Brauner ¢ Caldela ¢ Cassaro

¢ Saladino;* Svaldi * Trevisan A

\\ ____Edicao Revisada Y _ r s
: pesw ‘ \

\y,



Gustavo Brauner
Leonel Caldela

Marcelo Cassaro

Rogerio Saladino

Guilherme Dei Svaldi

J. M. Trevisan




Criagao: Gustavo Brauner, Leonel Caldela, Marcelo Cassaro,
Rogerio Saladino, Guilherme Dei Svaldi e J. M. Trevisan.

Desenvolvimento: Leonel Caldela, Marcelo Cassaro
e Guilherme Dei Svaldi.

Edigao: Guilherme Dei Svaldi.
Revisao: Leonel Caldela.
Capa: Lobo Borges ¢ Ricardo Riamonde.

Arte: Erica Awano, Erica Horita, Michelingelo Almeida,
Marcelo Cassaro, Julio Cesar Leote, Luiz Eduardo Oliveira,
Eduardo Francisco, Rod Reis e André Vazzios.

Logotipia e Projeto Grafico: Dan Ramos.
Diagramagio: Marcelo Cassaro.
Editor-Chefe: Guilherme Dei Svaldi.
Gerente-Geral: Rafael Dei Svaldi.

Baseado nas regras originais do jogo Dungeons ¢ Dragons©,
criadas por E. Gary Gigax e Dave Arneson, e nas regras da nova edigio
do jogo Dungeons ¢ Dragons©, desenvolvidas por Jonathan Tweet,
Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker e Peter Adkison.

Este livro ¢ publicado sob os termos da Open Game License.
Todo o contetido Open Game ¢é explicado na pagina 318.

Esta ¢ uma obra de ficgao. Qualquer semelhanga com qualquer mundo
mdgico real terd sido causada pelas forgas aberrantes da Tormenta.

Livros divertidos

Rua Sarmento Leite, 627 ¢ Porto Alegre, RS
CEP 90050-170 ¢ Tel (51) 3226-1426
editora@jamboeditora.com.br ® www.jamboeditora.com.br
Todos os direitos desta edi¢io reservados 4 Jambé Editora. E proibida

a reprodugio total ou parcial, por quaisquer meios existentes ou que
venham a ser criados, sem autorizacao prévia, por escrito, da editora.

Publicado em fevereiro de 2013
ISBN: 978858913485-9

Dados Internacionais de Catalogagio na Publicacao
Bibliotecdria Responsdvel: Denise Selbach Machado CRB-10/720

C343t Cassaro, Marcelo

Tormenta RPG: edi¢io revisada / Marcelo Cassaro, Guilherme
Dei Svaldi e Leonel Caldela; ilustragées por Erica Awano [et al.]. -- --
Porto Alegre: Jambo, 2013.

320p. il.

1. Jogos eletronicos - RPG. L. Svaldi, Guilherme. II. Caldela,
Leonel. II1. Titulo.

CDU 794:681.31




Talentos de Magia ........ccccveucucununnee 106 Testes de Resisténcia..........cceeevveevennenn

,2 ®
s u m a rl o Talentos de Destino..........cccoeevveuvenen. 108  Ingredientes Especiais....

Poderes Concedidos ........coeevveereeennnnn. 110 Lista de Magias..............
Introdugao 4 Talentos da Tormenta.......c.cooeevvennnn. 112 Capitulo 9: Combate
Uma Histéria Parcial coo.occcovvesiivnrssnnn 6 Capitulo 6: Caracteristicas........c.ee.. 114 Jogada de Ataque...........
O Reinado...cveeveeieeiiciecieeeeceeee 10 A
: Tendéncia.....ccouveeveiveerericinnieeeenennes 116 Dano....cevereeeeeririeeeerseeeeeeeees
O Império de Tauron ...... e 11 i
AL d 4 DEUSES....ccvieeiiieetieeeeeeee e 119 Acertos Criticos......ccoevvrevveeeeereeereennenn
Liga Indepen e‘nte """" e 12 Pontos de AGA0....cceveverieerieieieeene. 124 Classe de Armadura * CA. .223
Um Mundo de Cidades... 12 P de Vida * PV 224
Um Mundo de Povos........ccccevevenvennen.. 13 Capitulo 7: Equipamento ................ 126 ontos de l.a N o
Um Mundo de Deuses ..o, 14 Riqueza e Moedas........ccccuevviiuninnnen, 128 ?eth:s fie Resisténcia...... ;;i
NICIATIVA v
Um Mundo de Problemas ........ovovn.... 15  AIMAS.iiiiiies 129
Um Mundo de Heris oo 17 Armaduras e Escudos.......cocovuiinnnnn. 136 A Rodada de Combate .....ovvvvvvvvnnnnnns 224
O que éRPG? ... Itens € Servigos ....ovvervvervverieriienienienne 138 Ferlrflentos e_Morte """"""""""""""" 228
Um Exemplo de Jogo (T R 141 Movn.nc_ntagao..... e 228
O que é Sisterma d20? 20  Materiais Especiais ..oovevvvrsevecrrrrnen 141 Condigoes Especiais ......... .. 230
I q N e Y e » ’ . Seres Maiores € Menores. . 230
tens CCESSAITIOS. i iiiiiiiiiiiiiiiiiieeieareneens Capltulo 8: Magla ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Quebrando ObthOS ......... 231
DadOS. e 20 Tipog e Niveis de Magias ____________________ Combate Montado 231
Mecinica de Jogo ............ 21 Habilidade-Chave ...coovvovvvverrrrenrn, 144 T
Personagens Jogadores ... 21 Magias Conhecidas.......ccoocerrererrernnnee Capitulo 10: O Mestre ....couuerueerennee 232
Dez Coisas a Saber ......ccoeoevveeninnnnenne 22 Pontos de Magia.......cocevrevneen. O que é Mestrar ........ocoeeveiiiciniiienenne. 234
Capitulo 1: Habilidades...........cuu.e... 24  DPreparar ou Langar Magias Cn.a ndo Aventuras..... - 235
As Habilidades ........c.cooevvevvevvevveineinenns 26 Condigdes para Langar uma Magia..... 146 Estilos de Jogo.... - 235
Geracio de Habilidades.......ovvrvvvoere.. 76 Anulando Magias .......coovnriniiniinninnn. 146 Desaﬁos. --------------------- e 235
Mudando Valores de Habilidades ......... 27 DESCIITOTES vouveeviereeeeeeeeee e e 146 Conduzindo ,o.]ogo ------ e 239
) Tempo de EXecucio.........oovvverrrrvenenn. 147  Testes de Pericia Estendidos................ 241
Ca[’ntulo 2: Ragas...cuennenrcsncsnesncnenenne 28 Aleance.. 147
Anoes ELEIt0 v 147
Elfos........ DUFAGAO et 148 -
Goblins Personagens do Mestre ......c.cevevennee. 244
Halflings .....ooovvvevvvviveveieeceeee Recompensas.......ocveeeeeverereeererenenerenenn
Humanos ... TeSOUIOS cuvvveiieeiieeeeeeee e
Lefoucniiiniccnvccccvncvccnnceee 37 (A LT Ttens MAGICOS v,
Minotauros ......cccecvvvvvivciininien. 380 NEE L Y AMMIAS.eeeeeeeeeee,
Qareen ................................................. Armaduras e Escudos
Outras Ragas Pocoes, Pergaminhos,
Capitulo 3: Classes 42 Va)ri?has e Cajados ..cvovevevevrennnee. 260
Nivel de Personagem ..........oooovvvvvvveee. 44 ACESSOTIOS .vveevvieereeeerieeeie e 266
Multiclasse ..... 45 Artefatos.....uevveereeeeeeeeeeeee e 271

Bérbaro ...... ... 46 Capitulo 11: Bestidrio.....eceveruerernnes 274
Bardo e 48 Animais k
Clérigo » Construtos ... . )

...................................... == y : Espiritos .....cccoevvciiciiiiiiiiiiinnnn. 281

/ \ G 1) Humanoides........ccoeeveeeeeeeeeeiennnns 284

> .--Moﬁs}t\os ............................................ 292

==Mortos-Vivos ......ccccovererenereneenecnens 298

— N\

b ih}ﬁtﬁulo 12: Malpetrim ...cocereenennenne
CLTYRIA v

Capitulo 4: Pericias......ccererreruesvesuirnene 767 e S " B a5 e Oreanizacoes ...
Usando as Pericias .......coceevveeveeveennnne. 790\ ' % Dersonalidades.........
Descrigao das Perfcias........cocveverirunenee 8/ '

Capitulo 5: Talentos......cccouruereruenssenny 9Q \ .
Talentos de Combate... 96

Talentos de Pericia.......

Open Game License....

Ficha de Personagem..........ccceveuennenes






Um Mundo

Novo

Abri os olhos e vi que estava em um mundo novo.

A cabeca doia. Ao redor, sombras. Levantei com dificul-
dade, buscando apoio em uma parede. Tentei lembrar de como
chegara ali, mas minha memdria era breu.

Havia luz a frente. Minhas pernas estavam fracas, eu
ameagava cair a cada passo. Que lugar era aquele? De algu-
ma forma, eu sabia ser um novo mundo — mas como sabia?
Segui em diregio & luz, meus olhos se ofuscando, e entio acei-
tando a luminosidade. Minhas pernas ganharam for¢a, corri
os #ltimos passos.

E o0 mundo se abriu para mim.

Eu estivera em um beco, entre dois prédios altos de pedra
cinza. Bloqueavam a luz dourada do sol, que agora me atingia em
cheio. Uma lufada de vento trouxe cheiro forte de comida, senti
ago se entusiasmar. Logo, o ar encheu-se da fragrincia
de perfume, e do cheiro pungente de compostos alquimicos.

meu

Meus sentidos despertavam aos poucos, e o que notei em
seguida foi o burburinho. Tanta gente conversando, mercadores
oferecendo seus produtos, guardas ameacando malfeitores, ra-
pazes declarando amor a donzelas. Ouvi gargalbadas e choro, e
i junto, fascinado pela variedade.

Continuei andando, sem saber para onde. Esbarrei em
um homem vestido em mantos, apoiado em um cajado, com
uma bela coruja no ombro. Estava acompanhado por um gran-
dalhdo de armadura prateada brilbante e uma linda guerreira
vestida em peles, com um arco as costas.

Olhei ao redor. Eu estava em um novo mundo. Em uma
nova cidade.

O céu era muito azul, com poucas nuvens esfiapadas,
Slutuando preguicosas. A rua era calcada com paralelepipedos.
Era uma rua estreita, delimitada por casas e prédios — quase
todos oficinas, lojas ou tavernas de algum tipo. Havia muita
gente, precisei me espremer através da multiddo para explorar

a cidade desconhecida.

A ruela desembocava em uma larga avenida, também
ladeada por construcées altas e impressionantes. Tudo mui-
to colorido, bandeirolas voejando em cordas esticadas entre
os prédios.

Pouco adiante, o ar reluziu azul, vermelbo e amarelo, en-
quanto um menestrel tocava seu alaiide e fazia truques mdgicos
para algumas criangas. Milicianos trajados em cota de malha e
elmos orientavam viajantes tio perdidos quanto eu, enquanto
um furtivo ladrdao surrupiava uma bolsa ali perto. Os comer-
ciantes continuavam a exaltar suas mercadorias com vozes altas
e sotaques variados. Um barulbo acima atraiu meu olbar: vi
dois guardas cavalgando uma espécie de grandes golfinhos voa-
dores, singrando os céus. Dei uma risada e tentei acompanhd-
-los pelo chio. Eu estava em um lugar especial.

Corri como pude entre a multidio, nas ruas movimen-
tadas, tentando seguir os guardas aéreos. Foi quando cheguei
ao fim da cidade. Os golfinhos voadores continuaram, indo se
encontrar com um bando que patrulbava os arredores. Fui até
a beira, e olhei para baixo.



Eu estava em uma cidade flutuante.

Pelo menos de onde podia observar, parecia uma espécie
de gigantesco rochedo, sobre o qual fora erguida uma magnifica

metrdpole. E ela cruzava os céus.

No mundo ld embaixo — no novo mundo que eu conbe-
cia — vi rios imensos e serpenteantes. Vi colinas muito verdes,
elevando-se e despencando. Vi florestas densas, tio compactas
que suas copas ocultavam o chio. Ao longe, vi cidades, enormes
e cheias de prédios, cheias de gente que eu ainda nio conbecia.
Vi montanhas, e vi entradas de cavernas, que escondiam tiineis
subterrineos e perigos imprevisiveis. Vi castelos que abriga-
vam nobres e cavaleiros, e vi torres sombrias, guardadas por
esqueletos vivos. Vi caravanas e manadas de animais selvagens,
monstros espreitando e tesouros enterrados.

Tive vontade de descer, ver o que mais havia ld embaixo.
Eu estava em um mundo novo. E era um mundo de maravilhas
e perigos, beleza e morte.

— Recém-chegado? — ouvi uma voz atrvds de mim.

Virei-me para um homem baixo e arredondado, um
enorme sorriso no rosto, fumando um charuto com a expressio
mais satisﬁzita que eu jd vira. Ndo usava sapatos; seus grandes
pés eram cobertos de pélos castanhos — a mesma cor de seus
longos cabelos, presos por uma fita, e de suas suicas avantaja-
das. De tio atonito com a paisagem ld embaixo e a chegada do
homenzinho, esqueci de responder.

— Perguntei se vocé é recém-chegado — ele insistiu, sem
perder o humor.

Gaguejei que sim.

— Entio seja muito bem-vindo, meu amigo! Bem-vindo
a Vectora, a Cidade Voadora! — ele apertou minha mao, balan-
¢ando com vigor. — Ndo me diga de onde veio, eu posso adivi-
nhar. Tollon? Callistia?

— Nio — eu disse. — Ndo sei. Acho que vim de outro
mundo.

— Ab, claro! — O sujeito aplicou um tapa sonoro na pro-
pria testa. — Eu devia saber. Essa cara de aparvalbhado sé pode
significar um nativo de algum reino caipira. Ou um forasteiro.

— Onde estamos? — consegui dizer.

— Estamos em Arton, meu boquiaberto amigo. E nosso
continente, é nosso mundo. Como vocé vai descobrir, é cheio
de monstros, mortos-vivos e deuses malignos prontos a estragar
o seu dia. Mas também repleto de tesouros, magia, béngdos e
belas raparigas.

— E esta cidade...?

— Vectora, o Mercado nas Nuvens. Cruzamos todo o
continente e algumas dimensées vizinhas, fazendo negécios e
conhecendo todo tipo de pessoas. Se quer conhecer Arton, nio
hd lugar melhor!

Ele seguiu dizendo coisas, mas ndo prestei atengdo. Esta-
va fascinado demais com o movimento, as coisas fantdsticas e as
possibilidades & minha volta.

— Perguntei de que mundo vocé vem — disse o baixote, e
notei que ele jd repetia a pergunta.

Penseipor um momento.

— Nao lembro — disse, por fim. — Lembro apenas de
acordar aqui.

Ele cogou o queixo, intrigado.
— E como é o seu nome, viajante misterioso?
Hesitei. Estremeci ao perceber a resposta:

— Nao sei.
e000000000

Arton é um continente amplo. Um mundo em si. Tao vas-
to, que quase nada além dos oceanos importa. As nagdes sio
numerosas, as distincias, imensas. Suas terras colonizadas, o
assim chamado Reinado de Arton, demandam meses de traves-
sia a cavalo. Quase toda a populacio humana do mundo vive
nesta terra de imensidao incrivel, em cidades muito afastadas,
cercadas de dreas selvagens.

Arton mede pelo menos 11.000 km de norte a sul e 8.000
de oeste a leste. A maior parte do litoral é pouco navegdvel, for-
mado por mangue pantanoso ou escarpas perigosas — tornando
a navegacio comercial uma prética invidvel. A regido central é
formada pelo Deserto da Perdi¢io ao norte ¢ pela Grande Sa-
vana mais abaixo. A leste temos as Sanguindrias, a maior cordi-
lheira de Arton, covil de monstros e tribos bdrbaras. A oeste, a
cordilheira de Lannestull e grandes extensées de florestas.

Outro grande continente repousa mais ao sul, unido a Arton
por um estreito de terra, o Istmo de Hangpharstyth. Estudiosos
da Grande Academia Arcana chamam essa ilha-continente de Ar-
ton-Sul, mas ela carrega um nome mais sinistro: Lamnor, o Reino
Bestial, dominado por um império goblinoide.

Duas grandes ilhas merecem destaque. Galrasia, préxima a
costa sudoeste, um inferno verde de selvas tropicais, dinossauros e
povos-trovao — tribos selvagens de humanoides com tragos sdu-
rios. E a distante Tamu-ra, no extremo nordeste, lar de uma exé-
tica civiliza¢do. Devastado pela Tormenta, o Império de Jade hoje
vive tempos de dificil reconstrucio.

Uma Histéria Parcial

7 bilhées de anos atrds. O Nada e o Vazio se unem para gerar
Arton e os vinte deuses maiores que formariam o Pantedo.

7 a 5 bilhdes de anos atrds. Azgher, o Deus do Sol, e Tene-
bra, Deusa da Escuridao, lutam entre si. A luta termina empatada.
Arton recebe doze horas de luz e doze horas de escuridio.

1 bilhao de anos atras. Uma ldgrima de Lena, a Deusa da Vida,
preenche os oceanos com as primeiras criaturas vivas. O Grande Oce-
ano molda essa vida em infinitos seres, incluindo os elfos-do-mar.

700 milhées de anos atras. Moldados por Allihanna, a Deu-

sa da Natureza, os seres vivos se arrastam para a terra firme.

300 milhoes de anos atrds. Surgem os dragoes, esculpidos
por Kallyadranoch.

260 milhées de anos atrds. Comeca o Reinado de Megalokk,
o Deus dos Monstros. Monstros, drages, dinossauros e outras
bestas gigantes dominam Arton.



65 milhées de anos atrds. Os deuses unem-se contra Me-
galokk, fulminando seus monstros. Os dragoes recolhem-se, redu-
zindo sua influéncia direta sobre o mundo.

57 milhoes de anos atras. Nascidos de Glérienn, surgem os
elfos terrestres, em uma regio distante e desconhecida.

22 milhoes de anos atrds. Wynna, a Deusa da Magia, cria o

povo-fada.

890 mil anos atrds. Khalmyr, o Deus da Justica, ¢ Tenebra,
a Deusa da Escuridio, se apaixonam. De sua unido nascem os pri-
meiros anoes.

230 mil anos atrds. Ragnar, um deus menor, cria os bugbe-
ars. Seus irmdos Hurlaagh e Graolak criam, respectivamente, os

hobgoblins e os goblins.

180 mil anos atrds. Hyninn, um deus menor, cria os pri-
meiros halflings, ludibriando Khalmyr. Os halflings se dividem:
os Filhos de Hyninn constroem barcos e partem para o Grande
Oceano, e os Amigos de Marah permanecem nas colinas.

160 mil anos atrds. Valkaria cria a raca humana, destinada
a desbravar Arton e desvendar os mistérios dos préprios deuses.

145 mil anos atrds. Surge a ilha de Galrasia, arrancada de
Vitalia, o Reino de Lena. Ali surgem os primeiros Thera-Psidah
(antropossauros).

100 mil anos atrés. Beluhga, Rainha dos Dragoes Brancos, ¢
aprisionada por Khalmyr em uma cordilheira. A regido congela ao
longo dos séculos, formando as Montanhas Uivantes.

90 mil anos atrds. Tauron, Deus da Forga, cria os minotauros.

0. A frota élfica chega a Lamnor, o continente ao sul. Os elfos
expulsam os hobgoblins de seu territério. Fundacao da cidade de
Lenoérienn.

100. Tanna-Toh oferece aos seres humanos o dom da palavra
escrita, marcando o inicio da civilizacio.

391. Comega o conflito entre hobgoblins e elfos que ficaria
conhecido como a Infinita Guerra.

500. O dragio-rei Sckhar funda o reino de Sckharshantallas.

632. Ocorre a Revolta dos Trés. Os deuses Tilliann, Valkaria
e Kallyadranoch criam a raga lefeu, mais tarde conhecidos como
“demoénios da Tormenta”.

633. Os deuses revoltosos sao descobertos e punidos. Tilliann
perde seu status divino e enlouquece, Kallyadranoch ¢ totalmente
esquecido, e Valkaria é aprisionada em Arton na forma de uma
gigantesca estdtua de pedra.

700. Sszzaas, o Deus da Traicao, d4 inicio a um plano para
tomar o controle do Pantedo, convencendo os outros deuses a criar
os Rubis da Virtude e entio roubando-os.

750. Khalil de Gordimarr organiza uma expedi¢io ao con-
tinente de Ramnor (mais tarde conhecido apenas como Arton).

809. Os andes se recolhem aos subterrineos, convocados pelo
Chamado as Armas, em guerra contra seus inimigos, os trolls.

830. Fundagao de Tamu-ra, o Império de Jade.

900. Os orcs escravizam os minotauros. Goratikis organiza
um exército de minotauros e lidera seu povo em uma revolta. Os
minotauros comegam a fundar uma cidade propria.




950. Em Lamnor, ocorre a Grande Batalha. Os derrotados
sdo exilados para Ramnor.

951. Formagio do reino de Tapista.

960. Roramar Pruss, uma crian¢a na caravana de exilados,
comega a ter visoes. Convence os lideres a seguir suas instrugoes na
colonizagio do novo continente.

1007. O plano de Sszzaas ¢ descoberto pelos demais deuses.
Sszzaas ¢ aprisionado por Khalmyr na forma de um avatar. Come-
¢a uma grande cacada aos devotos de Sszzaas.

1020. Os exilados de Lamnor encontram a estdtua de Valka-
ria, ¢ fundam a futura capital do Reinado a seus pés. Roramar
Pruss é nomeado regente da nagio de Deheon. Novas caravanas se
formam, rumando para colonizar outros pontos de Ramnor.

1021. Thomas Lendilkar funda o reino de Bielefeld. Jakkar
Asloth funda o Condado de Portsmouth. Fundacio de Salistick, s
margens do Rio Vermelho.

1022. Forma-se a vila de Palthar, onde futuramente serd o
reino de Namalkah. Comega a surgir o reino halfling de Hongari.

1023. O célebre Cyrandur Wallas parte de Valkaria com uma
caravana e inicia uma viagem exploratéria pelas Montanhas Uivan-
tes. Alguns colonos decidem ficar ali, em Giluk.

1025. Fundacio do reino de Tyrondir. Uma nova caravana,
liderada por Jeantalis Sovaluris, separa-se da caravana de Cyrandur.

1026. Fundagao do vilarejo de Triunphus, em algum lugar no
reino de Sckharshantallas ou arredores.

1030. Fundacio do reino de Yuden por Larf Yudennach.
Fundagao de Altrim e do reino de Petrynia por Cyrandur Wallas.

1031. Morte de Roramar Pruss. Seu filho sobe ao trono de
Deheon.

1032. Fundagao de Samburdia.
1035. Fundagio do reino de Tollon.

1037. Thomas Lendilkar tenta invadir a na¢io de Khubar. Os
xamas de Khubar realizam a invoca¢io de Benthos, Dragio-Rei
Marinho, que destréi a costa de Bielefeld.

1038. Fundagao do reino de Fortuna.

1040. Tratado de paz com Khubar, agora reconhecido como

um reino independente.

1045. Fundagio de Nova Ghondriann.

1050. Wortar I, regente de Deheon, envia familias nobres
para colonizar o territério a sudoeste, que viria a se tornar o reino
de Ahlen. Alguns colonos se separam e fundam o reino de Collen.
Surgem as primeiras histdrias a respeito de uma terra de fadas nos
confins de Samburdia.

1051. O grande mago Karias Theuderulf descobre fenéme-
nos causados por dreas de magia selvagem na costa a sudeste de

Deheon.

1056. Fundacio de Wynnla, o Reino da Magia, por Karias
Theuderulf.

1065. Primeiro uso do nome Namalkah.

1075. Guerra civil em Deheon. Yuden conquista os reinos de

Svalas e Kor Kovith.




1076. Fim da guerra civil em Deheon. O novo regente inte-
gra a maior parte dos reinos a coalizdo, com a ajuda da Igreja de
Marah. A expansio de Yuden ¢ contida.

1082. Inicio da reptblica em Tapista.

1085. Fundagio do reino de Lomatubar. Inicio das Guerras
de Lomatubar, entre humanos e orcs.

1088. Talude, 0 Mestre Mdximo da Magia, chega a Arton.

1094. Fundagio do reino de Hershey. Primeiros contatos
com Tapista.

1095. Fundacio da Grande Academia Arcana, em um semi-
plano oferecido a Talude por Wynna.

1103. Fugindo de Samburdia, muitos colonos entram em con-
flito com bérbaros que adoram a imagem de um dragao. Intervengio
de Sckhar, destruindo duas vilas e a maioria dos colonos invasores.

1107. A Ordem de Sszzaas é extinta, mas os Rubis da Virtude
continuam desaparecidos. O fim da Rebelido dos Servos em Sam-
burdia leva 4 fundagao de Trebuck.

1109. Concessio do futuro territério de Callistia a nobres de
Namalkah. Primeiro uso do nome Pondsmania.

1110. Samburdia concede independéncia ao Reino das Fadas,
para alivio da populagio. A Pondsmania ¢ oficializada como inte-
grante do Reinado.

1114. Callistia se separa oficialmente de Namalkah.
1122. Sckharshantallas é reconhecido como parte do Reinado.

1126. Primeiro ataque do Moéck a Triunphus, devastando a
cidade. Concedida a bén¢io/maldi¢io de Triunphus.

1251. Em Hershey, uma caravana mercantil de Tapista ¢ ata-
cada por saqueadores e massacrada. Inicio da “prote¢ao” dos mi-
notauros a Hershey.

