-Pa:o=~ 
mas sempre que um Atributo Primíno: os 
Atributossecunc1áIiosde\'emserm~hhh;O - ~ 
elevar um Atributo é o nivel arua! x () 

Ex.: Para ampliar f o rça (ou de , 
para 5 o jogador deve gastar 24 Poru05de I'ets:r~ 

Perida: Ampliando as Perícias o p.:uua;em se 
tornará muito mais hábil e proficiente. OClli eOoÍ\ei 
atual x 4. o jogador também pode aprender llOO - JHXX<s 
No caso das altes marciais verifique a descrição da mesnn. 

Caracteristicas Pessoais: O :'-Iesue de jogo não 
deve permitir ao jogador comprar nO\ Car.Kteri5licas 
favoráveis ou recomprar uma Desfa\·o rá\·ell'olán pode 
cu idar p ara que isso ocorra durante as a'·eniUlaS. Cm 
personagem pode ter como meta se li\Tar de uma 
desvantagem ou adquitir Luna vantagem. o :'-Iesue pode. e 
deve, fazer oconem fatos que p ropiciem isso. mas tenha 
bom senso. 

OUTRAS 
PREMIAÇÕES 

Muitasounascoisaspoclem=lnercQllanreasGll11pl11has 
que irão fom ecer meios para ampliar, ainda mais. o fÚ\·e1 de 
desenvolvimento ele LllTI pelSonagenl. Alguns exen1pla;: 
-Um aliado impoltante 
-Tesouros 

-Um artefato mágico 
-A descoberta de um segredo 
-O despertar de um poder 
-Novos conhecitnentos 

Estes sào apenas alguns exemplos. Além disso, 
algtU1S resultados nos testes também afetarão o personagem: 

Erro Critico: São resultados que podem prejudicar 
uma ação e também o próprio personagem a longo prazo. 
Cada 5 E1TOS Críticos em uma mesma Perícia, Atributo ou 
Poder reduz o mesmo em 1 fÚveL 

Sucesso Decisivo: Muito desejáveis e podem elevar 
o fÚvel do personagem em pouco tempo. Cada 5 sucessos 
decisivos em runa Pel1cia, A~ibllto ou Poder eleva seu nível 
em 1. 



IV ~ 1L , l L.L lL Jogador, 
\~ /' lfJY!T"~" F~ 1Y A p. ersonagem, 'Raça, 

Classe, 
C!ondição: 

,~~ 
IH 1010 I t /'íventura 

~'1 
'tW -

Ô ' ~_· C.:d'-lli=c ôlo 

l1:::t~r~ib:::;:u:;t;:o:,;s;..;;,P..:r...:i.:;m:;::á~r,;i.::o;:s:"",,--,,,,----,-1 r-=-

~ , ~':'l'i~~eza ROI'mal modo To/ai 

~~~~~~~f~es 
lAr remessa 
Br;na 

a\lalnar 
car~ 

de Destreza 

~ 
Inteligência 
Percepção Bastão e Lancas 

Armas Desenullibradas 
)~ Determinação I---+ -----jl----j - condurão 

Nível 

~ LV~íg~O~r======~~~~::~::==~~::==~ Escanlsmo LJ ;-- Vitalidade t!Ee;s>Jc"'aaJTILal2.r!!!b!----------------
1-__ ...:.l1::::-tributos ~ecundtirios ~ ~ ~E~S>J; o<"'o:'-rc.t':-e"s"--_______________ _ 

Rormal m odo Total ,T",,~ I J-!'F"'u!!r:-:t~a~r_::;_=:;_:_---------------
'--- - ~F",u",r=-,t~l,:-,' V,.,lJ" d!-'a~d"'e"-:-:_T:-------------

Inic iativa I ___ + _ _ ---j~---I r Presti di aitacãa 
Del'ilocamento --1 -,- l's~a'-"Ol"'ua.ce'-'-!R~al-'ío"-:-l~' dT'o~~------------
El'iquíva ---I l _ ..,E,=s"=-=o'a"'d"'a"'s'--_______________ _ 

~~~~~~~~::~==~::==~~=:~~ -4 Artes Marciais ;:: ---I l _ 

i~ 

Dei / Blo --1rt~~A~r~c~o~s~~~~~~~~~~~~~~~~~ 1-__ -'l1:.:. tributos El'ipeCiais r 
Ro,'mal modo 'Fotal ----k,;.- . ~ 

~ Fe' - l -I }, :-:H, -a;-bl~'l;-l~' dTa-d;-e-s---;d~e--=-p-e-rc-e-p-ç-,ã,..o-------,N~l,...·V-e""l- ~ 
)~; I-- -+---I---Irf-- rf-- IArm~d;lhas 

-1 _" ~bietos Jidos ~ 
Ii;;lUintel'il'iência t-__ +-__ -+ __ -ilf--- l-!-- ' Detect~ Me nti r as 

I o ri e nt~ 
~====~~-~~~~~~~~==~==~~~~~~2~~ ~R~aC.suta~u~~un.~e~n:t-o-------------

~ C::aracteristic~s Pessoais - !~~o'~"lill;'~'h;;~nc~~~~~~~~~~~~~~~~ I~ Mi , Positivas 'f!.egallvas ; ~, 
}J 1 _____________________ 1' .~~~1~~ ~!~es de Inteligênci a Nível li 

P)'oJ'eç-ôes 

I 

Lideran ... ~ 
Exn1o· ; vo 
Al n l,;m; ~ 

pri mp'; ros Socorros 
Ar;;;p:rrO 
~bamento 
' Arte 

tib 
'I( 

'Barganha · 
camufl agem F1 
Cont rabando II) 
c riminol om a ~ 
Diplomaci a 
Disfarce 
EnÚlmas 
ESOlonaaem ~ 
Estraténi as I 
Et iqueta 

~F~a~1~s~i~f7i~c~ac~ia~-OL-------------------------- I, D. 
Heraldica 
Hlstoria 
Imorovisar 
Láhla 
Sob r ev l venc i a 
veneficio 
Med i clna 
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'" 
Fazemos mini ( d B til cI t d . -50 enc0"len a. ê)Js I' II n'(ilar escnçao 
ou ilustração deseja e ,fazemos", o~çamento grátis. 

Tam"'n ...... _iii", no 3 cm e máximo 3 ;Jetros. 

CRAZ PAR ~ -
os mAis RE~ 

AR..-t 

~U!Q\) , 

-~~ .c _ LRECEDrmEDCO bE Q1-1AUbAbE E 
~ ~Rdqos. SAO UVROS, mtDfACllRAS, 

-~ iCII.c ::ULELARrA E murco mAis. 

1il)iACURAS 

CULELARiA 

livRos I hQ... 
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