1252. Os magos Talude e Vectorius se encontram em Malpe-
trim. Desafiado, Vectorius comeca a construgio de Vectora.

1279. Fundagao de Vectora, o Mercado nas Nuvens.
1290. Fundagio da Ordem de Khalmyr e da Ordem da Luz.
1292. Inicio da construgio do Paldcio Imperial de Valkaria.

1300. A familia Asloth incita a tensao entre tribos bérbaras e
o reino de Bielefeld. Deheon intervém, resultando na formacio do
reino da Unido Parpura.

1312. Sartan, um antigo deus maligno, tenta voltar a0 mun-
do, mas ¢ impedido por um grupo de aventureiros. A Praga Coral
¢ liberada sobre o reino de Lomatubar, exterminando os orcs locais
e encerrando as Guerras de Lomatubar.

1342. Lorde Niebling, o gnomo, chega a Arton, apés apare-
cer no Deserto da Perdicio.

1343. Nasce o futuro Rei-Imperador Thormy.
1349. Os primeiros piratas chegam 2 ilha de Quelina.

1350. Concluido o Paldcio Real de Valkaria. Primeiros conta-
tos formais entre o Reinado e Tamu-ra.

1364. O mais recente eclipse total do sol. Nasce Thwor Iron-
fist, o futuro general bugbear. Thormy assume o trono de Deheon.
Formacio do Protetorado do Reino.

1371. Tilliann, um mendigo louco, ¢ visto chorando aos pés
da estdtua de Valkaria, e passa a viver na cidade.

1380. Thormy casa-se com Rhavana, uma rainha amazona.
O Conde Ferren Asloth aumenta as tensoes entre o condado de
Portsmouth e a Ordem da Luz.

1381. Mestre Arsenal chega a Arton trazendo consigo sua mé-
quina de guerra, o Kishin. Ocorre o Dia dos Gigantes em Valkaria,
quando uma luta entre o Kishin e um estranho gigante extraplanar
arrasa parte da cidade. O Kishin ¢ destruido.

1384. Mestre Arsenal derrota o sumo-sacerdote de Keenn e
assume seu posto. Em Lamnor, a princesa élfica Tanya ¢é raptada
por Thwor Ironfist. Isso leva & formagio da Alianca Negra dos go-
blinoides, sob a lideranga de Thwor.

1385. Thwor Ironfist derrota o avatar de Glérienn com as
proprias mios. Cai a na¢io élfica de Lenérienn. Formagio dos El-
fos Negros, devotados a Tenebra.

1389. O condado de Portsmouth torna-se independente de
Biclefeld apds uma sangrenta guerra civil.

1390. Thwor Ironfist detém sua marcha antes de chegar a
Khalifor. A primeira manifestagao da Tormenta destr6i Tamu-ra.

1391. Primeira apari¢io do cagador de recompensas Cranio
Negro. Um grupo de aventureiros encontra os Rubis da Virtude
em um antigo templo sszzaazita.

1392. O necromante Vladislav Tpish implanta os Rubis da
Virtude em um companheiro caido, criando o Paladino de Arton.

1398. As tensoes entre Deheon e Yuden aumentam. Uma
drea de Tormenta se forma ao norte do reino de Trebuck, trazendo
panico ao Reinado. Mestre Arsenal derrota o Paladino de Arton.

1399. Rhumnam, a espada de Khalmyr, é roubada de Dohe-
rimm pelo assassino conhecido como o Camaleio.

1400. O Paladino de Arton ressurge, corrompido por Sszzaas.
O Pantedo ¢é forcado a aceitar de volta o Deus da Trai¢ao, para que
juntos consigam destruir o Paladino. Thwor Ironfist toma Khalifor
e inicia a conquista de Tyrondir. A Tormenta avanga sobre Trebuck
e toma o Forte Amarid. O Exército do Reinado marcha contra a
Tormenta na Batalha de Amarid. O ataque fracassa, ¢ descobre-
-se a existéncia dos Lordes da Tormenta. Cranio Negro se torna o
primeiro algoz da Tormenta. Primeiros contatos com os Moreau e
os Filhos de Hyninn, ambos vindos do mar do leste.

1401. Valkaria ¢ liberta de seu cativeiro por heréis durante
uma aventura épica. Estes aventureiros passariam a ser conhecidos
como Os Libertadores.

1402. Formagio da 4rea de Tormenta de Zakharov. Desco-
berta dos lefou. Um bario de Hershey tenta alertar o Reinado so-
bre uma invasio de Tapista. Desacreditado, tenta organizar uma
resisténcia, mas é morto pelos minotauros. Invasio e escravizagio
de Hershey pelos minotauros de Tapista.

1403. Destruicio da cidade de Norm por Cavaleiros da Luz
corrompidos pela Tormenta. Shivara Sharpblade, rainha de Trebuck,
casa-se com o Principe Mitkov Yudennach, na esperanca de obter
auxilio contra a Tormenta. O Exército do Reinado enfrenta guer-
reiros da Unido Purpura corrompidos pela Tormenta, triunfando.

1405. O Rei Mitkov ¢ desmoralizado ¢ deposto pelo Rei-
-Imperador Thormy. Shivara Sharpblade assume o trono de Yu-




den. O Reino de Glérienn ¢ tomado pela Tormenta. Comanda-
dos por um Cavaleiro da Luz, um batalhio de deuses menores
destréi a drea de Tormenta de Tamu-ra. Glérienn se torna uma
deusa menor e escrava de Tauron. Kallyadranoch, o Deus dos
Dragoes, retorna ao Pantedo.

1406. Mestre Arsenal ataca o Reinado com o Kishin, mas
¢ derrotado por forgas conjuntas de aventureiros. Com a escravi-
zagdo de Hershey por Tapista, comecam as Guerras Tduricas. Os
minotauros conquistam diversos reinos, formando o Império de
Tauron. Thormy ¢ tomado como refém, e Shivara Sharpblade as-
sume como Rainha-Imperatriz. Tauron assume o posto de lider do
Pantedo. Comega o repovoamento de Tamu-ra.

1407. Com o fim das Guerras Tduricas e a derrota de Arsenal,
comeca a reconstru¢io do Reinado. Callistia, Nova Ghondriann e
Salistick se separam do Reinado, formando a Liga Independente.

1410. Epoca atual.

O Reinado

O Reinado ¢ uma grande coalizio de reinos humanos (além
de alguns nao humanos), formada originalmente pelos refugiados
de Lamnor. Embora cada nagio seja soberana, todas respondem a
uma autoridade maior, o Rei-Imperador. A alianga garante relativa
paz, j& que uma declaragio de guerra provocaria respostas contra
a nagio agressora. Mas isso hoje em dia ¢ questiondvel: durante as
Guerras Téuricas, Tapista (entdo parte do Reinado) invadiu outros
reinos, ¢ a coalizdo nao foi capaz de vencer.

Embora existam fronteiras definidas (pelo menos em teoria),
relagoes politicas e comércio ativo entre as nagdes, ¢ ilusdo acredi-
tar que o Reinado seja seguro, mapeado ou mesmo civilizado. A
imensa extensio de terras desta parte do continente néo ¢ conheci-
da de todo. Hd animais selvagens e monstros em cada bosque um
pouco mais afastado das principais cidades. As estradas sio cheias
de salteadores e criaturas. Incontédveis aldeias nao aparecem nos
mapas, com habitantes vivendo & margem da lei e politica, depen-
dendo de si mesmos — e de heréis — para se proteger.

Cada reino tem sua prépria estrutura de governo. Alguns
com um regente forte e absolutista, outros divididos em feudos
ou tribos. Uns poucos sao regidos por conselhos, oligarquias ou
mesmo governantes eleitos. De qualquer forma, nem o mais ri-
gido tirano ou mais preocupado rei benevolente consegue vigiar
toda a extensao de seu reino.

Em geral, os paises do Reinado nasceram dos tragos culturais
dos refugiados de Lamnor. Assim, cada nagio tem alguma caracte-
ristica marcante, que lhe rende uma alcunha. E erro achar que todo
mundo em determinado reino pensa ou se comporta de maneira
igual, mas hd qualidades bem marcadas, e diferencas significativas
mesmo entre reinos bem préximos. O Reinado ainda ¢é jovem; o
modo de pensar arraigado durante séculos nao se dissipou.

O valkar ¢ o idioma padrio do Reinado, conhecido pela gran-
de maioria da populagio. Outros idiomas (em geral provenientes
de outras ragas) também sio usados, mas em escala bem menor.

O antigo Rei-Imperador Thormy era um monarca justo e
ponderado — mas com modos metédicos desaprovados por boa
parte da populagio. No fim das Guerras T4uricas, cumprindo uma
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antiga profecia, a coroa do Reinado foi “partida em dois™: hoje
existe o Reinado e o Império de Tauron (muito embora a drea civi-
lizada do continente ainda seja referida como “o Reinado”).

Atualmente o Reinado tem uma Rainha-Imperatriz: Shivara
Sharpblade, também regente de Trebuck, Yuden e Deheon. Além
de contar com poder politico inédito na histéria da coalizio, Lady
Shivara ¢ uma guerreira habilidosa e carismdtica, amada pelo povo.
Ela tem a dificil tarefa de manter os paises restantes unidos.

O Império de Tauron

Durante séculos, o Reinado foi supremo como coalizao de
reinos no continente. Mas sempre houve tensio e, nio raras vezes,
risco de guerra.

Desde os primeiros contatos, a nagao de Tapista sempre repre-
sentou problema. De um lado, ofereciam muito ao Reinado, com
sua cultura sofisticada e extremo poderio militar. De outro, eram
tiranos escravistas, que reconheciam apenas a lei do mais forte.

Essa constante tensio finalmente explodiu quando o Reino
dos Minotauros invadiu a pequena nagao de Hershey, e entio todo
o sudoeste do Reinado, dando inicio as Guerras T4uricas.

O rdpido ataque dos minotauros pegou as outras nagoes de
surpresa. Por conta da investida de Arsenal e das movimentagoes
da Tormenta no leste, um contra-ataque organizado nio foi possi-
vel. Tapista triunfou, anexando vdrios reinos — Hershey, Fortuna,
Lomatubar, Petrynia, Tollon — e dividindo o Reinado.

Hoje, o Império de Tauron é uma segunda coalizao, recém
comegando a se estabilizar. Cada reino manteve seu regente, em
geral como um fantoche ou segundo em comando; as nagdes
conquistadas agora tém governadores, responsdveis pela burocra-
cia publica e por muitas decisées reais. O governador sempre tem
poder de veto sobre o regente.

A vida sob dominio dos minotauros néo ¢ tao horrivel quanto
alguns imaginaram. H4 escravidio, pesados impostos e leis severas
— mas também maior seguranca, grandes avancos de engenharia
e uma sociedade mais organizada. Os minotauros sio senhores ri-
gidos, mas nao cruéis (pelo menos nao o tempo todo). Ainda hd
muitos focos de resisténcia, rebeldes lutando contra o dominio. A
cidade de Malpetrim, em Petrynia, nunca foi conquistada; perma-
nece como uma capital da resisténcia secreta.

Também ¢ ilusio imaginar que hd soldados minotauros pa-
trulhando cada metro quadrado dos territdrios conquistados. Nas
maiores cidades o dominio é completo, de fato — mas em estradas
ermas, florestas ou mesmo aldeias afastadas, muitos meses podem
se passar sem que um Unico legiondrio seja visto. A cidade fora da
lei de Smokestone, perdida em algum lugar das grandes planicies
de Petrynia, nunca foi descoberta pelos minotauros.

Para cidadaos pacificos que toleram ou ignoram alguns des-
mandos ocasionais, o Império tem sido bom. Para aqueles se-
dentos de liberdade e intolerantes com qualquer repressao, ¢ um
inferno. E para quem perdeu amigos e familiares — ou tornou-se
escravo — durante as Guerras T4uricas, ¢ um lembrete constante
da derrota e matanca.




A Liga Independente

Logo apds as Guerras Tduricas, a coroa do Reinado voltou a
se partir. Desta vez nio por violéncia ou inimizade, mas sim um
desejo de independéncia.

Os eventos trégicos dos tltimos anos (a guerra contra a Tor-
menta, o ataque de Arsenal, as Guerras T4uricas, a instabilidade no
Reinado) deixaram muito preocupado Erov Kadall, membro do
conselho dos nobres de Nova Ghondriann. A situacio do Reinado
se agravava cada vez mais, ¢ ninguém parecia dar importincia aos
“pequenos problemas” de reinos mais afastados. Em vez de enviar
ajuda, o Reino Capital pedia que Nova Ghondriann mandasse seus
préprios homens para lutar em outros lugares! O entio regente,
Wyr Thorngrid, nao parecia enérgico o bastante; mantinha progra-
mas de auxilio a Trebuck, além do que era estritamente obrigatdrio.

O conselho decidiu depor Thorngrid. Erov Kadall subiu ao po-
der. Chamou de volta os soldados de Nova Ghondriann destacados
para o Exército do Reinado e outros postos estrangeiros, deixou de
pagar impostos a Deheon e apresentou uma declaracio de indepen-
déncia & recém coroada Rainha-Imperatriz Shivara Sharpblade.

Para a surpresa de muitos, Shivara reconheceu a independéncia
de Nova Ghondriann. Era possivel (até mesmo fécil) usar de forca
para impedir a separacdo, mas Shivara nio desejava impor tirania.

O ato de Kadall j4 era premeditado; Callistia logo viria se
unir na independéncia. O reino também vinha sendo ignorado, e
a rivalidade antiga com Namalkah foi o catalisador da separagio.
Mas a maior surpresa foi a adesdo de Salistick. Seus habitantes,
descrentes dos deuses, sempre foram fiéis a0 Reinado, mas tinham
um espirito independente que provocou o desligamento.

Hoje em dia, a Liga Independente ¢ uma unido de nagées que
conta com pouco poderio militar — mas focado em seus préprios
problemas, ¢ sem inimigos declarados. Os impostos sio baixos,
as leis sdo frouxas. Aventureiros e demais cidaddos que prefiram

distdncia de um Reinado ou Império sio acolhidos nos paises da
Liga. Diz-se que até criminosos sio perdoados, se jurarem lealdade
a0 novo lar. E boatos maldosos afirmam que esses reinos abririam
as portas ao préprio Arsenal, se houvesse lucro nisso.

Um Mundo de Cidades

Valkaria

A maior e mais importante cidade de Arton ¢é a capital de
Deheon. Construida aos pés de uma gigantesca estdtua, assinala o
marco zero da civilizagdo humana. A partir deste ponto o Reinado
avangou até os limites do mundo conhecido, detido apenas pelo
Rio dos Deuses ao norte. Ali estao sediadas importantes institui-
¢oes, como a Grande Academia Arcana e o Protetorado do Reino.

Malpetrim

Cidade costeira de porte médio, famosa por seus piratas e
também como o mais favordvel ponto de partida para expedicoes
a Galrasia. Embora situe-se em uma nagio conquistada por Tapis-
ta, Malpetrim ainda resiste a0 dominio total dos minotauros, se-
diando uma valorosa resisténcia secreta. Desde o cerco das legides
tduricas até ameacas de kobolds, centauros, elfos-do-mar e sszza-
azitas, praticamente nio hd neste mundo outra cidade com tantas
oportunidades para aventureiros.




Norm

Uma das cidades mais importantes do Reinado. Suas mura-
lhas abrigam o Castelo da Luz, base de operacoes da Ordem da
Luz — a maior ordem de cavaleiros devotada a Khalmyr, Deus da
Justica. A enorme estrutura, construida através de técnicas secretas
dos anées, brilha majestosa durante a noite, cobrindo os arredores
com uma aura quase divina. Norm ¢é parada obrigatdria para qual-
quer aventureiro que tenha a cavalaria como sonho maior.

Vectora

Ainda mais impressionante é Vectora, o maior centro co-
mercial de Arton. Construida sobre uma montanha voadora pelo
arquimago Vectorius, a magnifica estrutura viaja pelo continen-
te fazendo paradas em cidades, aldeias e povoados que encontra
pelo caminho. Seres de todos os mundos circulam em suas ruas, e
tesouros de todos os planos aguardam em seus bazares.

Smokestone

A nobreza reluzente de Norm e a riqueza de Vectora contras-
tam com certos lugares remotos, isolados, além do alcance de qual-
quer autoridade. Smokestone ¢ um exemplo perfeito. As temidas
armas de pélvora, proibidas no Reinado, aqui sio usadas livremen-
te. Brigoes fora da lei travam duelos ao pdr do sol, linchamento
resolve tudo, e nada ¢ pior que um ladrio de cavalos.

A Cidade na Tormenta

A vida pode ser dificil em Smokestone, mas nenhum lugar
consegue ser tio macabro quanto a Cidade na Tormenta. Uma
mancha aberrante em pleno coragio do Reinado, nascida da
tempestade profana que ataca Arton. Humanos sio mantidos ali
como escravos dos demdnios da Tormenta, os lefew, sofrendo hor-
rores indiziveis. Sem um nome que possamos pronunciar, a cidade
¢ governada por Aharadak, o Devorador — um dos poderosos e
invenciveis Lordes da Tormenta.

Um Mundo de Povos
Humanos

Eles sao o povo de Valkaria, os favoritos dos deuses. Seus an-
cestrais vieram da antiga Lamnor, expulsos apés a célebre Gran-
de Batalha, e entao colonizaram o novo continente. Movidos por
paixdo e ambigdo infinitas, nunca se deixam deter por nada. Nao
¢ surpresa que sejam o povo dominante no Reinado, a raca mais
numerosa e expressiva.

Mas essa verdade pode ndo ser sempre tdo evidente. Porque
Arton ¢ tao colorido em ragas exdticas que as vezes os humanos
parecem minoria.

Anoes

Eles ja habitavam um vasto reino subterrineo — Doherimm,
a Montanha de Ferro — quando os primeiros humanos assenta-
ram seu Reinado no chio logo acima. Desconfiados ao extremo,




protegem a localizacio de seu lar com a prépria vida. Mesmo um
amigo aventureiro, parceiro de muitas batalhas, jamais conseguird
arrancar de um anio esse segredo. Sao inimigos mortais dos trolls
e seus mestres secretos, o sinistro povo finntroll.

Elfos

Vieram de longe, em navios magicos. Ergueram uma orgu-
lhosa nagio no continente sul, chamada Lenérienn. Arrogantes,
recusaram aliar-se aos antigos reinos humanos. Travaram uma lon-
ga guerra contra seus inimigos, os militaristas hobgoblins — era a
Infinita Guerra. Mas entdo surgiu um general barbaro que coloca-
ria goblins, hobgoblins, bugbears e outros monstros sob a bandeira
da Alianga Negra. Lendrienn caiu, os elfos foram dizimados. Hoje
os sobreviventes vivem no Reinado, tentando encontrar seu lugar
entre os humanos.

Goblins

E verdade que goblins enchem as fileiras da Alianca Negra,
mas nem todo goblinoide ¢ cruel ou maligno. Muitos deles rejei-
tam o comando do General e, como os elfos, lutam para encontrar
um lar no Reinado. Desprovidos de orgulho ou amor-préprio, mas
com uma engenhosidade especial, tentam ganhar a vida entre os
humanos. Se vocé nao tem recursos financeiros e nao exige eficién-
cia, contrate goblins: eles fardo o servigo por baixo preco, mas nao
espere 14 muita qualidade...

Halflings

Apesar de sua grande populacio no Reinado, sio pouco in-
fluentes em poder ou politica. Opostos a ambi¢io humana, os pe-
queninos amam conforto, paz e siléncio. Em seu proéprio reino,
Hongari, vivem em harmonia com os humanos — e em outras
nagoes sio bem aceitos entre todas as ragas.

Nem muito fortes, nem talentosos para magia, ¢ dificil para os
halflings encontrar lugar entre aventureiros. No entanto, além de
sua aptiddo especial para a furtividade, eles sao praticantes de um
“esporte” favorito — jogar pedras! Para esse propdsito desenvolve-
ram uma vasta colecio de armas e dispositivos, desde a simples e
tradicional funda até engenhocas complicadas.

Lefou

Eles sio os estranhos meio-demdnios da Tormenta. Por influ-
éncia da invasdo aberrante, surgem em toda parte — nascidos em
familias normais, sob a mécula da tempestade sangrenta. So cada
vez mais numerosos, levando a crer que a Tormenta aumenta mais
e mais sua influéncia macabra sobre Arton.

Nenhum lefou conhece a razio da prépria existéncia. Eles sdo
os primeiros de uma nova raca dominante? Ou a tltima linha de
defesa contra as forcas invasoras? Todo lefou vive indeciso entre
adquirir novos poderes aberrantes — ato que podem realizar por
simples vontade — ou resguardar sua preciosa parte humana.

Minotauros

O Povo de Tauron governa Tapista, uma das mais poderosas
na¢des do Reinado — e também o Império de Tauron, formado

por mais cinco nagoes recentemente conquistadas. Sao mestres da
navegacio e manobras militares — nenhum outro exército ¢ tao
temido. Orgulhosos de suas forcas armadas, sio protetores nobres
que batalham pelos reinos em caso de problemas — mas provaram
ser, eles préprios, um grande problema.

Muitos minotauros acreditam que o forte deve dominar e es-
cravizar o fraco. Conservam haréns de escravas humanas, élficas
e qareen. Apés as Guerras Tduricas, eles agora gozam de grande
influéncia no Reinado. A intimidacio de seu exército e a repulsa
por suas prdticas escravistas vivem em equilibrio delicado.

Qareen

Também conhecidos como meio-génios, eles descendem de
seres mdgicos — ndo apenas génios, mas também fadas, ninfas e
outros. Os qareen proliferam neste mundo abengoado por Wynna,
a bela Deusa da Magia.

Nio governam nenhuma nagio, nem formam comunidades
— apenas vivem em meio aos humanos, emprestando a esses “po-
bres desafortunados” seu extremo poder arcano. Por sua ascendén-
cia, tém habilidades mégicas naturais e uma predisposicio a ajudar
aqueles em necessidade.

Outros

E hd muitas outras racas. Espalhados pelo mundo vocé vai
encontrar meio-elfos, meio-orcs, centauros, elfos-do-mar, fadas
e todo tipo de seres estranhos. Eles chegam de todos os lugares:
criados por deuses caprichosos, trazidos pelos portais misticos no
Deserto da Perdicdo, transportados durante as viagens planares de
Vectora, arrastados por experimentos mdgicos da Academia Arca-
na... Sdo muitas as maneiras de chegar a este mundo, ou sair dele.
Qualquer um pode estar aqui.

Um Mundo de Deuses

Eles podem ser distantes, misteriosos. Raramente manifestan-
do qualquer sinal de sua existéncia. Sabemos que eles existem ape-
nas através de seus milagres, apenas porque seus devotos conjuram
magia divina poderosa. Em outros lugares, os deuses sao assim.

Em Arton, eles praticamente batem  sua porta. Ou a derrubam.

Este mundo foi povoado por uma familia de vinte divindades,
conhecidas coletivamente como o Pantedo. Receberam esse status
devido a seu poder individual, nimero de seguidores e, especialmen-
te, porque eram as Unicas presencas durante a criagio do mundo.

Essa condi¢ado mudou apds a Revolta dos Trés — quando
Valkaria, Tilliann e Kallyadranoch foram condenados por criar o
povo da Tormenta. Enquanto a primeira teve seu status mantido,
os outros dois deixaram de ser deuses. Tilliann foi transformado
em um louco maltrapilho e Kallyadranoch, condenado ao esque-
cimento eterno. Passaria a ser conhecido como “o Terceiro”, e nin-
guém sequer se lembraria que ele um dia existiu. Para ocupar seus
lugares, ascenderam as divindades Ragnar e Hyninn.

Outra reviravolta recente foi a queda de Glérienn. Desde
a chacina de seu povo pela Alianca Negra dos Goblinoides, a
Deusa dos Elfos achava-se em posicao cada vez mais delicada. Em
seu desespero, tentou invocar uma forca capaz de dizimar seus



inimigos — e acabou atraindo sobre Arton a terrivel Tormenta.
Glérienn perdeu sua posigio como deusa maior e foi tomada
como escrava por Tauron. Este fato, somado as recentes Guerras
TAuricas, levou o Deus dos Minotauros a lideranca do Panteao,
destronando Khalmyr.

Quase nada em Arton acontece sem intervencio dos deuses
— eles sdo extremamente atuantes, as vezes em pessoa, mas quase
sempre através de seus devotos. Suas igrejas sio poderosas e in-
fluentes, seus clérigos e paladinos atuam como agentes da lei. E no
extremo oposto, cultistas cometem crimes para cair nas gragas de
suas divindades malignas.

Um Mundo

de Problemas
A Alianca Negra

Este formiddvel exército de monstros nao limitou-se a ex-
tingdo dos elfos de Lendrienn. Conquistou z2do o continente de
Arton-sul — destruindo suas maiores cidades, dizimando suas po-
pulagoes, carregando em seus estandartes as cabegas dos antigos
regentes. Alguns poucos povoados humanos sobrevivem, famintos
e oprimidos, mantidos vivos apenas para fornecer forca escrava e
carne fresca. O dominio goblinoide ¢ total. E quem comanda os
goblinoides é Thwor Ironfist, o mais poderoso rei birbaro em to-
dos os tempos. O horror nio terd fim até ser encontrada a Flecha
de Fogo, a tnica coisa capaz de matar o general bugbear.

Os Sszzaazitas

Outra ameaga emergente, bem mais sutil, é representada por
Sszzaas. O Deus da Traigdo havia sido expulso do Pantedo — e
gragas a uma intrincada série de manipulagoes, teve éxito em re-
cuperar seu status. Seus seguidores, liderados pelo sumo-sacerdote
Nekapeth, sio numerosos e bem disfarcados.

Ninguém, no entanto, esperava pela traicio das nagahs —
povo formado por homens e mulheres-serpente. Por longos anos
acreditou-se que eram honradas e leais, muitas até mesmo atuando
como aventureiras. Agora, uma verdade bem diferente foi descor-
tinada. Pacientes ¢ dissimuladas, as nagahs apenas esperavam para
voltar a cultuar o Grande Corruptor com sacrificios humanos. Mas
algumas entre elas ainda merecem confianga. Ou nio?

Sckhar, Rei dos
Dragoes Vermelhos

Alguns perigos sdo eternos, existem desde sempre, € sdo acei-
tos como um fato da vida. E assim com Sckhar, Rei dos Dragdes
Vermelhos, e regente do reino de Sckharshantallas.

O mais poderoso dragio vivo assumiu uma nagio inteira
como seu covil pessoal, onde é louvado como divindade. Sua prole
¢ numerosa, meio-dragées ocupando cargos de comando em suas
cidades. E seu tesouro ¢ incalculdvel, escondido em paldcios e for-
talezas por toda a extensdo do reino. Alguns sao loucos o bastante
para tentar invadir seus cofres secretos e roubar suas riquezas; mas
ninguém é louco o bastante para enfrentd-lo frente a frente.
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Os Trolls Nobres

Desde tempos remotos, os andes vivem em guerra contra os
trolls subterrienos. Mas durante longos séculos jamais suspeitaram
que, no comando dos gigantes, havia mestres astutos e depravados.

Assim como os ogros seriam uma versao primitiva e brutal
dos humanos, os finntroll acreditam ser uma “forma evoluida”
dos trolls comuns — daf seu titulo como Trolls Nobres. Eles con-
trolam os trolls comuns, usando-os como guardas e soldados para
capturar escravos entre os povos humanoides. Suas cidades caver-
nosas sio gigantescas, abrigando populagoes de milhares, ¢ um
nimero ainda maior de escravos e soldados trolls. Cruéis além
de quaisquer medidas, eles tramam demonstrar sua superioridade
sobre todas as outras ragas.

A Tormenta

No entanto, todas estas forcas destruidoras sio nada, com-
paradas & Tormenta. Em tempos remotos, trés deuses uniram-se
para criar um povo perfeito. Aquela nova raga, os lefeu, logo explo-
diu em criatividade, ambicao e sede de poder. Foram descobertos
pelos demais deuses, e entio dizimados. Mas seu desejo de viver
era sem igual. Renasceram, cresceram, ficaram ainda mais podero-
S0S. Tragaram seu préprio mundo nativo, sua prépria cosmologia.
Tornaram-se um multiverso consciente.

E agora os lefeu invadem Arton, manifestando as dreas de
Tormenta — infernos de chuva sangrenta, infestados de demoénios
insetoides, onde sua prépria realidade devora a nossa. Cada drea
¢ governada por um Lorde da Tormenta, aberragoes de tamanho
poder que os préprios deuses sao impotentes contra eles. Apenas
os maiores heréis de Arton tém alguma chance — uma pequena
chance — contra os invasores aberrantes.

Um Mundo de Heréis

Existem as pessoas comuns, medianas. Os camponeses, ar-
tesdos, comerciantes, aristocratas. O guarda de milicia e o ladrao
de bolsas. Aqueles que tentam viver sem riscos, sem grandes am-
bi¢cbes, muito menos a intengdo de arriscar a vida rastejando em
masmorras escuras ou brandindo espadas contra dragdes.

E existem os aventureiros. Mais fortes, répidos ou astutos que
a média, aptos a triunfar onde outros falhariam. Movidos pelas
mais diversas causas, formam equipes e viajam em busca de mis-
soes arriscadas. A morte pode vir de mil formas diferentes — na
espada de um tenente hobgoblin, na agulha envenenada de uma
armadilha sszzaazita, na magia negra conjurada por um clérigo de
Tenebra. Mas, quando vencem, sdo recompensados com fama, glé-
ria e tesouros fantdsticos.

Estao em toda parte, nos reinos, cidades e aldeias. Para cada
dez ou doze pessoas normais, hd pelo menos um aventureiro com
maestria em combate ou poderes misticos. O herofsmo ¢é trabalho
comum em Arton — seja para faganhas menores, como espantar
lobos que espreitam uma aldeia, até batalhar contra o préprio
sumo-sacerdote Nekapeth. Existem herdis menores, locais, que
protegem suas proprias aldeias, vilarejos e tribos bdrbaras; e hd
também os grandes campedes, lendas vivas que combatem pelo
destino do mundo.

O que é RPG?

TorMENTA é um RPG, Role Playing Game — um jogo de in-
terpretacdo de papéis. E embora seja constantemente chamado de
“jogo”, na verdade nao é.

Nao se pode vencer ou perder um jogo de RPG. Se vocé vai ao
cinema ver uma histéria de ago, aventura, horror, humor...Nio im-
porta o género, nio existe disputa. Herdis e vilées podem lutar na tela,
mas vocé — o espectador — ndo “vence” ou “perde”. Vocé apenas se
diverte (estamos sendo otimistas e supondo que vocé gostou filme).

Assim ¢ também o RPG. Amigos reunidos para participar de
uma aventura e vencer um desafio. Vocés podem triunfar ou falhar
diante desse desafio — isso ndo ¢ tdo importante. O mais impor-
tante ¢ contar uma boa histéria, que entretenha a todos.

(Claro, chutar a bunda dos monstros é sempre melhor que
perder para eles.)

RPG ¢ muito parecido com um teatro de improviso, uma
brincadeira de faz de conta, mas com regras. Vocé e seus amigos
controlam, cada um, um personagem. Se vocé diz “estou atacando
o dragao”, entdo seu personagem tenta atacar o dragio.

Para atacar o dragio — ou tentar qualquer outra coisa dificil
— vocé rolard um dado. Quanto mais dificil a tarefa, menores suas
chances e melhor o resultado que vocé precisa conseguir. E se vocé
consegue ou nao, também depende do mestre. Este jogador especial
atua como narrador e juiz, decidindo tudo que acontece no mundo
do jogo, e controlando todos os outros personagens da historia.

Portanto, os jogadores dizem o que desejam fazer, e entio
rolam dados para descobrir se conseguiram. Suas decisdes contro-
lam as ag6es dos personagens e mudam a histéria, cujo final pode
ser bom ou ruim.

Existem RPGs de todos os géneros possiveis. ToRMENTA RPG
¢ um jogo de espada e magia, sobre equipes de herdis enfrentando
desafios — desde cagar tesouros em masmorras até salvar reinos e
desafiar deuses.

Um Exemplo de Jogo

O mestre estd conduzindo wma aventura para quatro jogadores.
Seus personagens sio Bland Foresworn, paladino humano; Rondhir,
druida ando; Johan Vanderval II1, swashbuckler elfo; ¢ Abir Fariba,
qareen feiticeira.

Recentes ataques contra viajantes em uma estrada para Malpe-
trim levaram o prefeito a contratar herdis para acabar com a ameaga.
Apds alcancar o lugar das emboscadas e procurar pistas, o grupo segue
rastros através da flovesta até uma antiga ruina erguida por anées. A
noite avanga sobre a clareira que leva até a estrutura.

Rondhir: Suspeito que seja um posto avangado de Doherimm.
Talvez exista uma passagem para a Montanha de Ferro aqui perto.

Johan: Se houvesse tal passagem, vocé mostraria onde fica?

Rondhir: Claro que nio! Nenhum anio digno da barba ja-
mais diz o caminho para Doherimm.

Bland: Siléncio, vocés dois. Estd escuro demais aqui. Os
monstros que atacaram os mercadores podem estar por perto,
prontos para nos emboscar.




Abir: Nio precisa ter medo do escuro, bom paladino! Nio
quando estou aqui para conjurar uma magia de /zz. Pronto,
melhor agora?

Bland: Eu 7o estava com... oh, bem! Mestre, o que vemos
em volta? Algum perigo?

O mestre examina suas notas. De fato, hd alguns monstros aqui,
vigiando a entrada da ruina. Como os jogadores ndo tentaram ser
silenciosos, os monstros estdo cientes de sua chegada e esconderam-se
para uma emboscada.

Mestre: Pode ser que sim. Facam testes de Percepcio.

O jogador de Bland rola 1d20 e consegue um 10. Somando
seu modificador +5 na pericia Percepgio, seu resultado final ¢ 15.
Os outros jogadores fazem o mesmo, conseguindo resultados 18

(Rondhir), 9 (Johan) e 11 (Abir).

O mestre rola um teste de Furtividade secretamente para os
monstros, conseguindo um total 13. Apenas Bland e Rondhir tiveram
resultados melhores.

Mestre: Abir e Johan, vocés nao percebem nada.
Johan: Eu estava entretido com a tatuagem da feiticeira...

Mestre: Bland e Rondhir, vocés percebem trés criaturas hu-
manoides tentando se aproximar sem serem notadas. Rondhir, faga
um teste de Conhecimento (natureza).

O jogador de Rondhir rola 14, soma sew modificador +9 e consegue
um 23. O mestre decide que é suficiente para identificar as criaturas.

Mestre: Os monstros sio peludos, com 2m de altura e cabecas
de hiena. Usam armaduras metdlicas e escudos, e estio armados
com machados. Vocé tem certeza que s6 podem ser gnolls.

Rondhir: Hah! Bichos covardes! Vo provar minha foice!
Mestre: Entao rolem Iniciativa, vocés dois.

Bland e Rondhir rolam sua pericia Iniciativa, conseguindo
respectivamente 10 ¢ 16. O mestre rola uma vez para os monstros,
conseguindo 7. Johan e Abir nio rolam ainda, porque falharam em
perceber os monstros e estdo surpresos.

Mestre: Vocé age primeiro, Rhondir. O que vai fazer?
Rondhir: Avango e ataco o gnoll mais préximo!
Mestre: Certo, pode rolar o ataque.

O jogador de Rondhir rola 1d20 e soma a seus modificadores de
ataque, conseguindo um total 22. O mestre verifica que o gnoll tem
classe de armadura 17 (mas ndo diz esse niimero aos jogadores). O
ataque do ando ¢é bem-sucedido.

Mestre: Muito bem, a foice atravessa a armadura do gnoll e
consegue feri-lo. Role o dano.

Rondhir rola 2d4, soma seus modificadores de dano corpo-a-corpo,
e consegue 9. O gnoll, que tinha 11 pontos de vida, ¢ gravemente ferido.

Mestre: Foi um ferimento profundo, quase liquidou o gnoll,
mas ele ainda estd lutando. Agora vocé, Bland.

O jogador de Bland decide atacar um gnoll diferente. Ele rola 16
para o ataque, um ponto abaixo do necessdrio para vencer a classe de
armadura do alvo.

Mestre: Hm, infelizmente o escudo do gnoll deteve sua espa-
da. Agora é a vez deles.

O mestre decide a estratégia dos gnolls. Os dois que foram atacados

continuam com seus adversdrios, enquanto o terceiro avanga contra Abir.

O mestre rola ataques para os gnolls. Os oponentes de Bland e
Rondhir rolam mal, falhando em vencer a classe de armadura do pala-
dino e do druida. Mas a feiticeira, desprevenida, é um alvo ficil. Mes-
mo com wma rolagem mediana, o gnoll é bem-sucedido em seu ataque.

Mestre: E... o gnoll que vocé nio havia percebido conseguiu
se aproximar pelas costas e aplicar um golpe com o machado. Vocé
perde... 8 pontos de vida.

Abir: Aaagh!! Tanto assim? S6 me sobram 3 PV! Outro desses,
e vou direto ao encontro de Wynna.

Mestre: Acabou a rodada de surpresa. Vocé e Johan podem
rolar a Iniciativa.

Agora que rodos agiram, uma nova rodada vai comecar. Abir e
Johan ndo estdo mais surpresos, e rolam sua pericia Iniciativa. Conse-
guem resultados 22 (Abir) e 9 (Johan). Ambos agem antes dos gnolls, e
Abir age antes de Bland (10) ¢ Rondhir (16).

Mestre: Vocé primeiro, Abir. O que vai fazer?
Abir: Ataco com uma magia de roque chocante.

O mestre avisa que, quando um conjurador lan¢a uma magia,
fica desprevenido até seu proximo turno. Um personagem desprevenido
sofre uma penalidade de —4 na classe de armadura.

Mestre: Lembre-se que conjurar uma magia nessa situagio faz
com que fique vulnerdvel.

Abir: Nio vai fazer diferenca se ele me acertar de novo!
Mestre: Entdo, faca um ataque de toque.

Abir rola 1d20 e soma seus modificadores de ataque corpo-a-corpo.
Para este ataque ela ndo precisa vencer a armadura do alvo, apenas tocd-
-lo. Por isso, em vez de usar a classe de armadura do gnoll, o mestre faz
um teste de Reflexos para a criatura. Além disso, a magia toque chocan-
te oferece um bonus ao conjurador contra alvos em armaduras metdlicas.

E um ataque ficil. Abir rola 14, mais que suficiente para acertar.
Mestre: Vocé conseguiu! Role o dano.

Abir: Otimo! Prove um pouco do poder de Wynna, monstro!
Abir rola um total 11. O niimero exato de pontos de vida do gnoll.

Mestre: O gnoll cai fulminado pela eletricidade, o pélo quei-
mando entre as frestas da armadura. Rondhir, é a sua vez.

O ando desfere outro ataque com a foice, mas desta vez rola mal
e erra. A proxima Iniciativa é do paladino.

Bland: Nio vou me arriscar. Pode haver mais monstros por
perto. Vou usar meu poder de cura pelas maos para ajudar a feiticeira.

Examinando sua ficha de personagem, Bland verifica que pode
curar 1d8+1 pontos de vida, trés vezes por dia. Ele gasta um dos usos
didrios para restaurar Abir.

Abir: Muito agradecida, mas veja 4 onde coloca essa mao!

Johan: Interessante, preciso lembrar de aprender esse poder
um dia destes.

Bland: Grande Khalmyr, dai-me for¢a e paciéncia...

Mestre: Johan, s6 falta vocé antes de chegar a vez dos gnolls.
O que vai fazer?




Johan: Até que enfim! Como pode ver aqui em minha ficha,
eu falo o idioma gnoll. Vou falar com eles.

Rondhir: Vai fzlar com eles?! E o que pretende dizer, seu elfo
biruta? Vai contar uma piada?

Johan: Mestre, eu digo aos gnolls que se rendam.
Mestre: Hm... faca um reste de Enganacio.

O jogador de Johan rola 1420, soma seus modificadores e conse-
gue um excelente 28.

Mestre: Muito bem. Quando chega a vez dos gnolls... eles
nio atacam. Continuam de armas erguidas, mas nao fazem nada.
Parecem muito confusos.

Rondhir: Mas em nome de Allihanna, o que...?
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Johan: Nao sabia? Gnolls sempre aceitam ofertas de rendigio.
Eles estdao em menor nimero, um deles morto, outro muito ferido.
Nio ¢ surpresa nenhuma.

Mestre: Johan jogou bem, os gnolls ndo atacam nesta rodada.
Comega outra rodada. Abir, vocé nio estd mais desprevenida, e nio
tem mais penalidade na classe de armadura. O que vai fazer agora?

Abir: Ha... dtima pergunta.

E assim a bistéria segue. Os jogadores podem continuar lutando,
aproveitando a oportunidade oferecida pelo blefe de Johan. Ou podem dia-
logar, conseguir com os gnolls informagées sobre a ruina, em troca de suas
vidas. Por outro lado, nio hd como saber se os gnolls pretendem mesmo se
render, ou se apenas ficaram confusos por um instante. Apenas o mestre sabe
a resposta — e poderia pedir testes de Intuigio aos jogadores para perceber.
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O que é Sistema d20?

Ano 2000. A Wizards of the Coast, fabricante de Dungeons
é‘Dmgom — o primeiro e mais famoso RPG do mundo —, fez
uma promessa que mudaria os jogos de RPG: “nunca mais vocé
precisard aprender outras regras’.

De fato, este era um dos maiores obstdculos para a chegada de
novos praticantes ao hobby. Cada vez que vocé mudava de jogo,
precisava aprender um conjunto de regras diferente. Claro, muitos
jogadores sio fascinados por mecinicas de regras, nio se importam
nem um pouco. Mas a maioria de nds prefere a parte narrativa,
dramdtica — a parte sobre herdis explorando masmorras, cagando
monstros e conquistando tesouros.

Nagquele ano, com o lancamento de Dungeons & Dragons 3¢
Edigdo, nasceu também a Licenga Aberta, ou OGL (“Open Game
License”). Essa documentagio permite a qualquer autor ou editora
utilizar a maioria das regras de D&D 3E em seus proprios jogos.
Estas regras sio conhecidas como Sistema d20.

Desde o advento do Sistema d20, os jogos de aventura muda-
ram no mundo todo. Vocé nio precisa mais aprender um conjunto
inteiro de regras cada vez que decide jogar outra coisa — qualquer
jogo d20 usa as mesmas regras bdsicas. Apenas uma pequena parte
muda realmente, pois cada RPG tem seu préprio estilo.

Dungeons & Dragons 3% Edi¢do nio existe mais. A Licenca
Aberta, no entanto, ainda existe. E nao pode ser revogada.

TorMmENTA RPG segue a Licenca Aberta. Por esse motivo,
suas regras sio compativeis com muitos outros livros e jogos de
aventura — embora nio sejam totalmente iguais. Na verdade,
qualquer jogo que utilize um dado de vinte lados tem quase as
mesmas regras de TORMENTA.

A Licenga OGL também garante que qualquer autor ou edi-
tora possa utilizar qualquer parte deste livro referente a regras (mas
ndo ambientagio ou ilustragoes) em seu proprio produto, sem pre-
cisar de nossa permissao ou autorizagio.

A documentagio OGL oficial ¢ apresentada, em inglés, no
final deste livro.

Itens Necessarios

Além das regras contidas neste livro, vocé também precisard de:

* Virias fotocépias (uma para cada jogador) da Ficha de
Personagem de TORMENTA, que aparece nas tltimas pdginas.

e Lépis, borracha e papel para rascunho.

* Um conjunto de dados especiais — um dado de quatro
lados, quatro dados de seis lados, um dado de oito lados, dois dados
de dez lados, um dado de doze lados e um dado de vinte lados. Esta
¢ a quantidade ideal de dados, mas ainda ¢é possivel jogar possuindo
apenas um de cada. Estes dados podem ser encontrados em lojas e
livrarias especializadas. Caso vocé ndo tenha ou nio consiga estes
dados, pode utilizar dados comuns de seis faces (veja o quadro).

Jogadores sio aconselhados a ler todos os capitulos que
tratam de criagdo de personagens (habilidades, ragas, classes,

\_ pericias, talentos, equipamentos e magias). O mestre deve ler

também os demais capitulos, pois deve estar familiarizado
com todas as regras — até mesmo para quebrd-las.
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J Dados

Ao longo do livro vocé vai encontrar certas
abreviagoes:

¢ d20: dado de vinte lados.
e d12: dado de doze lados.
* d10: dado de dez lados.
¢ d8: dado de oito lados.
¢ d6: dado de seis lados.
® d4: dado de quatro lados.

¢ d3: embora nio exista um dado de trés lados, 1d3
serd o resultado de 1d6 dividido por dois, e arredondado
para cima. Assim, 1 e2sdo 1,3 e4sdo2e 5 e 6sio 3.

Vocé também encontrard abreviagdes para as rola-
gens de dados, como “3d6+2”, por exemplo. Isso quer
dizer “trés dados de seis lados, mais dois”. O primei-
ro nimero diz quantos dados vocé deve rolar e somar
os resultados, o segundo (depois do “d”) diz o tipo de



dado a ser rolado. Qualquer nimero depois disso determina o va-
lor que deve ser adicionado ou subtraido do resultado obtido.

A abreviagio “d%” é um caso a parte. Quer dizer que vocé
precisa gerar um resultado baseado em porcentagem (entre 1 e
100). Para isso usam-se dois dados de dez lados, de cores diferen-
tes. Uma cor determina a dezena, e a outra, a unidade. Caso vocé
tenha s6 um d10, role duas vezes com o primeiro nimero sendo
a dezena e o segundo a unidade. Assim, em uma rolagem em que,
respectivamente, se obtém 3 ¢ 5, o resultado ¢ 35. Em uma rola-
gem com resultados 0 ¢ 0, o valor obtido é 100.

Mecanica de Jogo

Apesar da variedade de regras que vocé encontrard nos préxi-
mos capitulos, TORMENTA se baseia em uma mecanica simples que
funciona na maioria das situagdes. Toda vez que seu personagem
tentar realizar uma a¢io, vocé ird:

¢ Rolar um dado de vinte lados (1d20).
e Adicionar ao resultado os modificadores adequados.

» Comparar o resultado a um nimero-alvo, determinado pelo
mestre ou pelas regras.

Seu personagem obtém sucesso toda vez que o resultado ob-
tido for maior ou igual a0 nimero-alvo. A rolagem com 1d20 ¢
usada para combate, testes de pericia, testes de habilidade e testes
de resisténcia. Os outros dados (d4, d6, d8, d10 e d12) siao usados
para descobrir o que acontece depois que vocé é bem-sucedido em
sua agio (o dano de um golpe de espada, por exemplo).

Personagens Jogadores

Cada jogador de TorMENTA RPG controla um personagem,
um herdéi aventureiro. Ele pode ser fornecido pelo mestre — mas
uma das coisas mais divertidas neste jogo ¢ construir seu préprio
personagem. Para isso vocé precisa fazer uma série de escolhas,
preenchendo a Ficha de Personagem no final deste livro.

1. Converse com seu mestre. Antes de tudo, fale com o mestre.
Ele vai dizer como gerar as habilidades bdsicas de seu personagem, e
qual serd o seu nivel inicial. O nivel ¢ a medida de poder de um per-
sonagem — quanto mais alto, mais poderoso ele é. TORMENTA tem
personagens de 1°a 20° nivel. Se vocé estd jogando pela primeira vez,
seu personagem provavelmente serd de 1° nivel, mas jogadores avan-
cados podem comegar em niveis mais altos. Essa decisao pertence
apenas ao mestre; ele dird o nivel de todos os personagens jogadores.

2. Determine suas habilidades basicas. Forca (For), Destreza
(Des), Constituigio (Con), Inteligéncia (Int), Sabedoria (Sab) e
Carisma (Car). Estas seis caracteristicas representam as habilidades
fisicas e mentais de uma criatura, e afetam quase tudo que o perso-
nagem ¢ ou faz. De acordo com o método escolhido pelo mestre,
vocé vai determinar um niimero para cada habilidade. Numeros
altos ddo bdnus, e nimeros baixos resultam em penalidades.

3. Escolha sua racga. Este livro oferece oito ragas, as mais
importantes em TorMENTA. Cada uma modifica suas habilidades
bdsicas, além de oferecer habilidades de raca.

Nao tenho nenhum

desses tais d20, e agora?

Este jogo envolve muitas rolagens de dados. A maior
parte dessas rolagens utiliza um d20, um dado de vinte fa-
ces. Muitos outros jogos de aventura usam este dado, como
D&D e aqueles compativeis com o Sistema d20.

Dados de vinte faces sio vendidos em lojas e livrarias
especializadas em jogos. No entanto, é possivel que vocé
nao tenha acesso a nenhum ponto de venda que ofereca
estes dados.

Neste caso, vocé pode substituir uma rolagem de
1d20 por uma rolagem de 3d6 — trés dados de seis faces,
mais comuns e simples de encontrar no comércio. Estes
dados também podem fazer parte de outros jogos que vocé
j4 tenha em casa.

Entdo, ao realizar um ataque (normalmente 1d20 +
seus modificadores de ataque), vocé rolard 3d6 e acres-
centard seus modificadores ao resultado. O mesmo vale
para testes de resisténcia, de pericias, ¢ quaisquer outros
que usem um d20.

Ao rolar 3d6 como se fossem 1d20, um resultado 18 é
um acerto critico, e um 3 ¢ uma falha critica. Ao contririo
da regra normal, acertos e falhas criticas ndo precisam ser
confirmados com uma nova rolagem.

Perceba que os nimeros obtidos sio diferentes, e afe-
tam o préprio clima do jogo. Na maioria das rolagens os
resultados serao mais préximos da média, entre 9 ¢ 12. E
criticos (3 ou 18) serdo muito mais raros. Como na vida
real: eventos provéveis acontecem mais frequentemente, e
eventos improvaveis mais raramente.

Substituir 1d20 por 3d6 torna as aventuras mais s6-
brias e realistas. Se quiser, o mestre pode adotar esta regra
mesmo quando o d20 estd disponivel.

Mas e aqueles
outros dados?

Além de d20, este jogo usa outros tipos de dados exd-
ticos, geralmente para calcular danos de armas ou pontos de
vida de personagens. Eles podem ser substituidos por dados
comuns de seis faces, da seguinte forma:

1d4 = 1d6-2
1d8 = 1d6+2
1d10 = 2d6-2
1d12 = 2d6

Atengio: estas substituicoes ndo produzem exatamente
os mesmos resultados. Por exemplo, rolar 2d6 ¢ melhor que
1d12, porque vocé nunca terd um resultado 1.




4. Escolha sua classe. Enquanto a raga diz como o persona-
gem nasceu, a classe ¢ uma espécie de profissio — a maneira que
vocé escolheu para enfrentar os desafios do mundo. Sio treze, cada
uma com sua colegao de habilidades de classe.

5. Escolha suas pericias. Pericias sio conhecimentos ou trei-
namentos mundanos, que poucas vezes envolvem combate — mas
sdo vitais para resolver outros problemas. Cada personagem ¢ trei-
nado em um némero de pericias que depende de sua Inteligéncia,
sua classe e, as vezes, raca e talentos.

6. Escolha seus talentos. Talentos sao capacidades especiais e
extraordindrias, que podem aprimorar habilidades j4 existentes —
manobras de combate, utilizagio de pericias, conjuragio de magias
— ou oferecer poderes novos. Cada personagem ganha um talento
no 1° nivel. Certas racas e classes também oferecem talentos bénus.

7. Compre seu equipamento. Um personagem inicial tem
100 Tibares de ouro (a moeda do Reinado) para comprar armas,
armaduras e outros equipamentos de aventura. Em niveis avanga-
dos, vocé pode também comprar itens mdgicos.

8. Escolha sua tendéncia. Em termos gerais, a tendéncia diz
como alguém se comporta, determina suas convicgdes e sua visao
do mundo. Existe o eixo moral (Lei e Caos), o eixo ético (Bem
e Mal) e, em ambos os eixos, a neutralidade. Cada combinagao
destes elementos produz uma filosofia diferente.

9. Escolha suas magias. Algumas classes de personagem
— bardos, clérigos, druidas, feiticeiros, magos, paladinos e ran-
gers — podem langar magias. Vocé tem certo nimero de magias
conhecidas, conforme sua classe e seu modificador de habilidade
(Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma). Verifique quantas magias co-
nhecidas vocé tem, quais as magias mais poderosas que vocé conse-
gue lancar, e escolha quais sio.

10. Acrescente os toques finais. Preencha os campos que fal-
tam na Ficha de Personagem: bénus base de ataque (BBA), classe de
armadura (CA), pontos de vida (PV), pontos de magia (PM) e resis-
téncias (Fortitude, Reflexos, Vontade). Escolha também o nome do
personagem e seu historico, aparéncia fisica e personalidade.

Dez Coisas a Saber

1. Nada ¢ estranho demais. Aventureiros sio comuns e nu-
merosos. Aventureiros sio também gente estranha — cada grupo
de herdis oferece uma cole¢ao tnica de tipos peculiares, despertan-
do assombro e curiosidade por onde passam. E mesmo que exis-
tam tantos, quase nenhum grupo serd tdo extravagante quanto os
préprios personagens jogadores.

Nao é sem motivo; eles sao os personagens principais, e nao hd
boa histéria com protagonistas apagados. Este e outros livros Tor-
MENTA trazem boas ideias para aventureiros de Arton — mas sio
apenas guias, ndo limitagées. A menos que seu mestre tenha alguma
razdo para isso, nenhuma raca ou classe é proibida. Nenhum heréi é
excéntrico, bizarro ou colorido demais para atuar em Arton.

2. Os outros nio fario sex trabalho. Arquimagos. Sumo-sa-
cerdotes. Dragdes-reis. Deuses maiores e menores. Arton é popu-
loso em seres de grande poder e influéncia. Mas aquele que cruza
os bragos e espera que regentes ou deuses resolvam os problemas
do mundo pode ser qualquer coisa — exceto um heréi aventureiro.

Nio se iluda. Os poderosos de Arton estio ocupados com
seus proprios assuntos. O Panteio 740 mandard uma equipe de
avatares para destruir o Lorde da Tormenta. Talude e Vectorius ndo
langarao raios para dizimar as legides da Alianca Negra. O impe-
rador Aurakas 7do enviard um batalhdo de minotauros para cagar

pistoleiros em Smokestone, e o Protetorado do Reino 7do marcha-
rd até Lamnor para salvar a princesa élfica Tanya. Essas missoes
pertencem aos personagens jogadores.

3. Ragas préprias. Todas as racas tradicionais dos jogos d20
existem em TORMENTA, sejam como nativas ou estrangeiras. Mas
neste livro bdsico, optamos por afastar algumas e trazer outras no-
vas, conforme sua importincia no cendrio.

Sao oito racas, duas para cada papel tradicional: marciais
(ando, minotauro), conjuradoras (elfo, qareen), ladinas (goblin,
halfling) e versdteis faz-tudo (humano, lefou). Estas racas sio tam-
bém um pouco mais fortes que o padrao d20. Qualquer outra raca
ainda tem seu lugar em Arton, podendo ser adotada por jogadores.

4. Deuses por toda parte. Vinte deuses forjaram tudo. Eles
estdo sempre presentes, sempre atuantes no mundo — enredados
em disputas e tramas, tentando superar seus iguais ou apenas se-
guindo suas naturezas. Quase nada notdvel acontece sem a partici-
pacio deles, pessoalmente ou através de suas igrejas. Seus clérigos
e paladinos ocupam cargos de influéncia, e seus sumo-sacerdotes
estdo entre os conjuradores mais poderosos do mundo.

Ainda que alguns escolham dar-lhes as costas, nio hd ser in-
teligente que questione a existéncia do Pantedo — seria mais ficil
duvidar do sol e da lua. Mesmo a abjeta Tormenta foi causada por
eles. Se algo estranho, maravilhoso ou terrivel ocorre no mundo,
pode ter certeza: um ou mais deuses estdo envolvidos.

5. Magia é comum... Oferecida pelos deuses, aprendida em
grimorios ou trazida no sangue, a magia nao ¢ coisa misteriosa ou
enigmadtica; ela é bem conhecida e estd ao alcance de todos. Claro,
mdgica pode ser usada para o bem ou para o mal, e numerosos vi-
l6es recorrem a ela — mas a figura cldssica do necromante sinistro
e temido, escondido em sua torre remota, ¢ rara no Reinado.

Conjuradores sio vistos com admiracio e respeito, quase sem-
pre conquistando alto status social. Pais sonham que seus filhos
tornem-se magos ou clérigos prestigiosos. Magia é considerada nao
apenas algo natural, mas também um milagre precioso — todos
estdo certos de que a propria vida seria impossivel sem ela.

6. ...itens mégicos sao incomuns... Enquanto conjuradores
estdo por toda parte, nio se pode dizer o mesmo de objetos encanta-
dos. Em ToRMENTA eles existem em quantidade ligeiramente menor.

A primeira e mais importante razio para isso é criar equi-
librio — as ragas e classes de TORMENTA sdo mais fortes. Outro
motivo ¢ a ainda recente investida de Arsenal, pois a batalha tita-
nica entre golens gigantescos consumiu grande parte dos tesou-
ros mdgicos do Reinado. Finalmente, poucas pessoas no mundo
sabem como construir esses itens; este jogo resgata um pouco do
antigo Advanced Dungeons & Dragons 2% Edi¢do, quando itens
mdgicos eram feitos por outras pessoas em outros lugares e épocas
— cabendo aos jogadores a emogio de conquistd-los e usd-los,
nao o tédio de fabricd-los.

7. ...e ciéncia é esquisita. Neste mundo de mdgica farta e
confidvel, artefatos tecnoldgicos sao vistos com extrema suspeita.
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Qualquer coisa mais sofisticada que um cadeado atrai descon-
flanca e receio, sobretudo os inventos goblins; eles concebem enge-
nhocas cujo funcionamento s6 faz sentido em suas mentes cadticas e
hiperativas (como um saco gigante e vazio pode voar, e como alguém
pode ser louco para viajar num desses?). Igualmente infames sio as
armas de fogo e todos aqueles que as utilizam; ilegais no Reinado,
sdo populares apenas entre piratas, pistoleiros e outros fora da lei.

8. O Reinado nao é civilizado. Ainda que o Reinado de Ar-
ton as vezes seja descrito como uma drea civilizada, com fronteiras
bem demarcadas, a verdade é muito diferente.

Comunidades sio separadas por dias, semanas de viagem atra-
vés de terras selvagens, infestadas de feras e monstros — mesmo
com recursos mégicos 2 disposicdo, ¢ impossivel vigiar e proteger
regioes tao vastas. Um covil de dragéo, templo sszzaazita ou acam-
pamento troll pode estar a poucos quildmetros de uma grande me-
trépole. Até as mais movimentadas rotas comerciais sio perigosas.
Lugares ilegais como Smokestone prosperam longe da lei, e cidades
inteiras podem ser ameacadas, escravizadas ou dizimadas sem que
ninguém saiba durante anos.

9. Tormenta. Sempre. A cada dia, um pouco mais de Ar-
ton ¢ devorado pelos lefeu. Mesmo nos lugares mais distantes das
horrendas 4reas de Tormenta, sua presenca infecta ¢ sentida. O
surgimento da raga lefou é o sinal mais claro dessa contaminagio
crescente — mas existem intmeros outros. Podem ser contos de

horror indizivel narrados por um bardo perturbado, rumores sobre
um druida revestido de carapaca vermelha, ou a descoberta de um
cultista nos estdgios finais de um ritual para invocar aberra¢oes
sobre uma comunidade inocente.

Mesmo quando uma aventura nio tem nenhuma ligagio apa-
rente com a Tormenta, em algum momento somos lembrados da
ameaga sangrenta que espreita este mundo.

10. Vocé escolhe o clima. Nunca deixe que ninguém diga
como vocé deve jogar ou mestrar TORMENTA, porque este jogo —
este mundo — ¢ como vocé decide.

Do horror lovecraftiano trazido pela invasao aberrante, ao hu-
mor irresponsivel da Academia Arcana. Da intriga palaciana nas
ordens de cavaleiros, 2 matanca frenética de goblinoides em Lam-
nor. Do sombrio e vingativo assassino serial de elfos, a clériga bi-
ruta de meias listradas que protege uma ponte por onde ninguém
quer passar — tudo ¢ possivel. Apenas vocé e seu grupo de joga-
dores dizem se TORMENTA ¢ divertido, imponente, sombrio, épico,
cbmico, trdgico, ou todas essas coisas, ou nenhuma. Romances,
quadrinhos e acessdrios existem para inspirar vocé, nio para dizer
como vocé deve jogar. Aceite 0 que quiser, e ignore o que quiser.

Até mesmo as outras nove coisas.
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Habilidades

— Como vocé pode néio saber quem é? — disse o baixote,
depois de recolber seu charuto do chao.

Forcei minha mente. Ele tinha razio, ndo fazia sentido.
Eu néo lembrava meu nome, como cheguei em Arton ou de onde
vim. Néo lembrava meu passado, nio fazia ideia de quem, ou o
qué, eu era. Senti um frio no estomago. Podia ser um nobre ou
um plebeu. Soldado ou mago. Podia ser um aldeio anénimo,
um santo, um criminoso.

— Nio sei — repeti. — Apenas ndo sei.

Ele me examinou de alto a baixo, como se tentasse deci-
Jrar a resposta, ou adivinhd-la.

— Isso é mesmo uma coisa extraordindria, ndo? — disse
ele. — Uma pessoa vazia, um pergaminho em branco, por assim
dizer. Acho que tirou a sorte grande, rapaz.

Fiquei olhando-o, confuso.

— Pode escolber um novo comego! — explicou, abrindo
os bragos, entusiasmado. — Pode ser o que quiser.

A ideia foi instantaneamente tentadora, e um sorriso in-
voluntdrio me puxou o canto dos libios. A volta, Arton fervilha-
va de maravilhas, perigos, atrocidades e heroismo. E eu podia
tomar o papel que quisesse naquilo tudo.

Meu espirito foi as alturas. Meu estémago, mais pragmd-
tico, emitiu um romnco ﬁ)rte.

— Vocé pode néo saber quem é, mas sua barriga sabe do
que precisal — riu meu novo amigo. — Vou levd-lo a uma taver-
na. Imagino que, se ndo tem memdria, também ndo tem ouro.

Fiz que néo, um pouco envergonhado. Ele disse que néio
havia problema.

Embrenhamo-nos por entre a multidio de novo. Havia um
grande castelo no centro de Vectora, para onde as ruas pareciam
convergir. Quanto mais perto, mais riqueza aparente nos tran-
seuntes. Vestiam casacas bordadas com fios de ouro, e eram pro-
tegidos por magias que transformavam a pele em pedra. Os guar-
das também se tornavam mais numerosos, com seus uniformes
garbosos e armas de prontidio. Gente de todo tipo caminhava
por ali, muitos evidentemente aventureiros, carregando equipa-
mento, espadas, varinhas mdgicas, simbolos sagrados. Acompa-
nhados por lobos, falcoes ou pequenas criaturas mdgicas.

— Ali estd! — apontou meu companbheiro.

Era um prédio largo, de dois andares. A arquitetura si-
mulava uma casa ristica, mas era evidente que fora construido
com esmero. A taverna chamava-se “O Dragio Dangarino”, e
exibia uma placa com um réptil vermelho sapateando e esmiga-
lhando alguns casebres. A figura se movia por magia.

Ao lado havia uma alta e fina torre, e a rua seguia ato-
petada de construgoes. Um encantador aroma de carne assada
e especiarias puxava para O Dragio Dangarino, e um casal
acompanhado de uma menina pequena também rumava para
ld, enfeiticados pelo cheiro.

De repente, uma explosdo.

Num instante, o burburinho da rua foi cortado pelo som
grosso do estouro e pedras se estilhacando, e entio pelos ber-
ros estridentes do povo. Olhei para cima, vi a torre ao lado da
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taverna desmoronando sobre nds, sobre a familia logo perto.
Meu amigo saltou para a seguranga. Olhei em volta e o tempo
parecen desacelerar. O casal gritava, aténito, tentando proteger
a filba, que apenas cobria a cabega com os bracinhos.

Pulei sem raciocinar, por puro instinto. Mergulhei na di-
regio do casal e empurrei-os para longe, com o impacto. Entdo,
aterrissando, agarrei a garotinha nos bragos, rolei com ela pelo
chiio, protegendo-a com meu corpo. Ajoelbei, e senti a chuva de
pedregulhos se derramar sobre minhas costas.

Estdvameos soterrados. Ouvi-a choramingar baixinho.
— Vai ficar tudo bem — eu disse. — Vai ficar tudo bem.

Fiz for¢a com as pernas e comecei a me erguer. O peso
das pedras fazia resisténcia, mas meus miisculos estremeceram e
persistiram. Senti cada fibra doer, soltei um grunhido, e entio
— livre! Ergui-me com a menina nos bragos, coberto de poeira
e sangue. Mas ela estava ilesa.

Forte, égil, vigoroso, esperto, perspicaz, simpdtico. Estes atri-
butos sdo naturais, nascemos com eles ou nio. No jogo TORMEN-
TA RPG tais atributos sio medidos com nimeros, que formam o
conjunto das seis habilidades principais dos personagens: Forca,
Destreza, Constituicao, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.

As Habilidades

Valor de Habilidade: todo personagem tem seis niimeros que in-
dicam seus valores de habilidades: Forca (For), Destreza (Des), Consti-
tuicdo (Con), Inteligéncia (Int), Sabedoria (Sab) e Carisma (Car).

Modificador de Habilidade: é o nimero que vocé soma ou
subtrai de uma jogada de dado quando seu personagem tenta fazer
algo ligado aquela habilidade. Por exemplo, vocé usard o modifica-
dor de Destreza para atingir um alvo com um ataque a distancia.

Algumas vezes um modificador também serd apli-

cado a algo que nio depende de rolar dados — seu

. G’uarz{'as co'rriam na nossa diregdo. A Modificadores modificador de Destreza também serd somado a
multiddo gritou vivas e bateu palmas. O pai e ope classe de armadura para determinar sua CA final.
a mde da garota vieram abragd-la, e me abra- de Habilidade
car, afogados em ligrimas. Valor Modificador Cada habilidade tem s.eu modiﬁ’cador., .de

. ) , . acordo com a tabela a seguir. Ele serd positivo
— Vocé pode nao sab.er que?n é—dissea 1 -5 quando a habilidade é alta (12 ou mais), negativo
voz e'ngr agada ‘fo, meu amigo baixote. — Mas 2.3 4 quando a habilidade ¢ baixa (9 ou menos), ou
grieroquguoceles nulo quando a habilidade ¢ mediana (10 ou 11).
— O qué?—fa lei,'arregalando o8 0”"05’ -3 & Um modificador positivo ¢ chamado de bé-
enquanto entregava a crianga para seus pats. 6-7 -2 nus, enquanto um modificador negativo é cha-
— Forte como um cavalo, rdpido e muito, 8-9 il mado de penalidade.
muito durdio. E esperto também, pelo que pude 1011 0
ver. Nem todo mundo pensa téo rdpido, garoto. ~
Sorvi 1213 . Geracao de
orri sem querer. B
— Um pergaminho em branco. Mas com 14-15 +2 H abll IdadeS
potencial. 16-17 +3 Existem vérias maneiras de gerar valores de
18-19 +4 habilidades. O mestre deve escolher aquela que
0000000000 2021 2 mais se ajusta a seu estilo de jogo.
Em TorMENTA RPG quase todas as agdes 2223 6 Padrao: role 4d6. Descarte o dado que teve o
dos personagens — sejam jogadores ou perso- resultado mais baixo e some os outros trés. Anote e
nagens do mestre — sao resultado da combi- 24-25 i repita até obter seis nimeros. Esta rolagem resulta
nagio de trés fatores: etc. em valores consistentes entre 3 e 18 (média 12-13),

¢ Um ndmero aleatério, obtido com a ro-
lagem de um dado de vinte lados.

* Um bénus que representa a experiéncia e treinamento
do personagem, e depende de seu nivel.

* Um bénus (ou penalidade) que representa suas habili-
dades inatas.

Este dltimo valor — sua habilidade — pode ser positivo ou ne-
gativo, dependendo de sua aptiddo natural para aquele tipo de coisa.
Um aventureiro forte tem maiores chances de sucesso quando tenta
dobrar uma barra de ferro ou derrubar um kobold com sua espada.
Alguém vigoroso tem maiores chances de resistir a0 veneno de um
homem-serpente. Por outro lado, um heréi pouco inteligente tem
mais dificuldade para decifrar aquele antigo pergaminho encontrado
nas rufnas de Lomatubar e descobrir a cura para uma maldicio, e
um aventureiro de pouco carisma tem menor chance de enganar o
guarda que vigia o castelo do Barao Hakkenblaft.

um pouco acima da média para pessoas comuns.

Cldssica: role 3d6 e some os resultados. Anote e repita até ob-
ter seis nimeros. Esta rolagem resulta entre 3 e 18 (média 10-11),
ligeiramente mais baixa que a padrio, mas com maior variagéo.

Heroica: role 2d6 e some 6 ao resultado. Anote e repita até
obter seis nimeros. Esta rolagem resulta entre 8 e 18 (média 13),
sem chance para nimeros baixos demais.

Audaciosa: role 1d20. Anote e repita até obter seis nimeros.
Este método corajoso ¢ o tinico que pode resultar em valores acima
de 18, mas também oferece o risco de habilidades tremendamente
baixas (e muita diversdo em potencial).

Elite: use estes nimeros, sem rolar nada: 17,15, 13,12, 10 e 8.
F um método simples, rdpido e préprio para gerar PdMs — de fato,
quase todos os personagens e criaturas em produtos de Tormenta sio
feitos assim. Também permite que jogadores construam seus perso-
nagens longe do mestre, sem rolar dados.
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Pontos: todos os personagens comegam com 20 pontos para
comprar suas habilidades, sem rolar dados. Este método permite
maior controle por parte dos jogadores, e evita personagens dese-
quilibrados — ninguém no grupo serd mais favorecido ou prejudi-
cado que seus colegas. Também permite construir personagens sem
a presenca do mestre.

Custo de Valores de Habilidade
7 —4 pontos 13 3 pontos
8 —2 pontos 14 4 pontos
9 —1 pontos 15 6 pontos
10 0 ponto 16 8 pontos
11 1 ponto 17 11 pontos
1 2 pontos 18 14 pontos

Apés obter seus nimeros usando qualquer dos métodos aci-
ma, o jogador escolhe qual associar a cada habilidade — essa

escolha depende do tipo de aventureiro que vocé quer ser. Leia

mais adiante sobre racas e classes, para saber quais habilidades
s30 mais importantes.

Fracassado: seu personagem ¢ um fracassado caso o
total de seus modificadores resulte em 0 ou menos, ou
caso sua maior rolagem seja 13 ou menos. Alguém assim
nio tem aptidio para ser aventureiro. Neste caso, vocé pode
rolar todas as habilidades outra vez.

Forca
A Forca mede seu poder muscular, sua forca
fisica. O modificador de Forga serd aplicado nas jo-
gadas de ataque corpo-a-corpo; dano de ataques cor-
po-a-corpo ou com armas de arremesso; testes
de Adetismo; testes de Forga para levantar
peso, quebrar objetos e atos similares.

Destreza

A Destreza mede agilidade, reflexos, equili-
brio e coordenagio motora. O modificador de Des-
treza serd aplicado nas jogadas de ataque a distancia; clas-
se de armadura; testes de Reflexos; testes de Acrobacia, 7/
Cavalgar, Iniciativa, Furtividade e Ladinagem. o

Constituicao
¢

A satide e vigor fisico do heréi sdo representa-
dos pela Constituigio. Seu modificador serd aplica-
do a seus pontos de vida iniciais (que dependem de
sua classe), e também aos PV que vocé ganha quando
sobe de nivel (mas, mesmo com um modificador ne-
gativo, um personagem sempre ganha pelo menos
1 PV quando sobe de nivel). Se a Constitui¢io
muda o suficiente para alterar seu modificador 7=
de habilidade, seus pontos de vida também au- K
mentam ou diminuem de acordo. '

O modificador de Constitui¢ao também ¢ aplicado a testes de
Fortitude; testes de Constituigio para prender o folego e atos similares.

Inteligéncia
g

A capacidade de pensar, raciocinar e resolver problemas ¢ me-
dida pela Inteligéncia. Vocé usard seu modificador de Inteligén-
cia para determinar seu nimero de pericias treinadas e idiomas
conhecidos, e aplicard o modificador de Inteligéncia a testes de
Conhecimento, Identificar Magia e Oficio.

Sabedoria

A Sabedoria representa a percepgio e forca de vontade, além
de seu bom senso, intuicdo e sentidos. Nao ¢ a mesma coisa que
Inteligéncia: enquanto a Inteligéncia determina sua capacidade
de aprendizado e raciocinio, a Sabedoria diz como vocé percebe o
mundo e a si mesmo. Um monge isolado nas Montanhas Sanguin-

rias, que ndo sabe ler e nunca teve contato com qualquer cultura,
pode ter alta Sab e baixa Int — enquanto um pesquisador
arcano muito distraido teria alta Int e baixa Sab.

O modificador de Sabedoria serd aplicado
a testes de Vontade; testes de Cura, Intuicio,
Percepgio e Sobrevivéncia.

Carisma

Carisma mede sua forga de
personalidade, magnetismo pes-
soal, charme, simpatia, capacida-

de de persuasao e beleza fisica.

Seu modificador de Carisma

serd aplicado em testes de Ades-
trar Animais, Atuagio, Diploma-
cia, Enganacio, Intimidar e Obter
Informagao; qualquer teste envol-
vendo influenciar outras pessoas
ou criaturas.

Mudando Valores
de Habilidades

Habilidades podem ser melhoradas (com
treinamento, magias, itens mégicos...) ou pio-
radas (por doengas, venenos, velhice...), mas
i n. de modo geral mudam pouco. Nao hd limite
méximo para valores de habilidades.

Todo personagem ganha um ponto de
( . habilidade a cada nivel par (2°, 4°, 6°, etc.),
\ I] para colocar em uma habilidade a sua escolha.

Pontos de habilidades perdidos sio recu-

' perados a razdo de 1 ponto por dia de descanso

. para cada habilidade afetada.
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Racas

Eu estava sangrando, e era um herdi. Estava hd menos
de uma hora em Arton, e Arton jd se mostrava para mim.
J
Ouvi os aplausos, olhei para o chio, encabulado, ao notar
que pessoas se reuniam & minha volta, admiradas. Dois gru-
pos de aventureiros me examinavam com olho clinico, talvez
procurando novos companbheiros.

Dois guardas se aproximaram, come¢aram a fazer per-
guntas. Um mago também trajado no uniforme da milicia
ajoelbou perto dos escombros da torre, e murmurou alguns en-
cantamentos. Franziu o cenho, concentrado. Pareceu que estava
colhendo impressoes sobre o acidente, através de magia.

— Estdo tentando matar vocé — disse o mago miliciano,
voltando-se para mim.

Pisquei, surpreso. Até onde sabia, ninguém sabia de mi-
nha chegada. Eu ndo imaginava como poderia ter feito inimigos
tdo rapidamente.

— Quem poderia querer sua morte? — perguntou o lider
dos guardas.

Comecei a responder, mas fui interrompido. Uma bela
mulber, vestida em tinica branca esvoagante, tocou meu ombro
e falou com voz musical:

— Ele acabou de salvar uma crianga, e estd ferido. Precisa
de cura, ndo interrogatério.

Sua mao brilhou brancura e, no mesmo instante, senti
minhas dores sumindo.

A mulber eva delgada e didfana, quase transparente, um

ser divino. Tinha tragos delicados e longas orelbas pontudas,
mas os olhos eram tristes, mortigos.

— Obrigado, senhora elfa — meu diminuto amigo sor-
riu, mordendo seu charuto. — Agora, rumo a taverna. Herdis
também precisam comer!

Empurrou-me para a Dragio Dangarino, deixando os
ardas, a multidio e a curandeiva para trds.
gu

— Elfa? — eu disse, assim que sentamos a uma mesa.
O homenzinho soltou uma baforada satisfeita.

— Acho que preciso mesmo explicar tudo, néio é2 — sor-
riu. — Nem todos sdo humanos como vocé, aqui em Arton. E es-
teja pronto para encontrar muitas ragas diferentes em Vectora.

Por instinto, toquei meu préprio rosto. Eu era um huma-
no, ao que parecia. Nio havia parado para pensar nisso, mas
parecia correto.

Sabendo disso, comecei a examinar os demais fregueses
da taverna. Era um saldo enorme, cheio de mesas onde muitos
se amontoavam e acotovelavam. E cada um era diferente. Meu
espanto pelo mundo novo me manteve cego para as diferengas,
mas ali estavam.

Humanos, como eu, de todas as formas e etnias. Alguns
tinham pele escura; outros, clara ou pdlida. Olhos azuis, cas-
tanhos, verdes. Havia uma mesa soturna, ocupada por elfos
melancélicos. Bebiam seu vinho com ar derrotado, mas pude
notar uma determinagio de justica — ou vingan¢a — em pelo
menos dois, que portavam arcos e espadas. Havia também um
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grupo bastante barulbento de andes, atarracados e barbudos,
consumindo quantidades prodigiosas de cerveja.

— Sabe o que eu sou? — disse meu amigo.
— Nio — respondi, sem jeito. — Desculpe.

— Nio hd por que, rapaz! Muito prazer, sou Flappo Go-
dric, halfling andarilho.

— Halfling?

— Os humanos costumam dizer que somos como huma-
nos, mas pequenos e gorduchos. Eu digo que vocés sio como hal-
flings, mas grandes e estabanados! — Deu uma risada amigd-
vel. — Minha gente gosta de conforto e ficar em casa. Mas eu
prefiro conhecer 0 mundo.

Voltei a examinar o saldo comunal. Havia um grupo de
halflings. Os muitos pratos vazios empilhados sobre a mesa su-
geriam grande apetite.

— Vocé vai gostar das pessoas de Arton, jovem ignoran-
te — disse Flappo. — Ali temos uma qareen, vé? Sio gente
mdgica, descendente de génios. Quase todas as mulberes da
raga sdo como ela, bonitas a ponto de fazé-lo perder os sus-
pensdrios! E bem ali vocé pode ver um legiondrio minotauro.
Sdo bem raros aqui nas alturas, mas cada vez mais comuns ld
embaixo. Nio se meta com eles; parece que agora os danados
mandam no Reinado.

Flappo pediu uma torta de figado a uma rapariga que
passava. Assim que a comida chegou, pés-se a devord-la com
gosto. Uma criaturinha magra e esverdeada limpava o chio
ali perto.

— E um goblin — disse Flappo, de boca cheia. — Em
estado selvagem, sdo monstrinhos. Mas na cidade, podem ser
pessoas como quaisquer outras. Alguns tém preconceito, mas eu
gosto de goblins.

Havia goblins também em um grupo de aventureiros
sentado a uma mesa no canto. Pareciam tio & vontade quanto
qualquer elfo ou anio. Mas no mesmo grupo estava um homem
misterioso, com uma espécie de casca vermelha brotando a volta
dos olhos. Nio parecia um ferimento, mas alguma outra coisa...

— E um lefou — esclareceu Flappo. — Um meio-demé-
nio da Tormenta. Sio esquisitos, eu acho. E malucos. Mas po-
dem ser bons amigos.

Flappo destruira a torta de figado, e eu quase esquecera
de comer, tio fascinado estava com aquela gente.

— Acho melhor descobrir quem quer me matar, e por qué
— eu disse, siibito.

Flappo piscou.

— Certo. Muito bem. Se alguém quer matdi-lo, é melhor
descobrir quem é o infeliz.

— Mas ndio sei como fazer isso.
Flappo riu.
— Primeiro vamos descobrir o que vocé sabe fazer,

meu rapaz.

TORMENTA é sobre fantasia medieval, sobre histérias de
espada e magia. Neste mundo os humanos nio sao os tinicos
seres inteligentes, nem formam as tinicas culturas existentes.
Numerosas outras criaturas, como elfos, anées, halflings e
minotauros, povoam estas terras.

Além dos humanos, sete outras ragas sio apresentadas neste
capitulo. Um personagem de TORMENTA pode pertencer a qual-
quer uma delas, e esta escolha ¢ uma das mais importantes que o
jogador vai fazer ao construir seu aventureiro.

Além de uma raga, vocé deve adotar também uma classe, de
preferéncia escolhendo ambas a0 mesmo tempo. Classes sio ex-
plicadas no préximo capitulo. Qualquer raga pode ser combinada
com qualquer classe, mas certas combinag¢des funcionam melhor.
O resistente anio serd um bom bdrbaro, mas dificilmente um
bom feiticeiro, bardo ou swashbuckler. Um goblin serd um la-
drao eficiente, mas nao um guerreiro poderoso. Entretanto, vocé
ainda pode jogar com um bardo anio ou um guerreiro goblin, se
quiser — escolhas exdticas fazem parte da diversio, e nenhuma
combinacio é estranha demais!

Cada raca tem sua prépria cultura e personalidade: gareen sio
cordiais e prestativos, minotauros sio brigoes e orgulhosos, andes
sdo rabugentos, ¢ assim por diante. Aspectos tipicos de cada raca
aparecem mais adiante, mas sao apenas normas gerais para a raga in-
teira. Membros individuais podem pensar e agir de formas diferen-
tes — nada impede a existéncia de um gareen rude, um minotauro
humilde ou um anio bem-educado, embora tais individuos sejam
vistos com estranheza em suas respectivas sociedades. Cada jogador
escolhe exatamente como seu personagem vai se comportar.

Ajustes de Habilidades

Logo apds rolar suas habilidades (veja o capitulo anterior), o
préximo passo é escolher uma raga. Todas as ragas oferecem ajustes
de habilidades, de modo que ¢ melhor prestar aten¢do em quais
vocé deseja aumentar ou reduzir.

Até aqui seus valores de habilidades devem ser nimeros entre
3 e 18. No entanto, ap6s sofrer ajustes raciais, estes valores podem
acabar abaixo de 3 ou acima de 18. Por exemplo, se vocé decide
que seu personagem com Destreza 18 serd um elfo, entdo o ajuste
racial dos elfos levard sua Destreza até 22. Da mesma forma, caso
seu personagem com Forca 4 seja um halfling, o ajuste racial fard
com que ele termine com For¢a 2.

Racas: Ajustes de Habilidades

Anées: Con +4, Sab +2, Des —2.

Elfos: Des +4, Int +2, Con —2.
Goblins: Des +4, Con +2, Car —2.
Halflings: Des +4, Car +2, For —2.
Humanos: +2 em duas habilidades.
Lefou: +2 em duas habilidades, Car —4.
Minotauros: For +4, Con +2, Car -2.
Qareen: Car +4, Int +2, Sab -2.




Por exemplo, o aventureiro Horahimm serd um anio. Con-
forme explicado adiante, andes recebem +4 em Constituigao, +2
em Sabedoria ¢ —2 em Destreza. Constituigio ¢ uma habilidade
importante para a maioria das classes, mas especialmente para luta-
dores como o guerreiro, o bdrbaro e o ranger, favorecendo estas es-
colhas. Sabedoria é importante para clérigos, druidas e paladinos,
também tornando estas op¢oes atraentes. Por outro lado, Destreza
¢ importante para ladinos, monges e rangers — embora um anio
possa pertencer a qualquer classe, estas ndo seriam boas escolhas
para Horahimm. Ele decide, entio, ser um paladino.

Horahimm escolhe um de seus valores de habilidade para co-
locar em Constitui¢ao, optando por um 15. Sua Constitui¢ao final
serd 19, o que oferece um modificador de +4. Sabedoria ¢ impor-
tante para paladinos, entéo ele coloca ali um 14 — que, somado ao
bonus racial, acaba em 16.

No entanto, se ele colocar seu nimero mais baixo (um 9) em
Destreza, seu valor final serd 7, significando um severo redutor de
—2. Ele prefere colocar um 12 em Destreza, que no final ficard 10,
sem nenhum bonus ou redutor.

Estas escolhas com certeza tornam um aventureiro mais efi-
caz, mas nio sao obrigatérias. Por exemplo, Horahimm poderia de
fato ter Destreza 7, o que resultaria em um ando desajeitado. Fe-
lizmente isso pode ser compensado com uma boa armadura, coisa
que andes apreciam muito!

Racas Pequenas

Apesar da 6bvia diferenca de estatura entre um minotauro
e um ando, quase todas as ragas vistas aqui sio consideradas de
tamanho Médio. Isso significa que tém o tamanho aproximado de
um humano, deslocam-se 9m por rodada, e nao recebem quais-
quer bdnus ou penalidades especiais. Sempre que o tamanho nao é
mencionado entre os tragos raciais, a raca serd de tamanho Médio.

Anées, elfos, humanos, lefou, minotauros e gareen sio todos
criaturas de tamanho Médio. Nio recebem qualquer vantagem ou
desvantagem especial devido ao tamanho.

As tnicas excegoes sio as ragas goblin e halfling, ambas de
tamanho Pequeno. Elas recebem os seguintes ajustes:

Racas Pequenas

e +1 na classe de armadura. E mais dificil atingir uma
criatura Pequena.

e +1 nasjogadas de ataque. E mais ficil para uma criatu-
ra Pequena atingir um alvo maior.

e +4 em testes de Furtividade. E mais fdcil para uma
criatura Pequena passar despercebida.

¢ Deslocamento 6m.

*  Armas menores. Uma criatura Pequena tem problemas
para usar armas de criaturas Médias, e precisa de armas

préprias para seu tamanho. Saiba mais sobre isso no
Capitulo 7: Equipamento.

e Vestimentas menores. Uma criatura Pequena nio pode
usar armaduras e trajes feitos para criaturas Médias.

s
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Idiomas

O idioma comum de Arton ¢é o valkar, uma lingua di-
fundida através de mercadores que viajavam pelo mundo, e
conhecida por quase todas as ragas civilizadas. Ainda assim,
muitos povos tém sua propria lingua, e nos ermos mais lon-
ginquos vocé pode encontrar tribos humanoides que nao

falam valkar.

Todo personagem sabe falar valkar, e mais um nimero
de idiomas igual a seu bonus de Inteligéncia. Membros de
ragas ndo humanas também sabem o idioma préprio da raca.

A seguir, 0s idiomas existentes em Arton e as criaturas
que tipicamente os utilizam.
Idioma Ragas

Abissal Deménios, qareen e outros habitantes
dos reinos dos deuses malignos.

Anio Anées, halflings, minotauros.

Aquan Elfos-do-mar, gareen e criaturas
aqudticas.

Auran Elfos-do-céu, gareen e criaturas aéreas.

Celestial Anjos, qareen e outros habitantes dos

reinos dos deuses bondosos.

Dracénico Dragpbes, elfos, goblins, kobolds,
homens-lagartos, nagahs, qareen.

Elfico Elfos, goblins, halflings, minotauros,
qareen.

Goblin Goblins, anées, elfos, halflings,
hobgoblins, bugbears, minotauros.

Gigante Gigantes, andes, 0gros, minotauros.

Gnoll Gnolls, elfos, goblins.

Halfling Halflings, goblins.

Ignan Qareen, criaturas do fogo.

Infernal Diabos, qareen, outros habitantes dos

Reinos dos Deuses malignos.

Orc Orcs, andes, elfos, goblins, halflings,
minotauros.
Silvestre Centauros, driades, elfos, entes, goblins,

minotauros, qareen, sprites, ninfas.

Taurico Minotauros, anoes.
Terran Anées, qareen e criaturas do subterrneo.
Valkar Humanos, meio-elfos, meio-orcs, gareen

e quase todas as ragas civilizadas.

Alfabetizagdo: gracas aos esforgos dos clérigos de
Tanna-Toh, a alfabetizacio é bastante difundida em Arton.
Todo personagem, com excegdo dos bérbaros, sabe ler e es-
crever em todos os idiomas que sabe falar. Bdrbaros também
aprendem a ler e escrever quando adquirem um nivel em
qualquer outra classe.
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Anoes

Povo recluso e préximo das montanhas e rochas, os andes
habitam o reino subterrineo de Doherimm, onde escavam
ouro, prata e todo tipo de gemas. Sao gente simples: gostam
de esculpir a rocha, trabalhar o metal e entalhar joias — além
de uma boa briga e uma cerveja bem tirada! Entre os povos
civilizados, nao ha criatura mais resistente ou dificil de matar
que um anao.

Personalidade. O anio tipico ¢ desconfiado, rabugento e tei-
moso. Fora do circulo familiar, confiam em poucos e demoram
a fazer amigos — mas sua amizade, uma vez conquistada, ¢ para
sempre. Nao sorriem muito, mas conseguem animar a taverna
mais fria com sua forte gargalhada. Também ficam aborrecidos e
desapontados com uma facilidade que demanda cautela.

Muitas vezes sio considerados £ananciosos, por seu amor por
gemas e metais preciosos. Mas um anao nao se intimida diante de
trabalho duro: podem passar a vida alegremente diante de forjas,
escavando em minas ou fermentando cerveja, sua bebida favorita.

Aparéncia. Embora baixos, andes sdo muito mais compac-
tos, pesados e robustos que os humanos — e até mais que os
minotauros! Podem usar quase qualquer arma, vestimenta ou
equipamento feito para humanos, com poucos ajustes. No en-
tanto, preferem trajes pesados ou até armaduras (de preferéncia
metdlicas) em seu dia a dia. As mulheres sdo um pouco
mais baixas e leves.

Andes tém pele, olhos e cabelos nas mesmas co-
loragbes comuns aos humanos. Desde jovens culti-
vam barbas longas e grossas, que podem existir até
nas mulheres da raca. Gostam de ornamentar
as barbas com simbolos de forca, virtude e
justica. Para alguns, antes perder a vida
que perder a barba!

Relagoes. Reclusos em seus td-
neis, andes sempre tiveram muita
dificuldade — e pouca necessidade
— de fazer amizade com outras ra-
¢as. Apenas nos ultimos séculos, com
a colonizagio dos humanos, os andes
passaram a visitar suas cidades. Hoje,
embora quase nio existam povoados total-
mente andes no Reinado, muitos deles vi-
vem entre os humanos.

Anoes tém boas relacoes com os mino-
tauros, por sua personalidade parecida e seus
muitos interesses em comum. Desconfiados
da mdgica arcana, nio se relacionam bem com
elfos e gareen. E como quase todo mundo, gos-
tam dos halflings e detestam os goblins ¢ lefou.

Tendéncia. Andes sio literais, determinados
¢ teimosos — fazer com que mudem de ideia sobre
qualquer coisa nio é tarefa ficil. Sao sempre muito Y=
sinceros, sem lugar para a mentira e dissimulagao: :
quando um ando nio gosta de vocé, ele diz _
na sua cara! Leal e Neutro ¢ a tendén- J
cia mais comum entre eles.
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Terras dos Anées. A terra natal dos anoes é Doherimm, a
Montanha de Ferro — que, apesar do nome, na verdade ¢ um vasto
complexo de tineis e cAmaras que cruza boa parte do continente.
Pontilhando os subterrineos do Reinado, suas cidadelas sio bem
protegidas contra os numerosos inimigos da raca, especialmente
os trolls, contra quem travam guerras de longa data. Por questao
de honra, nenhum anao jamais revela a localizagio de Doherimm.

Religiao. Mesmo afastado do comando do Pantedo (fato que
até hoje muitos andes rejeitam como “uma mentira dos diabos”),
Khalmyr ainda ¢ a divindade favorita da raca, seguido de perto por
Tenebra. Em sua religido, o Deus da Justi¢a e a Deusa das Trevas
sao marido e mulher, e pais criadores do povo anao. O culto a
Tauron é também cada vez mais popular entre eles.

Nomes. E extremamente comum que nomes andes tenham
trés ou mais silabas, e que terminem em “ramm” ou “rimm”, em-
bora alguns nomes femininos também terminem em “ka” ou “gra”.
Exemplos: Bodaramm, Devitorimm, Gotharom, Ingram, Kol-
grimm, Kotram, Tallarimm.

Aventuras. Embora muito ligados a familia, alguns anées de-
cidem se aventurar com membros de outras ragas para cumprir
missdes pessoais ou apenas cagar tesouros. Quase todos decidem
ser guerreiros, paladinos ou rangers, por sua resisténcia fisica e ha-
bilidade racial com martelos e machados. Sua forca de vontade e
tradigoes religiosas também levam muitos andes ao clericato.

Tracos Raciais

* +4 Constitui¢ao, +2 Sabedoria, —2 Destreza.
Anbes sio resistentes e sabios, mas um tanto lentos.

~ * Deslocamento 6m. Embora sejam

N / i seres de tamanho Médio, andes tém
)\ pernas curtas ¢ scu deslocamento ¢

. o mesmo de criaturas Pequenas.

= o \ No entanto, o deslocamento de
/ \ \ umando jamais ¢ reduzido por

7NN \ uso de armadura ou excesso
de carga.

* Visao no Escuro. Anoes
podem enxergar no escuro a até
18 metros, apenas em preto ¢ bran-

co. Um ando ignora camuflagem (in-
cluindo camuflagem total) por escuridao.

* +4 em testes de resisténcia contra venenos
e magia.

* Para anoes, todos os tipos de machados e
martelos sao armas simples.

¢ Classe de armadura +4 contra adversirios
de tamanho Grande ou maior.

g * +2 em testes de pericias para assuntos
a relacionados a pedra e metal, apenas para pe-
ricias com Inteligéncia ou Sabedoria como
habilidade-chave. Este bonus aplica-se a coi-

sas como masmorras, armadilhas, passagens

secretas, armas, armaduras, joias e gemas

preciosas, objetos de arte...




Elfos

Esta raga antiga e mdgica foi uma das primeiras criadas
pelos deuses. Sao graciosos e sagazes, mas também exces-
sivamente orgulhosos — sempre acreditaram ser melhores
que os outros povos, nunca aceitando aliangas. Essa arro-
gancia custou-lhes caro quando sua nagéo foi arrasada por
seus inimigos, os goblinoides.

Personalidade. Por sua longevidade, quase todos os elfos no
mundo trazem a destruicio de Lenérienn fresca na meméria —
pior ainda, lembram-se da vida antes disso. Para eles a perda ainda
¢é recente e dolorosa, ¢ dificil falar no assunto sem evocar forte
emocio, entdo preferem nem dizer nada. Nio raro, todo elfo olha
para o vazio e derrama uma ldgrima silenciosa.

Cada elfo lida com a perda a seu modo. Muitos preservam o
antigo orgulho e senso de superioridade, tornando-se amargos e
intratdveis. Outros se enchem de atitude positiva, ndo medindo
esforcos para ser gentis e aceitos na cultura em que vivem.

Aparéncia. Elfos tendem a ser mais altos e esguios que os hu-
manos, com tracos delicados — a beleza das mulheres élficas é len-
ddria, tornando-as cobigadas nos haréns dos minotauros. Sua pele é
clara, com olhos e cabelos nas cores mais variadas
— incluindo tons exéticos como o branco,
azul, verde, rosa e lilds. Alguns ém patas
em vez de pés, enquanto uns poucos tém
cauda, parecida com a dos gatos.

O vestudrio élfico ¢ baseado em te-
mas naturais, como flores e folhagens; ou
simbolos arcanos grafados com grande habi-
lidade artistica. Mas pouco artesanato élfico
sobreviveu & queda de sua nagdo, tornando
pegas originais muito raras; os elfos de hoje
vestem trajes humanos que lembrem, mesmo de
forma rudimentar, suas vestimentas legitimas.

Relagées. A queda da deusa Glérienn, e sua
entrega como escrava a Tauron, criou
uma relagio complicada entre minotau- \<\\
. . D\
ros e elfos. Por decreto imperial, todo elfo
deve reconhecer todo minotauro como seu 2\
superior, e todo minotauro deve protegao a

todo elfo. Cada elfo tem sua prépria opinido a
respeito — alguns aceitam a submissio e sdo gratos pelo amparo,
enquanto outros sentem-se mortalmente feridos em seu orgulho.

Elfos vivem relativamente bem entre os humanos: nos /
dias de hoje, nascem mais meio-elfos que elfos puros (embora {
apenas os préprios elfos consigam notar a diferenca). A rigi-
dez dos anées conflita com a liberdade de espirito dos elfos,
embora possam eventualmente ser bons amigos. O elfo tipico
nio consegue disfarcar sua repulsa aos goblins e lefou.

Quando um elfo tem necessidade de sentir-se superior,
ele vai viver com os halflings. Mas ndo por muito tempo...

Tendéncia. Elfos sio seres de espirito livre, seguindo
os préprios desejos e caprichos — uma liberdade que,
hoje, muito poucos conseguem exercer. Apesar do
sofrimento a que foram submetidos, poucos ali-
mentam rancor; pelo contrario, tentam sentir-

-se melhor com atos de bondade e caridade. Caético e Bondoso é
a tendéncia mais comum para elfos.

Terras dos Elfos. Quase dizimados, os elfos sio uma visio
rara em qualquer parte do Reinado — eles meramente nio existem
em ntimero suficiente para povoar cidades préprias. Além disso, a
simples ideia de voltar a construir uma grande comunidade enche
de pavor o coracio élfico; séculos devem passar até que sintam-se
Seguros outra vez.

Muitos elfos reveteram 2 barbdrie e refugiaram-se na natureza,
sozinhos ou em pequenos grupos errantes. Quase todos os outros
procuram seu lugar nas cidades humanas. Suas qualidades sao sem-
pre reconhecidas, tornando-os profissionais muito cobicados (ou
escravos muito caros).

Religiao. Com a recente queda de sua divindade patrona, até
o conforto espiritual foi negado aos elfos. Hoje alguns deles devo-
tam-se a Tauron, aquele que acolheu a deusa élfica caida. Quase
todos os outros veneram deusas femininas como Allihanna, Lena,
Marah e Wynna.

Nomes. Nomes élficos sao longos ¢ fluidos, muitas vezes re-
petindo uma mesma consoante vrias vezes. E comum que encur-
tem seus nomes, usando apenas as primeiras silabas, para facilitar

o convivio com outras racas. Exemplos: Félhiasis,
Loriane, Khinlanas, Klauskinsky, Nicaela, Nielendo-
rane, Razlenryar, Sorenienth, Syrionllas, Tanyantalaria.

Aventuras. Para uma raca sem lar, a vida como aven-
tureiro soa natural. Elfos sao famosos pela maestria com es-
pada e arco, e talento natural para a magica

-
arcana: chega a ser estranho conhecer
um elfo que nio seja arqueiro, espa-

dachim ou mago.
\ :
mais frégeis que os humanos.

\ * Visao na Penumbra. Um elfo ignora ca-

muflagem (mas nio camuflagem total) por es-

Tracos Raciais

* +4 Destreza, +2 Inteligéncia,

-2 Constituicao. A agilidade e intelec-
to dos elfos sio lenddrios, embora sejam

curidio. Elfos podem ver duas vezes mais

&

longe que os humanos em con-
di¢ées de pouca iluminagio,
como luz das estrelas e tochas.

* +4 em testes de Von-

tade contra encantamentos. Elfos também
sdo imunes a magia sozo.

* +4 em testes de Identificar Magia e Percepcio. Elfos
tém familiaridade com magia e sentidos apurados.

* A dificuldade do teste de resisténcia contra magias arca-
nas lancadas por um elfo aumenta em CD +2.

* Elfos sabem usar espadas curtas, espadas longas, floretes e
arcos (curtos, longos e compostos). Elfos também recebem Foco
em Arma para uma destas armas (2 escolha do jogador) como um
talento adicional.
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Goblins

Estes pequenos humanoides sao bastante temidos em
regides selvagens, onde espreitam em grandes bandos e ata-
cam humanos. Suas legides também enchem as fileiras da
Alianga Negra dos Goblinoides. No entanto, muitas partes
do Reinado os aceitam como cidadios legitimos — ainda
que com desconfianga.

Personalidade. Antes de tudo, o goblin é um sobrevivente
— e, para sobreviver, é capaz de qualquer coisa. Enquanto alguns
fazem emboscadas para assaltar comerciantes nas estradas, outros

ﬁ varrem tavernas nas metrépoles. E verdade que todos trazem a
& covardia, mesquinharia e egoismo no sangue, pois sao tragos fun-
& damentais de seu cardter. Mas o goblin do Reinado aprendeu a
o suprimir essas tendéncias (ou, pelo menos, escondé-las) e viver
% em paz com outros povos.

N E dificil ofender um goblin. Eles nio tém amor-préprio, nio

entendem o préprio conceito de humilhagdo. Por seus baixos pa-
drées e facilidade em ver o lado positivo de tudo, parecem sempre
satisfeitos — mesmo chafurdando no lixo e comendo vermes. Mas
o sorriso de presas afiadas nio ¢ contagioso: todo goblin ¢ rude e
cedo ou tarde acaba insultando alguém, intencionalmente ou nio.

Goblins desconflam de magia, entdo tentam resolver seus
problemas com engenhocas — cujo funcionamento chega a ser
tdo inexplicdvel quanto o mais misterioso feitico. Um famoso
(ou infame) invento goblin sio os ba- e
l6es de ar quente, que rotineiramente
sobrevoam (e caem sobre) as grandes |

cidades do Reinado. f r

(]
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Aparéncia. Goblins sio pe-
quenos, com nao mais de 1,20m
de altura e algo entre 25 e 35kg.
Seus tracos faciais sio muito va-
riados: uns tém a cara achatada e
nariz largo, enquanto a cabeca de

outros ¢ alongada, com nariz e quei-
xo afilados. Quase todos tém orelhas
pontiagudas e pequenos dentes afia- | .
dos. A pele é cinzenta, mas pode variar |
do amarelo ao quase negro.

Quando vestem algo, goblins quase
nunca usam nada que prejudique sua agi-
lidade e furtividade. Em geral preferem ar-
maduras de peles e couro, com muitas cintas
e bolsos onde carregar cacarecos.

Relagbes. Quase ninguém gosta de um go-

blin por perto, mas todos gostam que alguém faca o
trabalho sujo ou arriscado. Por sua auséncia de or-
gulho — e sua resisténcia para atuar em condi¢oes
insalubres — goblins sio usados como forca de
trabalho para tudo que seja imundo, perigoso
ou humilhante.

Por outro lado, goblins sio também ladinos
naturais e sabem tirar proveito disso. Prati-
camente metade dos crimes come-
tidos em grandes cidades sdo obra

deles. Isso contribui ainda mais para tornd-los indesejados, ainda que
ninguém consiga de fato livrar o Reinado de sua raca.

Os goblins, por sua vez, acham todos os outros humanoides
muito parecidos e ndo perdem muito tempo tentando entendé-los.
Os tinicos com quem conseguem ter alguma afinidade sao os lefou.

Tendéncia. O tipico goblin é cadtico, aleatério, até insano.
Mesmo ao inventar engenhos complexos, seu funcionamento é tao
absurdo que parece imitar seus préprios processos de pensamento.
Cadtico e Neutro ¢ a tendéncia mais comum para goblins.

Terras dos Goblins. No Reinado, a maior parte vive em ci-
dades humanas — embora exista um grande ndmero de tribos sel-
vagens. E ficil fazer um goblin feliz: ele dorme em qualquer lugar,
come qualquer coisa e veste-se de qualquer jeito. Muitos até fazem
amizade com ratos e outras pestes, tornando-se druidas urbanos.

Religiao. Longe de Lamnor, onde o deus maligno Ragnar ¢é
amplamente venerado pelas legides da Alianca Negra, os goblins
procuram divindades menos violentas. O louco Nimb e esperto
Hyninn estio entre seus favoritos. Mas em lugares selvagens, al-
guns oram para Megalokk.

Nomes. Sempre curtos, simples e guturais, uma vez que o
idioma goblin n4o é o mais rico do mundo. Exemplos: Krig, Tabo,
Tulan, Goku, Kyara, Barak, Galtor.

Aventuras. Nem todo herdi gosta de goblins, mas todos re-
conhecem seu talento natural para agir furtivamente e lidar com
engenhos complicados. Goblins corajosos o bastante para viajar
com aventureiros sdo um tanto raros — mas ¢ sempre melhor que
ser cagado por eles...

Tracos Raciais

* +4 Destreza, +2 Constituigao, —2 Carisma. Goblins sio
4geis e resistentes, mas também rudes.

e Tamanho Pequeno. Goblins recebem

+1 na classe de armadura, +1 nas jo-
gadas de ataque e +4 em testes de
Furtividade, mas precisam usar

B -

armas menores.

¢ Deslocamento 9m.
Apesar de pequenos, go-
blins sdo rdpidos. Seu des-
locamento é o mesmo de

criaturas Médias.

¢ Visio no Escuro. Goblins (assim
como outros goblinoides) podem enxer-
gar no escuro a até 18 metros, apenas em
preto e branco. Um goblin ignora camuflagem
(incluindo camuflagem total) por escuridio.

* +4 em testes de Fortitude contra doencas
e venenos. Goblins também nao precisam fazer
testes de Fortitude por ingerir comida estragada.

* +4 em testes de Ladinagem e Oficio (um
a escolha do jogador). Goblins estio acostu-
mados a roubar para viver, ¢ tm aptiddo
natural para engenhocas.




Halflings

Se existe um povo amante do conforto, sio os halflings. Tao
pequenos em ambigio quanto no tamanho, s6 precisam de boa
comida, roupas macias e tocas aconchegantes, onde repousam
com familia e amigos. Sdo um povo timido — para gente tao
pequena, tudo parece mais ameagador —, mas mesmo assim
amistoso e hospitaleiro.

Personalidade. Os halflings sio ligeiros, divertidos e simpa-
ticos, queridos por quase todos os povos. Tém um senso de hu-
mor simples, intermedidrio entre a aspereza e rudeza dos andes e
a sutileza dos elfos; adoram pegadinhas e trapacas, mas que nio
envolvam ferir ou magoar ninguém. Entre amigos, sio gentis e
observadores, mas nunca atrevidos.

Hospitaleiros ao extremo, halflings ndo medem esforgos para
que seus convidados fiquem satisfeitos e confortdveis. Estao sem-
pre procurando pretextos para jogos, diversoes e refeicoes — alids,
mentem com naturalidade espantosa sobre 0 momento certo para
uma nova celebragio. Mas sua companhia pode ser enfadonha
quando excessivamente contentes ou encharcados de vinho...

Pouca coisa deixa um halfling mais triste que estar sozinho.
Trancado em uma masmorra, ele provavelmente fard amizade com
ratos e morcegos, ou inventara amigos imagindrios.

Aparéncia. Como sugere o nome, halflings tém metade da al-
tura média de um ser humano — raras vezes ultrapassando 90cm.
Tém pés muito peludos e, em geral, nio usam calcados de qual-
quer tipo. A maioria tem cabelos encaracolados, embora nio seja
a norma. As mulheres sdo ligeiramente mais
baixas e leves, com feicoes mais delicadas
que os homens.

O halfling tipico veste roupas le-
ves e préticas, sem deixar o conforto
de lado. Gostam de tons castanhos e
verdes, para melhor se esconder na flo-
resta em caso de problemas. Mas também

nio dispensam um ou outro detalhe alegre,
como gravatas e fitas de cores vivas.

Relagées. Por seu aspecto inofensivo,
simpatia e bom humor, halflings sio muito
queridos (ou pelo menos nio incomoda-
dos) por quase todos os povos. Sua auséncia
de ambicao também contribui para que nio
tenham inimigos; halflings ndo ocupam terri-
térios cobicados, nem acumulam tesouros mais
caros que um ocasional queijo ou vinho raro.

A boa culindria halfling ¢ famosa; as melho-
res tavernas do Reinado tém cozinheiros desta raca.
Eles sio também conhecidos como acrobatas, danga-
rinos e — sem muita surpresa — punguistas. Apesar
da fama como ladinos, seus “roubos” sao vistos como
brincadeiras, e seu sorriso de crian¢a amolece o mais
duro guarda de milicia. Desnecessdrio dizer, muitos
deles se aproveitam disso para fazer carreira
como ladroes e espides excepcionais.

Elfos e lefou recebem atencio espe-
cial dos halflings; eles acham que todos

os membros destas ragas sdo infelizes, e fazem tudo ao alcance para
alegrd-los (uma iniciativa sincera e bem intencionada, mas nem
sempre acolhida...).

Tendéncia. A bondade ¢ inerente ao coragio dos halflings,
sempre ansiosos por ver outros felizes. No entanto, do pouca im-
portincia a normas ¢ leis, nem se incomodam em mentir para evi-
tar aborrecimentos. Cadtico e Bondoso ¢ a tendéncia mais comum

para halflings.

Terras dos Halflings. Hongari ¢ a dnica nagio do Reinado
com uma grande popula¢do halfling — e mesmo ali, os povoados
humanos sio mais influentes em politica. Os demais vivem em
vilarejos e tocas, quase sempre localizados em terras que nao inte-
ressam a mais ninguém.

Halflings quase nunca estdo em conflito com qualquer outra
raga. Nio atacam ninguém, nem costumam ser atacados: vivem
sossegados e confortdveis em tocas, nio pensando em nada além da
proxima refei¢io, soneca ou cachimbada. Outros formam carava-
nas errantes, acampando perto de cidades humanas para negociar
comida e artesanato com os locais. Halflings vivendo em comuni-
dades de outras ragas também nao chegam a ser raros.

Religido. Embora nio sejam extremamente religiosos, half-
lings tém grande simpatia pelo brincalhdo Hyninn, deus criador
da raga. Também prestam homenagem a deuses ligados a natureza,
vida e alegria: Allihanna, Lena e Marah. O insano Nimb também
figura entre seus favoritos.

Nomes. Halflings t¢ém nomes simples e alegres, quase sem-
pre com apenas duas silabas, que soam engracados aos ouvidos
de outras racas. Exemplos: Bolto, Nanna, Jamil, Osvald,

Osborn, Pimbo, Roden, Tildo, Yanna.

Aventuras. Em vista de seu amor racial por con-
forto e seguranca, o halfling aventureiro é bem raro.
Muitos sao movidos por curiosidade, pelo desejo de
™ ver coisas novas — para contar a familia e amigos
/// mais tarde! Outros sio atraidos pelo companheiris-
( mo; poucos amigos sao mais chegados que equipes de

herdis, capazes de dar a vida uns pelos outros.

Tracos Raciais

* +4 Destreza, +2 Carisma, -2 Forca. Halflings sao
acrobdticos e cativantes, mas fisicamente fracos.

* Tamanho Pequeno. Halflings recebem +1 na clas-
se de armadura, +1 nas jogadas de ataque e +4 em tes-
tes de Furtividade, mas precisam usar armas menores.

e +2 em todos os testes de resisténcia, por sua
sorte incrivel.

* +1 em jogadas de ataque com armas de arremesso e
fundas. O arremesso de pedras é um esporte popular da raca.

e Para halflings a pericia Atletismo ¢ baseada em Destre-
za, nao em Forga.

* +4 em testes de Enganacao. Ninguém desconfia

de halflings.

Z ojnude)

sedey



Humanos

Com sua inesgotdvel energia, determinagio e ambigao,
os humanos reinam absolutos em Arton. Variantes em tudo
que é possivel, eles abracam todas as devogoes, bandeiras e
causas — podem tornar-se os mais virtuosos heréis, ou mais
cruéis vilées.

Personalidade. Os humanos apresentam todo tipo de per-
sonalidade — do mais timido e introspectivo ao mais gregdrio e
expansivo. Nenhuma divindade, carreira ou objetivo é estranho
ou absurdo demais para um humano. Membros de outras ragas

ﬁ nio entendem como os humanos conseguem ser tio diferentes e
& imprevisiveis, e por isso acham dificil confiar neles.

‘: Talvez o tGnico traco comum a quase todos os humanos seja
S sua ambi¢dao. O descontentamento eterno, a incapacidade de
";';'_ aceitar as coisas como sio. Humanos sempre querem mudar o
8 mundo, ou a si mesmos, para melhor (sendo que esse “melhor”

depende das convicgoes de cada um). Quando acreditam que al-
guma coisa ¢ certa, sio capazes de tudo para provar

sua verdade — muitas guerras foram travadas en-
tre povos humanos simplesmente porque um
lado acreditava em algo, e o outro nio.

Aparéncia. Sob um ponto de
vista racial, a aparéncia humana é
muito intrigante em sua varia-
¢d0. Podem ser quase tao altos
quanto minotauros ou quase
tio baixos quanto andes,
magros como elfos ou gor-
dos como porcos. A pele pode
ser muito pdlida ou quase negra, com olhos e
cabelos nas mais diversas cores e formatos. Para
membros de outras ragas, reconhecer um huma-
no nem sempre ¢ facil.

Embora sejam capazes de amar artes e cién-
cias, humanos sao prdticos acima de tudo. Seus
trajes e equipamentos sio funcionais e pouco
estéticos: uma mesma pessoa pode usar pegas
de origens variadas, sem qualquer relacio ou
harmonia. Por sua variedade infinita de esti-
lo (ou pela total auséncia de um), pode ser
dificil identificar algo feito por humanos.

Relagoes. Humanos podem ser precon-
ceituosos e intolerantes — mas, como povo,
em geral sdo abertos a diferencas. Em Arton,
convivem bem com quase todas os outras ragas; \
membros de outros povos sio aceitos em suas cida- |
des para ganhar a vida como puderem. '

No passado, em Lamnor, os humanos tentaram
fazer amizade com os elfos; foi a arrogante recusa él-
fica que os condenou, quando aliados poderiam ter
ajudado contra os goblinoides. Arrependidos, hoje /
os elfos fazem parte da sociedade humana, resultan-
do no nascimento de muitos meio-elfos.

Humanos tém boas relacoes comerciais com anées e halflin-
gs. Também usam forca de trabalho goblin e qareen. Mas ap6s as
guerras tauricas, varios reinos humanos foram forcados a aceitar
minotauros como governadores, prefeitos ou xerifes — tornando a
presenca da raca indesejada, mesmo que em segredo.

Os lefou também sio problemdticos. Sabe-se que estio de
alguma forma ligados a Tormenta, e por isso sdo temidos. Um hu-
mano bondoso pode, ocasionalmente, acolher um meio-aberrante
em necessidade. Mas o povo de uma aldeia é bem capaz de expulsar
(ou linchar!) qualquer lefou incapaz de se proteger.

Tendéncia. Nao hd tendéncia tipica para humanos. Por sua
extrema variagio de comportamento, cles podem seguir todo e
qualquer caminho. No entanto, aqueles que vivem em sociedade
tendem a ser Neutros.

Terras dos Humanos. Arton ¢ povoado principalmente por
humanos. Mesmo a recente ocupagio tdurica tem sido muito mais
politica que populacional — afinal, nio hd minotauros suficientes
para repovoar o Reinado inteiro. Assim, muitos cargos de coman-
do foram ocupados pelos minotauros, mas as populagées humanas
vivem mais ou menos como antes.

Da gigantesca metrépole de Valkaria a0 menor vilarejo ou
aldeia, hd comunidades humanas de todos os tipos e tamanhos.
A maioria se forma a volta de um castelo, paldcio ou templo
central, onde vivem os membros da nobreza ou clero — neste
mundo de forte influéncia divina, ¢ normal que cidades sejam
governadas pela igreja. Bairros comerciais amontoam-se
junto as muralhas dessa estrutura central, enquanto
dreas rurais ficam a um ou dois dias de viagem.

Religiao. Valkaria, Deusa da Ambicdo, ¢ a
padroeira da raca. No entanto, humanos sio o
tnico povo capaz de venerar toda e qualquer
divindade possivel; sejam nobres, bondosos,
violentos ou cruéis, todos os deuses tém clé-
rigos humanos em algum lugar.

Nomes. Niao hd nomes tipicos humanos. Eles nor-
malmente tém ligacio com a profissio dos ancestrais ou com
a regido de origem, mas podem ser muito variados — nativos

de Tamu-ra tém nomes muito diferentes dos bdrbaros das
Montanhas Uivantes.

Aventuras. A ambicgio humana leva este povo, mais
que qualquer outro, a buscar o impossivel e lutar pelo
que acredita. Muitos vivem aventuras em busca de fama
e fortuna. Outros, em defesa de suas crengas pessoais. As
motivacoes dos humanos para explorar masmorras e ca-

car monstros podem variar tanto quanto eles proprios.

\\ Tracos Raciais

* +2 em duas habilidades 4 escolha do jogador.

* 2 pericias treinadas extras, que ndo precisam
ser escolhidas entre suas pericias de classe.

\ * 2 talentos adicionais & escolha do jogador.
|
S



Lefou

A micula da Tormenta sobre Arton tem sido cada vez
maior. Nao apenas cresce o nimero de dreas infestadas, mas
também a influéncia do povo da Tormenta — os estranhos
lefen — além de suas fronteiras. Talvez a face mais assusta-
dora dessa influéncia seja o surgimento dos lefou, os meio-
-deménios da Tormenta.

Personalidade. O povo da Tormenta destruiu, hd milénios,
as barreiras entre os individuos. Em sua realidade nativa eles nao
existem como pessoas singulares, fazem parte de um todo. Nio
conseguem nem perceber a diferenca entre eles e outros povos.

Aqueles nascidos com o sangue da Tormenta carregam parte
disso: todo lefou odeia a soliddo. Sao ansiosos, desesperados por
estar na companhia de outros, fazer parte de algo maior. Sio muito
ligados aos amigos, mas também capazes de odiar profundamente
seus inimigos — pois acham a simples ideia de um “adversdrio”
dificil de suportar.

Descrigao Fisica. Neste mundo de grande variedade racial, ¢
dificil identificar um lefou visualmente. Eles sao idénticos a raca
dos pais, apenas um pouco mais altos e magros que a média. No
entanto, por sua natureza como aberragio, todo lefou tem alguma
deformidade fisica, muitas vezes considerada apenas um
defeito de nascenga.

Mesmo quando um lefou mantém sua
deformidade escondida, ainda resta algo
perturbador em sua aparéncia, algo que
ninguém consegue identificar — mas to-
dos sabem que estd ali.

Relagbes. Nascidos entre humanos,
elfos ou meio-elfos, os lefou nio costumam
ter problemas em relacionar-se com estas
ragas. Em muitos casos eles jamais chegam
a saber de sua verdadeira natureza, porque a
existéncia dos lefou ainda é pouco conhecida.

Um lefou aprecia companhia, vivendo
bem em cidades. Identificam-se melhor com os
humanos, por sua ambigio e descontentamento.
Mas nao gostam de pessoas rigidas, inflexiveis ou
intolerantes, como andes e minotauros.

Tendéncia. A heranca alienigena torna o

comportamento lefou errdtico, inconstante — -
eles acham dificil agir contra suas convicgoes ﬁ/
pessoais ou abrir mio de qualquer vantagem.
Também ¢ raro ver um lefou bondoso: a médcula
em seu sangue ¢é forte, e aberragées nao sao gentis.
Cadtica e Neutra ¢ a tendéncia padrao dos lefou.
Terras dos Lefou. Os lefou existem hd algum
tempo, mas foram descobertos apenas recentemente
— porque tém a aparéncia quase exata de humanos,
elfos ou meio-elfos comuns. Ninguém sabe o que
causa seu nascimento. Eles podem ocorrer nas vizi-
nhancas de uma 4rea de Tormenta, mas também em
qualquer outro ponto do Reinado ¢ além. E podem
nascer em familias onde nunca, ninguém teve qual-
quer contato com a Tormenta.

Os lefou nao tém terras proprias. Eles sio (até onde se sabe)
poucos e dispersos, em nimero insuficiente para formar comuni-
dades, e também nao possuem cultura ou modo de vida préprio.

Religiao. Os lefou nio tém uma divindade patrona, sendo
raro que decidam cultuar qualquer membro do Pantedo. Muitos
acabam liderando cultos & prépria Tormenta. Outros, mais raros,
identificam-se com a ambicdo de Valkaria, a crueldade de Mega-
lokk ou a loucura de Nimb.

Nomes. Embora recebam nomes conforme a raga e cultura
dos pais, ¢ comum que os lefou inventem novos nomes, compostos
de silabas desconexas — ou entao epitetos grandiosos. Exemplos:

0

Haruulk, Yrrizevak, Mardrull, Estrela Sangrenta, Troviao Afiado, ¥ <
Furacao da Gléria. : =4
. . )

Aventuras. A busca por respostas, que norteia toda a socieda- %

de lefeu, existe também nos lefou. Sdo pessoas inquietas, insatisfei- 75
tas com a mediocridade, sempre buscando algo além. Sio arroja- -
o

w

dos por natureza: inventores, exploradores, estudiosos e pioneiros
— neste aspecto, sa0 muito parecidos com os humanos. Por isso é
extremamente comum que sigam carreira como aventureiros.

Raciais
* +2 em duas habilidades 4 escolha do jogador
(exceto Carisma). Lefou tém habilidades acima da
média, mas tém problemas de identidade e raramente
se destacam em situagoes sociais.

® Monstro. Um lefou nio é considerado humano
ou humanoide, sendo imune a magias ¢ efeitos que
afetam apenas estas criaturas.

* Visio no escuro. Um lefou ignora camuflagem
(incluindo camuflagem total) por escuridio. Lefou
enxergam normalmente no escuro, embora apenas

em preto e branco.

¢ 2 talentos da Tormenta adicionais. O lefou
\ nao perde pontos de Carisma por estes talentos
(mas perde se adquirir outros).

* Deformidade. Todo lefou tem algum de-
feito fisico que, embora desagraddvel aos olhos,
confere certa vantagem. O jogador deve esco-

lher uma entre as seguintes.

Articulagoes flexiveis: +4 em testes de Acrobacia.
Dedos rigidos: deslocamento de escalada 4,5m.
Dentes afiados: +4 em testes de Intimidagio.
Maos membranosas: deslocamento de natagio 4,5m.
Olhos vermelhos: +4 em testes de Percepgao.
Pele rigida: classe de armadura +1.

* Afinidade com a Tormenta. Um lefou jamais recebe
niveis negativos devido a efeitos causados pela Tormenta
ou seus habitantes. Ele ainda pode receber niveis negativos
de outras formas. -



Minotauros

Eles sao o povo de Tauron, o Deus da Forga e autopro-
clamado lider do Pantedo. Sao uma raga guerreira e orgulhosa,
que venera a forga fisica. Acreditam que seu papel no mundo é
proteger e governar os mais fracos.

Personalidade. Minotauros sio valentes, arrogantes e fan-
farrées por natureza. Mas sao também responsdveis, prontos a
lutar por aqueles que reconhecem sua soberania. Sabem tratar
outros seres com respeito e dignidade — desde que tenham sua
superioridade valorizada. “Fraco” ¢ possivelmente o pior insulto

w

o que um minotauro poderia receber.

S

e Os filhos de Tauron podem ser violentos, mas estio longe de
‘: ser bdrbaros ou ignorantes. Suas artes e ciéncias sdo avancadas, ¢
S suas tdticas militares, impecdveis. Sio também apaixonados por es-
= .

s portes e disputas, sobretudo combates de arena.
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Minotauros tém grande senso de honra em combate,
ndo atacando adversdrios em desvantagem. Também ndo
montam cavalos ou qualquer outra criatura, pois acham in-
digno caminhar sem usar os préprios cascos (ou pés).

Aparéncia. Minotauros tém em média 1,90m
de altura, com corpos musculosos e cabecas bovinas.
Alguns tém cascos bipartidos em vez de pés, mas essa
nio ¢ uma regra geral. A pele é grossa, quase
couro, e revestida de pelagem — que pode ser
muito rala ou densa, conforme o clima na
regido ou época do ano. Nio existem mino-
tauros fémeas; eles acasalam com humanas,
elfas ou qareen. O bebé vai pertencer 4 raca
da mae quando menina, ou serd minotauro
quando menino.

Branco, vermelho e dourado sio
suas cores favoritas. Na vida didria
vestem togas, deixando A mostra os
bragos, ombros e parte do peito.
Aqueles treinados no uso de arma-
duras as ostentam com orgulho.

Relagbes. O modo de vida
tdurico e suas relacbes com ou-
tros povos sempre foram razio
de polémica. Minotauros acre-
ditam que o forte deve governar o fraco, ¢ o fra-
co deve respeito e obediéncia ao forte. Por isso,
acham que subjugar outras ragas ¢ algo natural. E
por sua dependéncia de fémeas humanoides para a

——

reproducio, seus haréns de escravas nao sio apenas
luxdria — mas uma necessidade.

Tendéncia. Minotauros sio honrados, sinceros
e leais em suas promessas. Podem ser generosos em \
sua protegio aos fracos, ou tirdnicos ao exigir obedi-
éncia. Leal e Neutra ¢ a tendéncia tipica para a raca.

Terras dos Minotauros. Tapista sempre foi a
nagio de maior poderio militar no Reinado, for-

cando os demais reinos a aceitar suas prati-
cas escravistas. Hoje, a situagao conse- _= =
gue ser ainda pior. ﬁﬂa ‘ /

Um incidente em um pequeno e afastado reino deflagrou as
Guerras Tduricas. Jd abalado por outros conflitos — como a recente
investida das forcas de Arsenal —, o Reinado nio teve como resistir
a0 avan¢o dos minotauros. O antigo imperador-rei foi deposto e
o Reinado, dividido. Hoje, os reinos do oeste sio governados pelo
Imperador Aurakas, enquanto os reinos do leste estao sob comando
de Lady Shivara Sharpblade, heroina de guerra e antiga regente de
Trebuck. Levando em conta o machismo da sociedade tdurica, ¢ facil
imaginar a tensio faiscando entre os dois...

Em quase todas as grandes cidades do oeste, cargos de auto-
ridade sdo hoje ocupados por minotauros, e a ordem ¢ mantida
por xerifes. Para algumas comunidades, pouco mudou; apenas re-
cebem visitas ocasionais de um inspetor. Em outras, legiondrios
patrulham as ruas e castigam qualquer rebeldia.

Religiao. Tauron, novo lider do Pantedo, ¢ o indiscutivel deus
favorito da raga. Mas alguns também devotam-se a deuses guerrei-
ros como Azgher, Khalmyr, Keenn e Thyatis.

Nomes. Nomes tduricos terminam em “s”, e a grande
. . . «s » . H
maioria termina em “ius”. Exemplos: Artorius, Caius,
Horatius, Lucius, Maximus, Petronius, Tiberius.

Aventuras. Minotauros tornam-se aventurei-

ros pela chance de proteger seus companheiros, ou

para testar sua forca contra oponentes poderosos.

Muitos também sio movidos pelo interesse em

acumular tesouros para comprar um belo
harém de esposas.

Tracos Raciais

* +4 Forca, +2 Constituigao, —2 Ca-
risma. Minotauros sio fortes e resisten-
tes, mas também arrogantes e teimosos.

¢ Classe de armadura +1. Minotau-
ros tém couro rigido.

* Minotauros possuem um ataque
natural de chifres (1d6, critico x2, perfu-
ragio). Um minotauro pode realizar um

ataque adicional por rodada com os chiftes,
i l mas provoca uma penalidade de —4 em to-

\\og2/a” dos os ataques (incluindo este).

¢ Faro. Minotauros recebem +4 em tes-
tes de Sobrevivéncia para rastrear usando o faro, e
também detectam automaticamente a presenca de
criaturas a até 9m.

* Légica labirintica. Minotauros tém excelente
senso de direcio, e recebem +8 em testes de Sobre-

vivéncia para nao se perder.

* Medo de altura. Caso tenha que subir qual-
quer altura superior a 3m (ou se estiver a até 3m
de uma queda desta altura), um minotauro sofre
penalidade de —4 em suas jogadas e testes. Ele tam-

. \ bém ndo pode realizar nenhuma agio que depen-
— ‘ -

da de concentracio, como conjurar magias.
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Qareen

Também conhecidos como meio-génios, os qareen siao
descendentes de humanos e seres mdgicos — nao necessa-
riamente génios, mas também fadas, ninfas e outros. Os
qareen proliferam neste mundo abengoado por Wynna, a
bela Deusa da Magia.

Personalidade. Qareen descobrem cedo que sio diferentes
(superiores, na opiniao de alguns). Muitos acabam se tornando ar-
rogantes e intolerantes, subestimando todos ao redor. Mesmo os
mais bondosos nao escondem sua pena (ou desprezo) por aqueles
nao abencoados com o sangue mdgico de Wynna.

No entanto, esse senso de superioridade pode vir acompanha-
do de grande generosidade. Quase todo qareen é sempre disposto
a ajudar, ansioso por emprestar seus poderes para aqueles que con-
sidera “amigos desafortunados”. Até estranhos podem conseguir
seus favores sem muito esforco.

Aparéncia. Qareen lembram humanos de boa aparéncia, sen-
do dificil saber a diferenca apenas pelo olhar. No entanto, todos
eles trazem em alguma parte do corpo (em geral no
peito ou costas) uma espécie de grande tatuagem,
lembrando um diagrama arcano.

Chamada entre eles de Marca de Wynna,
a tatuagem brilha intensa quando ex-
posta a detectar magia, mesmo através
de roupas e armaduras. Também bri-
lha sempre que o meio-génio langa uma
magia qualquer. A Marca permite identificar
a qual elemento um meio-génio pertence, com
um teste de Conhecimento (arcano) contra CD 20.

Qareen nio tentam cobrir ou esconder a Marca.
Os homens apreciam calgas folgadas e torso nu, en-
quanto as mulheres vestem-se como odaliscas.

Relagbes. Qareen podem ser irritantes por
lembrar, o tempo todo, como sio especiais e fa-
vorecidos por Wynna. Exceto por esse fato, cos-
tumam ser bons companheiros, sempre pres-
tativos e acolhedores. Talvez como heranca
de seus ancestrais, eles gostam de “atender
desejos” — um meio-génio fica mais feliz
em prestar favores que em recebé-los.

Meio-génios gostam de elfos,
mas preferem evitar os andes e sua
intolerAncia 4 magia. Pode ser di-
vertido observar um “duelo de hospitalida-
de” entre um qareen e um halfling.

Tendéncia. Por sua generosidade natural, qareen
tendem a ser bondosos — mas a arrogancia, intolerancia e
senso de superioridade também podem levé-los a um com-
portamento maligno. Geralmente sio honrados e cumprem
a palavra. Leal e Bondoso ¢ a tendéncia tipica dos qareen.

Terras dos Qareen. A raca forma comunidades pré-
prias apenas no reino planar de Magika, onde h4 cidades po-
voadas por meio-génios. No plano material é mais comum
que vivam em povoados humanos. Preferem a agitacio das
cidades, onde pessoas com poderes mdgicos sio comuns.

Religiao. Quase todo qareen tem profunda paixio ou devo-
¢do pela Deusa da Magia, que eles consideram sua mae legitima.
Muitos que se tornam clérigos preferem essa divindade, embora
alguns escolham deuses ligados a seu préprio elemento.

Nomes. O nome verdadeiro de um qareen, concedido pela
deusa, ¢é revelado pela Marca de Wynna (Conhecimento, arcano
CD 25). Esse nome muitas vezes termina com um “d” mudo.
Exemplos: Mushid, Ahad, Kirud, Ahamed, K’'med... e Talud, um
nome especialmente comum, que leva muitos a imaginar se o Mes-
tre Méximo da Magia nio seria na verdade um membro desta raga.

Aventuras. Meio-génios gostam de usar sua mdgica para aju-
dar pessoas; esta é sua principal razao para viver aventuras. Empres-
tam seu “poder obviamente superior” a grupos de “pobres herdis
desgracados.” Mas também existem aqueles que cagam monstros
OU tesouros por razoes pessoais.

Tracos Raciais

e +4 Carisma, +2 Inteligéncia, —2 Sabedoria. Qareen sao atra-
entes, simpdticos e brilhantes, embora um pouco ingénuos.

* +4 em testes de Identificar Magia. A natureza
mdgica dos meio-génios faz com que eles entendam
melhor o funcionamento da magia.

* Desejos. Uma vez por dia, o qareen pode lan-
car uma magia sem pagar PM (ou sem esquecé-la),
mas apenas se fizer isso na mesma rodada em que al-
guém tiver lhe pedido.

“Fazer um desejo” ao meio-génio é uma acdo li-
vre. Em combate, isso significa que o qareen deve
aguardar pela iniciativa de quem vai fazer o pedi-
do para poder lancar a magia (que tem tempo de

conjuragio normal).

O gareen ndo tem a obrigacio de conju-
rar magias contra a propria vontade, mesmo
que alguém peca.

* Pequenos desejos. Mesmo que nio
pertenca a uma classe conjuradora, um qa-
reen pode langar todos os truques (magias ar-
canas de nivel 0) presentes neste livro. No entan-
to, ele s6 pode lancar estes truques quando outra
pessoa pede.

® Um qareen pode langar a magia voo uma vez por dia.

* Conforme sua descendéncia, um qareen tem resis-
téncia especial contra as seguintes formas de ataque:

Agua: resisténcia a 4cido e frio 5.
I\ Ar: resisténcia a eletricidade e sénico 5.
Fogo: resisténcia a fogo 5.
Terra: redugdo de dano 3/cortante ou perfurante.
Luz: resisténcia a eletricidade 10.

Trevas: resisténcia a dcido e energia negativa 5. “Energia ne-

\ gativa’ é provocada por efeitos e magias necromanticos (como

o infligir ferimentos).
\_,;2:0
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Racas

Capitulo 2

Outras Racas

Nenhuma das seguintes ragas é muito importante ou in-
fluente em TORMENTA. Elas sdo apresentadas aqui porque podem
aparecer em outros titulos D20 ja publicados. Todas podem ser
adotadas livremente por personagens jogadores.

Note que, assim como as oito ragas principais, estas também
estdo sujeitas a ajuste de nivel +2 quando comparadas a D20
padrio (veja o quadro).

Gnomos

Gnomos medem cerca de 1m de altura. Sao ligeiramente apa-
rentados aos andes, mas ainda menores e menos robustos. Muitos
tém orelhas pontiagudas, e quase todos cultivam barbas curtas e
bem cuidadas. Gostam de roupas coloridas e joias.

Gnomos tendem a ser rabugentos e reclusos, preferindo a so-
lidao de suas tocas a qualquer companhia. Muitos, no entanto,
apaixonam-se pelas grandes cidades dos humanos e ali encontram
seu lugar — geralmente como estudiosos, alquimistas, engenhei-
ros, inventores ou magos ilusionistas, as maiores aptidc’)es da raca.
Sdo muito raros aqueles que decidem ser aventureiros.

Quase nunca um gnomo entrard em combate voluntariamen-
te. Diante desse tipo de situagio, eles preferem fugir ou enganar o
inimigo com truques ou magias. Mesmo os magos gnomos mais
poderosos evitam ferir seus oponentes sempre que possivel, bus-
cando outra alternativa para deté-los.

Nao existem gnomos nativos em Arton, mas eles podem che-
gar de outros mundos. O representante mais célebre da raga é Lor-
de Niebling, atualmente residente no Paldcio Imperial de Valkaria;
as ideias e engenhos trazidos por este gnomo estio provocando
uma revolugio tecnolégica no Reinado.

Assim, Lorde Niebling é conhecido como “o tinico gnomo de
Arton”. Claro que outros gnomos ocasionalmente chegam aqui,
mas ¢ raro que consigam se tornar tio ilustres. Na verdade, quando
vocé alega ser um gnomo, corre o risco de ser tomado como “mais
um farsante tentando se fazer passar por Lorde Niebling”.

Tracos Raciais

* +4 Inteligéncia, +2 Constituigdo, —2 For¢a. Gnomos sio in-
teligentes e resistentes, mas também fracos.

* Tamanho Pequeno. Gnomos recebem +1 na classe de arma-
dura, +1 nas jogadas de ataque e +4 em testes de Furtividade, mas
precisam usar armas menores.

* Visio na Penumbra. Um gnomo ignora camuflagem (mas
nio camuflagem total) por escuridao. Gnomos podem ver duas
vezes mais longe que os humanos em condigoes de pouca ilumina-
¢ao, como luz das estrelas e tochas.

* +4 em testes de Intuicio e Oficios (alquimia). Gnomos sio
perspicazes e familiarizados com ilusoes e pogoes.

¢ Classe de armadura +4 contra adversarios de tamanho Grande
ou maior.

* Gnomos podem se comunicar com animais livremente. Veja
a descri¢do da magia falar com animais.

* Um gnomo com Carisma 10 ou mais pode lancar as seguin-
tes magias livremente: globos de luz, som fantasma, prestidigitagio.

Meio-Elfos

Em outros mundos de fantasia, elfos vivem afastados dos
humanos, isolados e misteriosos em suas florestas. Qualquer en-
volvimento entre as duas ragas ¢ incomum. E o nascimento de
meio-elfos, um evento raro.

TORMENTA ndo ¢é assim. Seus elfos ndo tém comunidades pré-
prias, nem uma posi¢io de nobreza ou altivez que pudesse contras-
tar com os “mesticos”. Vivem imersos na sociedade humana, ten-
tando ser aceitos — cruzamentos entre as racas sio constantes, € o
nascimento de elfos “puros” é excecdo, nio a regra. Eles ocupam o
mesmo papel dos meio-elfos em outros jogos. Portanto, em Arton,
nio faz muito sentido té-los como ragas separadas.

Em termos de jogo, elfos e meio-elfos sio iguais, com os mes-
mos tragos raciais. Humanos e outras ragas quase nio conseguem no-
tar a diferenga; apenas um elfo sabe dizer se outro elfo ¢ puro ou nio.

No entanto, talvez vocé prefira meio-elfos diferenciados —
como j4 ocorria em ediges anteriores de TORMENTA. Eles podem



ser ainda mais trdgicos e frustrados que os elfos puros, nascidos da
violéncia. Ou entio mais perseverantes, adaptdveis e menos ligados
a0 passado: criados em familias humanas normais, adotam atitude
positiva e simbolizam a superagio da tragédia élfica.

Se quiser, use as seguintes regras para meio-elfos.

Tracos Raciais

¢ +2 Destreza, +2 em outra habilidade 2 escolha do jogador
(exceto Constitui¢ao).

* Visio na Penumbra. Um meio-elfo ignora camuflagem (mas
nio camuflagem total) por escuriddao. Meio-elfos podem ver duas
vezes mais longe que os humanos em condi¢oes de pouca ilumina-
¢ao, como luz das estrelas e tochas.

* 1 talento bonus 4 escolha do jogador.

* 1 pericia treinada extra, que ndo precisa ser escolhida entre
suas pericias de classe.

¢ +2 em testes de Vontade contra encantamentos.

* +2 em testes de Identificar Magia e Percepgao.

Meio-Orcs

Um orc é uma criatura horrenda, semelhante a uma combi-
na¢io de homem e animal. Eles variam amplamente em aparéncia,
porque costumam cruzar com muitas outras criaturas, mas quase
todos tém pele verde-acinzentada, orelhas pontudas, olhos verme-
lhos, presas inferiores afiadas e focinhos em vez de nariz.

Orcs costumam ser mais comuns em regides remotas, como
as Montanhas Sanguindrias, mas eles também existem em Lamnor
— e muitos agora fazem parte das forcas da Alianca Negra, no
papel de mineiros: eles abastecem as tropas com metal para armas.

Embora isso seja raro, algumas vezes uma tribo orc estabelece
relagoes pacificas com humanos — como parceiros comerciais ou
aliados de guerra. Esse tipo de relagio é bastante instével e delica-
da, mas favorece o surgimento de meio-orcs. Um meio-orc nasce
do cruzamento de um orc com outra criatura humanoide. Isso qua-
se sempre acontece entre orcs e humanos, goblins e hobgoblins.

A aparéncia de um meio-orc é apenas um pouco melhor que
um orc puro, mas em terras humanas eles ainda podem se fazer
passar por “humanos grandes e feios”. Ao contrdrio dos meio-elfos,
meio-orcs em geral sdo revoltados com sua origem e ndo querem
“pertencer” a lugar nenhum.

Tracos Raciais

* +2 Forca, +2 em outra habilidade a escolha do jogador (ex-
ceto Inteligéncia e Carisma).

* Visio no Escuro. Meio-orcs podem enxergar no escuro a até
18 metros, apenas em preto e branco. Um meio-orc ignora camu-
flagem (incluindo camuflagem total) por escuridio.

¢ Meio-orcs recebem Duro de Matar como um talento adicional.

* +4 em testes de Intimidagao. Meio-orcs sio ameacadores.
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Que Apelacio!
“Humanos ganham +2 em duas habilidades?! Elfos ga-
nham Des +4?! Essas sao as ragas mais apelativas que jd vi!”

E verdade. Um jogador ou mestre mais experiente deve
ter notado, as ragas de TORMENTA sio bem mais fortes que o
normal para outros jogos D20. Isso acontece por uma série
de razoes:

® Reduzir o infame “efeito drvore de Natal”. Um
personagem de TORMENTA tem acesso a riqueza (portan-
to, a itens mdgicos) abaixo do padrio. Itens mdgicos ainda
existem em TRPG, mas sua importincia para conseguir um
personagem forte é menor.

¢ Sobrevivéncia em niveis baixos. Todo mestre ex-
periente em jogos D20 sabe como ¢ complicado conduzir
aventuras para 1° nivel. Estes personagens jogadores morrem
muito facilmente, basta um pequeno deslize na escolha dos
adversérios e metade do grupo pode ser dizimada. TORMENTA
melhora isso com tragos raciais mais fortes.

* Ragas mais importantes. Outra coisa que todo jo-
gador experiente sabe: a escolha da raca faz pouca diferenca
em niveis altos. Quando vocé é um guerreiro de 18° nivel,
quase ndo importa se vocé é um ando com Con +2 ou um
elfo com Des +2; estes niimeros tornam-se pequenos demais,
baixos demais. Entio, ragas de TORMENTA tém modificadores
de habilidade maiores.

* Ragas mais marcantes. Um modificador de +2 em
uma habilidade pode parecer muita coisa & primeira vista,
mas ndo é. Ele resulta em +1 durante rolagens de 1d20, o
que equivale a 5%. Isso é como dizer que um elfo é apenas
5% mais 4gil que um humano — e na vida real, nao bas-
tam 5% para que vocé seja considerado mais forte, 4gil ou
esperto que a média. Vocé ndo se torna o génio da classe
tirando nota 6,5 em vez de 6, nem o fortio da academia
fazendo supino com 75kg em vez de 70kg. Por isso, quase
todas as racas de TORMENTA recebem modificador +4 em

sua habilidade principal.

* Habilidades raciais mais tteis. Em D20 padrao,
algumas ragas — especialmente os andes — tém grandes
colecoes de habilidades que s6 servem em situagdes muito
especificas. Bonus da CA contra gigantes, por exemplo, é
algo que vocé s6 vai usar quando houver gigantes (e vocé
pode muito bem jogar uma campanha inteira sem nunca
encontrar um Unico gigante!). Em TORMENTA esse tipo de
habilidades é mais abrangente: andes recebem CA+4 con-
tra qualquer adversirio de tamanho Grande ou superior.
Bem melhor, uh?

Uma raga de ToRMENTA deve ser considerada como
“ajuste de nivel +2” se comparada a D20 padrio. Mais
adiante, a redugdo de itens mdgicos trata de equilibrar tudo.
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Capitulo 3
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Classes

Saimos da taverna, e Flappo parecia bem determinado
a descobrir mais sobre mim. Segundo ele, era impossivel que eu
Jfosse apenas um pergaminho em branco — em especial se havia
alguém me cagando. Ele queria encontrar minhas habilidades,
meus conhecimentos.

— Com certeza hd alguma coisa ai dentro, rapaz! — ele
disse, apontando para minha cabe¢a. — Precisamos descobrir
o qué.

Mais uma vez abrindo caminho pela multidio, entramos
em ruelas estreitas e sinuosas. O bom humor de Flappo aos pou-
cos mudou para um ar atento e experiente.

— Para onde estamos indo? — eu disse.

— Para um lugar onde um homem pode descobrir sobre
si mesmo — Flappo piscou um olho para mim.

Eu jd estava perdido no labirinto urbano. Flappo en-
trou em um beco, eu o segui. Parou um momento, dando tra-
gadas no charuto. Examinou uma parede de pedra coberta
de limo, logo atrds de um monte de lixo. Estreitou os olhos,
decidiu-se por uma se¢do da parede. Bateu algumas vezes
na pedra com os nés dos dedos, em um ritmo caracteristico.
Ouvi batidas em resposta. Uma das pedras se moveu, reve-
lando uma pequena abertura, e Flappo disse algumas pala-
vras em idioma que ndo compreends.

— Sozinho? — disse uma voz do outro lado.

— Trago um amigo — disse Flappo. — Nao se preocupe.
Eu me responsabilizo por ele.

Entdio, um grande pedaco da parede se desprendeu e des-

lizou, revelando ser uma porta disfarcada. Flappo fez sinal
para segui-lo, e entramos. Havia um ando de longas barbas
negras e um minotauro alto guardando a entrada pelo lado de
dentro. Flappo cumprimentou-os com um sorriso, mas ambos
estavam de cara fechada.

Segui, impelido por meu amigo. Passamos por um cor-
redor iluminado apenas por tochas esparsas. Descemos uma
longa escadaria, e comecei a ouvir o farfalbar de uma multi-
ddo gritando ao longe. A medida que continuamos, o barulho
Sficava mais alto.

Por fim, a escadaria desembocou em um enorme sa-
ldo. Arquibancadas de pedra cercavam uma espécie de pal-
co rebaixado. Entre cem e duzentas pessoas falavam alto,
gritavam, xingavam ou comemoravam o final de uma luta
entre dois gladiadores.

Eu estava em uma arena.
— O que... — comecei.

— Ndo se preocupe, rapaz. Ninguém vai matd-lo aqui.
Vocé néo queria descobrir sobre si mesmo?

— Na verdade, vocé sugeriu isso.

— Tem razido! — ele riu. — Mas ndio deixa de ser uma
boa ideia, entio vocé deveria me agradecer. De qualquer forma, S
o melhor modo de descobrir sobre vocé é com uma boa briga.
Vamos escolher suas armas.

Flappo me arrastou para uma grande sala atrds das ar-
quibancadas. Era um depésito. Dois qareen estavam ld, exa-
minando objetos em enormes prateleivas. Havia armas, arma-
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duras, escudos. E pergaminhos, varinhas, cajados entalbados.
Havia arcos e flechas, vestes negras de couro, e simbolos sagra-
dos de deuses que eu ainda néo conbecia.

— Todo tipo de gente luta nesta arena — disse Flappo.
— Guerreiros, magos, clérigos... E até alguns malucos que nem
precisam dessas coisas, lutam sem armas ou armaduras. Entdo
Jfique & vontade, escolba o que lhe parecer mais natural. E vocé
vai encontrar a si mesmo.

Examinei as varinhas e mjados, com suas cores vivas e
runas impressionantes. Eram chamativos, pareciam emanar
poder, mas néio achei que soubesse usd-los. Olbei os simbolos
sagrados, mas nenhuma daquelas divindades me despertava
devogdo, por enquanto. Havia conjuntos de adagas, cordas e
equipamento de escalada — que eu nio imaginava como po-
deriam ser titeis em uma arena.

— O que vocé escolheria? — perguntei.

— Sou o que vocé pode chamar de ladrio, meu jovem
— sorriu Flappo. Viu meus olhos arregalados, e tratou de
completar. — Fique tranquilo, nio vou afanar sua bolsa,
mesmo porque vocé nio tem uma. Sou apenas alguém que
prefere ficar fora das vistas e usar os miolos, em vez de chutar
portas e quebrar cabe¢as. Eu escolberia isto — indicou as
adagas e capas negras.

Flappo me explicou como, mesmo em um lugar aberto
como a arena, sabia esconder-se do oponente e atacar de surpre-
sa. Eu nio me achava capaz daquilo. Pousei os olhos sobre uma
espada longa e um escudo sélido. Peguei a arma, testei seu peso.
Ensaiei alguns golpes no ar.

— Vocé é um guerreiro! — meu amigo aplicou tapinhas
em meu brago, como se dando parabéns. — Eu devia saber. Va-
mos testar suas capacidades, entdo.

Deixamos o depdsito rumo a arena. Sem pensar muito,
Jfui até o centro sob a gritaria da plateia. Meu oponente logo
surgiu: um elfo alto e magro, de passos leves, armado com
arco e flecha.

Ergui o escudo, preparei a espada.
E de novo, um estrondo. Virei-me. Uma parede atrds de
mim ruia. Pelo rombo enorme, vinha um monstro.

Uma classe é como uma profissio. Ela representa a forma
que o personagem escolheu para enfrentar os perigos do mun-
do e perseguir seus objetivos — seja com armas, pericias ou
magias. A classe € a caracteristica mais importante de um per-
sonagem, define qual papel ele terd no grupo de aventureiros.

Este livro contém treze classes de personagem.

Bérbaro (Bbr): um lutador poderoso e brutal, que usa firia e
instintos para destruir seus inimigos.

Bardo (Brd): um artista errante e faz-tudo verstil, sempre
com a solugao certa para a ocasido certa.

Clérigo (Clr): servo das muitas forgas divinas que atuam em
Arton, recebendo poderes mégicos em troca.

Druida (Drd): guardiao do mundo natural e devoto das for-
cas selvagens, sejam naturais ou monstruosas.

Feiticeiro (Fet): herdeiro de uma linhagem arcana, com dom
natural para a magia.

Guerreiro (Gue): o especialista supremo em técnicas de com-
bate com armas e armaduras.

Ladino (Lad): aventureiro cheio de truques, confiando mais
em agilidade e esperteza que em forga bruta.

Mago (Mag): um sdbio estudioso das artes arcanas, e senhor
de grandes poderes.

Monge (Mng): artista marcial, mestre do combate desarma-
do e técnicas secretas.

Paladino (Pal): campedo do bem ¢ ordem, o perfeito soldado
dos deuses.

Ranger (Rgr): cacador de monstros e mestre da sobrevivéncia
em dreas selvagens.

Samurai (Smr): herdeiro de tradi¢oes milenares e portador
de espadas ancestrais.

Swashbuckler (Swb): lutador inconsequente e galante, que se
aventura pela emogio do perigo.

Nivel de Personagem

O nivel de um personagem representa sua experiéncia. Todos
os personagens jogadores de TORMENTA comegam suas aventuras
em 1° nivel, e entdo ganham mais niveis conforme vivem aventu-
ras. Quanto maior o nivel de um personagem, mais poderoso ele é.

Nivel de experiéncia nio tem ligagio com idade, estudo ou
treino. Um veterano poderia treinar décadas em uma ordem de ca-
valaria, e mesmo assim continuaria sendo um guerreiro de 1° nivel.
Por outro lado, um jovem monge poderia abandonar o mosteiro,
vencer grandes perigos e chegar a 10° nivel em poucos anos.

Para cada desafio vencido, um personagem ¢é premiado com
pontos de experiéncia (XP), conforme a tabela. Acumulando certo
ntmero de pontos, o personagem ganha mais um nivel.

Beneficios por Nivel

A tabela na pdgina seguinte diz algumas coisas que mudam
em seu personagem quando ele ganha niveis. Além destes benefi-
cios, vocé também ganha mais pontos de vida, aumenta seu bénus
base de ataque e ganha novas habilidades de classe — veja mais
sobre isso na descricio de cada classe.

Nivel do Personagem: este ¢ o nivel do personagem, as vezes
também chamado “nivel de experiéncia”.

Pontos de Experiéncia (XP): a quantidade de pontos de ex-
periéncia que vocé deve acumular para chegar a este nivel. Natural-
mente, um personagem de 1° nivel comega com 0 XP.

Graduagdes em Pericias: 0 personagem usa o niimero antes
da barra em testes de pericias nas quais ¢ treinado, ¢ o niimero de-
pois da barra para pericias nas quais nao ¢ treinado. Por exemplo,
no 3° nivel (+6/+1), vocé recebe +6 em pericias treinadas e +1 em
todas as outras. Veja mais sobre pericias no Capitulo 4.

Talentos: todo personagem recebe um talento no 1° nivel e
a cada dois niveis seguintes (ou seja, todos os niveis impares). Veja
mais sobre talentos no Capitulo 5.
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Beneficios por Nivel de Personagem
Nivel de Pontos de Graduagées
Personagem Experiéncia em Pericias
1o 0 +4/+0

20 1.000 +5/+1

3P 3.000 +6/+1

40 6.000 +7/+2

5° 10.000 +8/+2

6° 15.000 +9/+3

7o 21.000 +10/+3
8o 28.000 +11/+4
9o 36.000 +12/+4
100 45.000 +13/+5
11 55.000 +14/+5
120 66.000 +15/+6
8 78.000 +16/+6
140 91.000 +171+7
159 105.000 +18/+7
160 120.000 +19/+8
1174 136.000 +20/+8
18° 153.000 +21/+9
150 171.000 +22/+9
200 190.000 +23/+10

Aumentos de Boénus na CA,

Talentos Habilidade Resisténcias e Dano
1 — +0
— 1 +1
2 — +1
_ 2 +2
3 — +2,
— 3 +3
4 — +3
— 4 +4
5 — +4
— 5 +5
6 — +5
— 6 +6
7 — +6
— 7 +7
8 = +/
— 8 +8
9) — +8
— 9 +9
10 - +9
— 10 +10

Aumento de Habilidade: no 2° nivel, e a cada dois niveis
seguintes (ou seja, todos os niveis pares), um personagem ganha
um ponto de habilidade.

Bonus na CA, Resisténcias e Dano: um herdi experiente
aprende a proteger-se melhor dos perigos, e também a lutar me-
lhor. Todo personagem soma metade de seu nivel (arredonde para
baixo) 4 sua classe de armadura, testes de resisténcia, e jogadas de
dano — seja com armas, magias ou qualquer habilidade especial.

Multiclasse

Quando sobe de nivel, em vez de ganhar as habilidades do
préximo nivel da sua classe, vocé pode escolher ganhar um nivel
em uma classe diferente. Isso é conhecido como “multiclasse”. Em
poucas palavras, personagens multiclasse ganham mais versatilidade,
em troca de perder um pouco de poder bruto.

Por exemplo, um ladino de 3° nivel arrepende-se da vida de
crimes e resolve louvar Khalmyr, o Deus da Justica. Quando acu-
mula 6.000 XP (suficiente para o 4° nivel), em vez de se tornar um
ladino de 4° nivel, ele pode ganhar um nivel de clérigo, tornando-
-se um ladino 3/clérigo 1. Esse personagem tem as habilidades de
um ladino de 3° nivel, e também de um clérigo de 1° nivel.

Nivel de personagem é a soma dos niveis de todas as suas classes.
Entéo o ladino é um personagem de 4° nivel (trés niveis de ladino

mais um nivel de clérigo). Use o nivel de personagem para os efeitos
da tabela desta pdgina (talentos, aumentos de habilidade, etc.).

Mas nivel de classe sio apenas os niveis do personagem na-
quela classe. Nesse caso, use a tabela da classe escolhida (veja nas
paginas seguintes). Um guerreiro 3/ladino 2 é um personagem de
5° nivel — mas 7do um guerreiro de 5° nivel, ¢ nem um ladino
de 5° nivel.

Pontos de Vida: um personagem multiclasse s6 ganha os PV
iniciais da primeira classe que escolheu. Por exemplo, um mago
que ganha um nivel de guerreiro recebe mais 5 pontos de vida, e
nio 20 — mesmo sendo este seu primeiro nivel de guerreiro.

Pericias e Talentos: quando ganha um nivel em uma classe
nova, vocé ganha uma pericia ox um talento da lista da nova classe,
A sua escolha.

Bonus Base de Ataque: some os bonus base de ataque de
cada classe. Por exemplo, um bdrbaro 4/druida 3 tem bonus base
de ataque +6 (+4 pelos quatro niveis de bdrbaro e +2 pelos trés
niveis de druida).

Pontos de Magia: pontos de magia ganhos por diferentes
classes ndo se acumulam. Por exemplo, um personagem com niveis
de mago e clérigo deve usar apenas os PM ganhos por niveis de
mago para memorizar suas magias arcanas, ¢ apenas os PM ganhos
por niveis de clérigo para memorizar suas magias divinas.
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Barbaro

Um selvagem que vaga pelas selvas. Um lutador brutal dos
desertos inclementes. Um cagador das montanhas geladas. Um
truculento brigao das ruas. O bdrbaro pode ser qualquer um
deles, e muitos mais.

A vastidio territorial do Reinado nunca serd totalmente civi-
lizada. Metrépoles orgulhosas crescem aqui e ali, fazendas e pastos
cercam povoados, mas a maior parte do mundo permanece inex-
plorada. Nessas terras selvagens e infestadas de feras, apenas povos
bérbaros sobrevivem — em aldeias, vilas ou grupos errantes.

O barbaro ¢ um mestre do combate, mas sem o treino, estudo
ou refinamento dos guerreiros da civilizagao. Membro de um povo
primitivo ou ligado aos velhos costumes, o barbaro confia na pré-
pria forca e resisténcia para vencer, sendo capaz de canalizar grande
furia para dizimar seus inimigos.

Armado com machado ou langa, vestido em peles de animais
ou coberto de tatuagens, o bdrbaro é uma figura ameacadora. Mas
também ¢ um companheiro fiel. Sua furia invoca uma forca sel-
vagem, primitiva, que o assim chamado “homem civilizado” nio
consegue imitar.

Eles nio sabem ler ou escrever, nem contar acima de cinco
(0s dedos de uma mio), e gargalham de quem julga essas coisas
importantes. Mas nem todo bérbaro ¢ rude ou ignorante: muitos
podem ser nobres, orgulhosos ¢ sdbios, donos de certa beleza ris-
tica e carisma animal. O barbaro nio conhece as sutilezas da civili-
zagio, mas tem a sabedoria primordial. Pode nio fazer discursos ou
entoar palavras doces, mas fala a lingua do combate e do sangue.

Aventuras. Para os bdrbaros, aventurar-se é um modo de
vida. Em seus povos, eles costumam ser os maiores lutadores ou
cagadores. Muitos partem para conhecer o mundo em uma missao
para suas tribos, ou num rito de passagem. Uma vez envolvidos em
um grupo de aventureiros, os birbaros aventuram-se para aju-
dar seus amigos. Caso decidam viver na civilizagio, existe
muito pouco que possam fazer além de enfrentar perigos
que amedrontam o povo comum.

Tendéncia. Bérbaros podem ser Bondosos, Ma-
lignos ou Neutros, mas nunca Leais. Seu espirito livre
nio se prende a regulamentos e artificios da civilizagio.

Religiao. Bérbaros Bondosos ou Neutros costumam
cultuar Allihanna ou Oceano (ambos na forma de um
poderoso totem animal, como o Grande Urso ou o Rei-
-Tubario). Birbaros Malignos muitas vezes sao devotos

de Megalokk ou Ragnar.

Histérico. Muitos dos povos bdrbaros de Arton
foram dizimados pela “civilizagio”. Um membro desta
classe pode ser um dos tltimos sobreviventes de sua tribo,
buscando vinganga ou apenas manter seus ideais e cultura vivos.

A faria bérbara também pode surgir em um membro da so-
ciedade civilizada, fazendo com que ele fuja para os ermos e se
torne um bérbaro. Alguns sdo destrutivos e insanos demais até para
seus povos brutais e, expulsos, ganham a vida como mercendrios. A
furia animalesca de alguns bdrbaros pode ser fruto de béncao (ou
maldicao) divina, gerando um forte vinculo com a divindade ou
com um guia espiritual.

Ragas. Em Arton existem muitos povos humanos selvagens,
especialmente no reino da Unido Parpura, e assim existem muitos
barbaros desta raca. Alguns anées e minotauros dedicam-se tanto
a0 combate que descartam toda a cultura e civilizagio de seus po-
vos, também tornando-se barbaros.

Os lefou abragam a mentalidade caética e destrutiva dos bar-
baros com naturalidade, e goblins de regi6es no civilizadas muitas
vezes adotam esta classe. Até mesmo os elfos, outrora altivos e ele-
gantes, estdo revertendo a barbdrie depois da queda de Lenérienn.
E raro encontrar um halfling ou qareen barbaro.




Outras Classes. Birbaros coexistem pacificamente com ran-
gers e druidas (sendo estes muitas vezes seus lideres espirituais).
Tém mais dificuldade de convivéncia com magos e clérigos Leais.
Quando aprendem a respeitar e confiar na magia, encontram espi-
ritos igualmente livres e cadticos nos feiticeiros.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um bdrbaro comega com 24 pontos de vida
(+ modificador de Constitui¢io) e ganha 6 PV (+ mod. Con) por
nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 4 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Adestrar Animais (Car), Atletismo (For),
Cavalgar (Des), Iniciativa (Des), Intimidacio (Car), Oficio (Int),
Percepgio (Sab), Sobrevivéncia (Sab).

Talentos Adicionais: Usar Armaduras (leves e médias), Usar
Armas (simples e marciais), Usar Escudos, Fortitude Maior.

Habilidades de Classe

Analfabetismo: gracas aos esforcos da Igreja de Tanna-Toh,
cujos clérigos atuam como professores e educadores, a maior parte
dos habitantes de Arton ¢é alfabetizada — mas barbaros sio origind-
rios de povos que nio tém acesso a esse tipo de educagio, ou ento a
rejeitam. Membros desta classe nao sabem ler e escrever. No entanto,
podem aprender caso adquiram um nivel em qualquer outra classe.

Firia: vocé pode invocar uma furia selvagem, tornando-se
temivel em combate por um curto periodo de tempo.

Quando vocé usa esta habilidade, recebe +2 nas jogadas de
ataque e dano corpo-a-corpo, e redu¢io de dano 1, mas sofre uma
penalidade de -2 na classe de armadura. Além disso, nao pode exe-
cutar nenhuma acio que exige paciéncia ou concentragio (como
usar a pericia Furtividade ou lancar magias).

Usar esta habilidade é uma acéo livre. A firia dura um nag-
mero de rodadas igual a 5 + seu modificador de Constituigio (mas
vocé pode termind-la antes, se quiser). Quando a fuiria termina,
vocé fica fatigado (Forga —2, Destreza —2 e ndo pode correr ou fazer
investida) durante um minuto.

Um bdrbaro s6 pode entrar em firia uma vez por encontro.
No 1° nivel ele pode usar sua furia uma vez por dia. No 4° nivel,
e a cada 4 niveis seguintes, recebe uma utilizagao didria adicional
(méximo 6 vezes por dia no 20° nivel).

Movimento Répido: seu deslocamento aumenta em +3m.

Esquiva Sobrenatural: no 2° nivel, seus instintos ficam tao
apurados que vocé consegue reagir ao perigo antes que seus senti-
dos percebam. Vocé nunca fica desprevenido (veja “Surpresa” no
Capitulo 8: Combate).

Caso j4 tenha recebido esquiva sobrenatural de outra classe,
vocé recebe esquiva sobrenatural aprimorada.

Instinto Selvagem: no 3° nivel, vocé recebe +1 em testes de
Iniciativa e Reflexos. A cada seis niveis seguintes, esse bénus au-
menta em +1.

Esquiva Sobrenatural Aprimorada: a partir do 5° nivel,
vocé consegue lutar contra diversos inimigos como se fossem ape-
nas um. Vocé nio pode ser flanqueado.

Barbaro

Nivel BBA  Habilidades de Classe

1|© +1 Anafalbetismo, faria 1/dia,
movimento rdpido

20 +2 Esquiva sobrenatural

52 +3 Instinto selvagem +1

40 +4 Fdria 2/dia

52 +5 Esquiva sobrenatural aprimorada

6° +6

7 +7 Reducio de dano 1

8o +8 Fria 3/dia

2 +9 Instinto selvagem +2

100 +10  Reducio de dano 2

L +11 Faria maior

120 +12  Fdria 4/dia

1153 +13  Redugao de dano 3

140 +14  Vontade inabaldvel

1155 +15 Instinto selvagem +3

160 +16 Faria 5/dia, reducao de dano 4

7o +17  Fria incansdvel

18¢ +18

19° +19  Redugio de dano 5

200 +20 Fria 6/dia, faria poderosa

Redugio de Dano: a partir do 7° nivel, gracas a seu extremo
vigor e forca de vontade, o barbaro ignora parte de seus ferimentos.
Vocé recebe reducio de dano 1 (todo o dano de ataques fisicos
que sofre ¢ reduzido em 1). A cada trés niveis seguintes, sua RD
aumenta em 1.

Esta reducio de dano é cumulativa com quaisquer outras, in-
cuindo aquela que vocé recebe durante a furia (por exemplo, um
bérbaro de 10° nivel em fiiria tem reducio de dano 3).

Firia Maior: no 11° nivel, o bonus fornecido pela furia nas
jogadas de ataque e dano corpo-a-corpo aumenta para +3, € a re-
dugio de dano aumenta para 3.

Vontade Inabaldvel: a partir do 14° nivel, vocé recebe +4 em
testes de Vontade quando em fria.

Furia Incansdvel: a partir do 17° nivel, vocé nio fica mais
fatigado quando sua furia termina.

Furia Poderosa: no 20° nivel, o bonus fornecido pela furia
nas jogadas de ataque e dano corpo-a-corpo aumenta para +4, ¢ a
reducio de dano aumenta para 5.

Ex-Barbaros: um bdrbaro que adota tendéncia Leal perde
sua habilidade de entrar em furia e nio pode mais ganhar niveis
nesta classe. Ele mantém outras habilidades de bérbaro j4 obti-
das (reducio de dano, movimento répido, instinto selvagem e
esquiva sobrenatural).
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Bardo

Grandes salées de baile, cortes refinadas, tavernas agitadas
e metrdpoles lotadas sao o dominio dos bardos — os artistas,
musicos, sedutores e fanfarrées de Arton.

Mas pequenas aldeias, acampamentos militares e tribos 4vi-
das por histérias de caga também ouvem o bardo com atengao.
Ele encanta qualquer um com sua lingua rdpida, conhecimento
enciclopédico e pericia artistica. Versétil, o bardo seduz tao fa-
cilmente quanto dispara raios arcanos, e toca o alaide tio bem
quanto transforma um inimigo em sapo. Ele diverte em tempos

w

o . .

& de paz, mas também inspira durante a batalha. Sua arte atinge
< . - . . p

o direto o coragio, incendiando todo tipo de emogées. Longe de
3 apenas alegrar tavernas e paldcios, o bardo é um artista e um lider
o que inflama, comove, apaixona e aterroriza.

3

3‘5_ Embora os bardos mais comuns toquem algum tipo de ins-
< trumento musical, nem sempre este é o caso. A danca, a oratdria,
v

a comédia, o canto ou até a exibicio de maestria em combate
podem ser o foco artistico de um bardo. O que todos os bardos
tém em comum ¢ a capacidade de prender a atengio da plateia e
inspirar seus aliados com sua performance, impulsionando-os a
feitos ainda mais heroicos.

Aventuras. Pouquissimos bardos ficam satisfeitos num mes-
mo lugar o tempo todo. Costumam sair para conhecer o mundo,
coletar histérias e espalhar conhecimento (e sua propria fama).
Alguns aventuram-se por lealdade a um rei ou senhor,
cantando para seus soldados e carregando seu estan-
darte. Outros bardos viajam ao lado de aventureiros
famosos (ou que um dia serdo famosos) para registrar
suas facanhas.

Tendéncia. Embora a maioria seja Bon-
dosa ou Neutra, existem bardos malignos.
Estes usam sua arte para intimidar, espa-
lhar boatos, criar desconfianca e plantar
supersticoes entre populacdes ignorantes — sen-
do ainda usados por nobres inescrupulosos para
prejudicar seus rivais. Bardos podem ser Neu-
tros ou Cadticos, mas nenhum ¢é Leal.

Religiao. Todos os bardos siao devo-
tados, em maior ou menor grau, a Tanna-
-Toh — diz-se que a Deusa do Conhe-
cimento lan¢a uma maldi¢io sobre
quem mata um bardo. Bardos tam-
bém costumam cultuar as deusas

Valkaria, Wynna e Marah.

Histérico. Muitos bar-
dos tém raizes na corte,
embora raramente perten-
cam a nobreza ou realeza. Alguns
estudam em grandes colégios, onde
aprendem mindcias sobre poesia, histéria e outras
artes e conhecimentos. Outros, especialmente em
regides ermas, formam-se sob a tutela de algum
mestre. Bardos militares aprendem os c6digos das

trombetas de guerra e erguem estandartes, en-
quanto bardos tribais preservam e ensinam
as tradigoes de seus povos.

Ragas. Bardos humanos apreciam todas as facetas da classe,
qareen sdo furacoes de entusiasmo e histérias emocionantes, ¢ elfos
cantam tristes baladas sobre sua terra perdida. Bardos anées sio
historiadores e poetas épicos, enquanto halflings preferem canc¢oes
sobre cerveja e comida. Minotauros atuam junto a legices, regis-
trando suas vitérias e animando seus soldados. Sio rarissimos os
bardos goblins ¢ lefou.

Outras Classes. Bardos dependem de outros aventureiros
para brilhar, por isso seus modos amigéveis criam lagos com qual-
quer um. Bdrbaros, druidas, rangers e certos clérigos podem ter
problemas com o jeito extrovertido e brincalhio da maioria dos
bardos, mas ¢ dificil resistir a seus modos cativantes.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um bardo comeca com 12 pontos de vida
(+ modificador de Constituicdo) e ganha 3 PV (+ mod. Con) por
nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 6 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Acrobacia (Des), Atletismo (For), Atua-
¢do (Car), Cavalgar (Des), Conhecimento (Int), Diplomacia (Car),
Enganagio (Car), Furtividade (Des), Identificar Magia (Int), Ini-

= ciativa (Des), Intuicao (Sab), Ladi-
/Z’/ % nagem (Des), Obter Informagio

N
,) (Car), Percepgao (Sab).

Talentos Adicionais: Usar

Armaduras (leves), Usar Armas

(simples e marciais), Usar Escudos,
Reflexos Répidos, Vontade de Ferro.

Habilidades
de Classe

Conhecimento de Bardo: com

seu acervo de histérias e lendas, o
bardo ¢ um arquivo vivo de assuntos
ligados a aventuras. Vocé pode fazer
testes de qualquer pericia de Conhe-

cimento como se fosse treinado nela,
com um bénus igual a seu nivel +
modificador de Inteligéncia.

Magias: vocé pode langar
magias. Suas regras sio descri-
tas no Capitulo 9: Magia.

Tipo e niveis de magia: vocé
pode lancar magias arcanas e
divinas de nivel 0 (truques e preces) e
1° nivel. A cada trés niveis de bardo

seguintes, vocé pode lancar magias
um nivel acima: no 4° nivel vocé pode
langar magias de 2° nivel, no 7° nivel
vocé pode lancar magias de 3° nivel e
assim por diante, até o 16° nivel, quan-
do vocé pode langar magias de 6° nivel.

Habilidade-chave: sua habilidade

para lancar magias ¢ Carisma.
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Magias Conbecidas: vocé conhece 4 magias de nivel 0, e tam-
bém um nimero de magias de 1° nivel igual a 1 + seu modificador
de Carisma. Cada vez que avanca de nivel, vocé aprende uma nova
magia de qualquer nivel que possa langar.

Pontos de Magia: vocé tem um numero de pontos de magia
(PM) igual a 1 + modificador de Carisma. Cada vez que avanca de
nivel, recebe 2 PM.

Preparagio de Magia: vocé nio precisa preparar suas magias
com antecedéncia. Vocé pode langar qualquer magia que conheca,
desde que possua PM suficientes.

Misica de Bardo: vocé pode usar musica (ou outro tipo de
arte performdtica, como danca) para gerar vdrios efeitos mégicos.

Vocé comega com dois efeitos da lista a seguir, a sua escolha.
No 20 nivel, e a cada dois niveis seguintes, aprende um novo efei-
to. Todos os efeitos tém alcance de 9m e duracio de 1 minuto, a
menos que sua descrigio diga o contrério.

Usar esta habilidade é uma acio padrio, e ela pode ser usada
um ndmero de vezes por dia igual a seu nivel + seu modificador de
Carisma. Vocé s6 pode usar esta habilidade se for treinado em Atu-
acio. Ela s6 afeta criaturas inteligentes (Int 3 ou mais) que possam
ouvir o bardo (ou ver, conforme o tipo de Atuacio).

Cangdo Assustadora: uma criatura 2 sua escolha deve fazer um
teste de Vontade (CD 10 + metade do seu nivel + modificador de
Carisma). Se falhar, fica abalada. Se for bem-sucedida, fica imune
a este efeito por um dia.

Cangio Assustadora em Massa: como cancio assustadora, mas
afeta todas as criaturas que vocé escolher dentro do alcance. Pré-
-requisito: cangdo assustadora, 4° nivel.

Cangdo Apavorante: como cangio assustadora, mas se a vitima
falhar fica apavorada. Pré-requisito: cango assustadora, 4° nivel.

Fascinar: vocé pode fascinar uma criatura a sua escolha. Faca
um teste de Atuagio oposto por um teste de Vontade do alvo. Em
caso de sucesso, a criatura fica fascinada pelo tempo que vocé con-
tinuar a musica (mdximo 1 minuto). Se vocé falhar, o alvo fica
imune a este efeito por um dia. Uma criatura fascinada nio pode
realizar agoes e sofre penalidade de —4 em testes de Percepgao. Uma
ameaca 6bvia contra a criatura fascinada cancela este efeito.

Fascinar em Massa: como fascinar, mas afeta todas as criaturas
que vocé escolher dentro do alcance. Pré-requisito: sugestao.

Inspirar Competéncia: vocé e seus aliados recebem um bonus
de +2 em testes de pericia.

Inspirar Competéncia Aprimorada: o bonus de inspirar compe-
téncia aumenta para +4. Pré-requisito: inspirar competéncia, 4° nivel.

Inspirar Competéncia Maior: o bénus de inspirar competéncia
aumenta para +6. Pré-requisito: inspirar competéncia aprimorada.

Inspirar Coragem: vocé ¢ seus aliados recebem +1 em jogadas
de ataque, dano e testes de resisténcia contra medo.

Inspirar Coragem Aprimorada: o bénus de inspirar coragem
aumenta para +2. Pré-requisito: inspirar coragem, 4° nivel.

Inspirar Coragem Maior: o bonus de inspirar coragem aumen-
ta para +3. Pré-requisito: inspirar coragem aprimorada.

Inspirar Grandeza: vocé ou um aliado recebe 10 pontos de
vida tempordrios, e +2 em jogadas de ataque e testes de Fortitude.
Pré-requisito: inspirar coragem aprimorada.
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Bardo

Nivel BBA  Habilidades de Classe Magias

1|© +0 Conhecimento de bardo, 0, 1°
musica de bardo

20 +1 Msica de bardo

3 +2

40 +3 Msica de bardo 20

52 +3

6° +4 Msica de bardo

7° +5 B2

8° +6 Musica de bardo

92 +6

100 +7 Msica de bardo 40

1| © +8

120 +9 Msica de bardo

1153 +9 59

140 +10  Musica de bardo

11550 +11

160 +12 Msica de bardo 6°

1% +12

18° +13 Msica de bardo

190 +14

200 +15 Msica de bardo

Inspirar Heroismo: vocé ou um aliado recebe +4 na classe de
armadura e testes de resisténcia. Pré-requisito: inspirar coragem
aprimorada.

Melodia Libertadora: um aliado 2 sua escolha recebe o efeito
da magia remover encantamento. Pré-requisito: melodia revigorante
aprimorada.

Melodia Revigorante: vocé e todos os seus aliados curam 2d6
pontos de dano.

Melodia Revigorante Aprimorada: vocé e seus aliados curam
4d6 pontos de dano. Pré-requisitos: melodia revigorante, 4° nivel.

Melodia Revigorante Maior: vocé e seus aliados curam 6d6
pontos de dano. Pré-requisito: melodia revigorante aprimorada.

Sugestdo: vocé causa o efeito da magia sugestdo a uma criatura
que j4 esteja fascinada. O alvo tem direito a um teste de Vontade
(CD 10 + metade do seu nivel + modificador de Carisma) para
evitar o efeito. Esta habilidade nao conta como uma ameaga contra
a criatura fascinada, e mesmo que ela resista vocé pode tentar nova-
mente (desde que ela ainda esteja fascinada, e gastando mais uma
acio padrio e um uso didrio de musica de bardo). Pré-requisito:
fascinar, 4° nivel.

Sugestdo em Massa: como sugestao, mas afeta todas as cria-
turas que vocé escolher dentro do alcance. Pré-requisito: fascinar
em massa.
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Classes

Capitulo 3

Clérigo

Hai lugares onde os deuses sdo distantes, ausentes, pouco
interferindo nos assuntos dos mortais. Mas nio Arton: aqui,
vinte divindades estio sempre envolvidas em disputas, tramas e
jogos. E atuam intensamente no mundo mortal através de seus
representantes, os clérigos.

Ser um clérigo é fazer um pacto com um desses deuses, rece-
bendo grande poder mdgico em troca de propagar seus objetivos.
Treinado desde a infincia em um templo, obediente a uma rigida
hierarquia mondstica ou respondendo sozinho ao chamamento
sagrado, um clérigo ¢ aquele que escolhe devotar sua vida a pro-
mover os ideais de sua divindade padroeira. E sonha ser recompen-
sado com a vida eterna a seu lado, nos Reinos dos Deuses.

Clérigos aventureiros em geral sao cruzados, lutadores santos
que defendem seus fiéis enquanto levam a palavra de seu deus para
todos os lugares. Também podem ser lideres comunitdrios e espi-
rituais, responséveis por casamentos, batizados, funerais e pela paz

das almas das pessoas comuns. E neste mundo de forte influéncia
divina, ¢ muito comum que clérigos de deuses prestigiados atuem
como conselheiros, oficiais ou até regentes.

Aventuras. Clérigos podem curar com um toque ¢ uma ora-
¢d0, 0 que Os torna essenciais entre os aventureiros. A maioria se
aventura para levar a palavra de seu deus a lugares distantes. Clé-
rigos Bondosos sentem-se impelidos a fazer caridade e defender os
oprimidos, sem esperar nada em troca. Muitos clérigos sao ligados
a uma hierarquia eclesidstica, e aventuram-se no cumprimento de
ordens superiores — para recuperar reliquias, defender fiéis ou
combater inimigos de sua divindade.

Tendéncia. A tendéncia de um clérigo deve ser igual, ou ape-
nas um passo distante, de sua divindade padroeira.

Religiao. Todos os deuses do Pantedo (e muitos deuses meno-
res) tém sacerdotes devotados. Todo clérigo precisa escolher uma
divindade & qual prestar servico, e cumprir seus dogmas.

A escolha de sua religiao diz tudo. Deuses bondosos ¢ justos
ordenam a seus clérigos que promovam o bem, enquanto cultis-
tas de deuses malignos espalham morte e destrui¢io. Guerra e

paz, vida e morte, verdade e mentira, luz e trevas — hd deuses
para todas as coisas. E mesmo entre servos da mesma f¢é pode
haver dissidéncia, pois cada um decide como servir me-
lhor ao dever santificado. Nenhum clérigo ¢
igual a outro.

Histérico. Muitos clérigos sio
treinados desde muito jovens em
ordens religiosas, aprendendo sobre

a fé e as responsabilidades do sa-
cerdécio. Outros descobrem sua
vocagdo apds sozinhos, apds algum
grande evento traumdtico; vdrios ex-soldados j4 se tornaram cléri-
gos de Lena ou Marah apds testemunhar um massacre no campo
de batalha. Existem pessoas escolhidas como clérigos mesmo con-
tra a vontade, porque cumprem os designios da divindade com
perfei¢io — ou pelo contrdrio, como puni¢io por um comporta-

mento considerado errado (como um nobre arrogante e pregui-
¢oso sendo “abengoado” por Allihanna para aprender o devido
valor da natureza e das coisas simples).




Ragas. A fé existe em todas as ragas naturais de Arton, sem
distingdo. Cada raca tem sua prépria divindade criadora, e também
adota deuses de natureza semelhante. Apenas os lefou nio tém um
mito da criacdo, daf sua dificuldade em compreender e aceitar as
divindades artonianas. A maioria dos poucos clérigos lefou cultua
o deus menor Aharadak (o Deus da Tormenta).

Outras Classes. Nao hd classe que niao aprecie os clérigos
— muito embora sacerdotes deste ou daquele deus sejam mais ou
menos queridos. Alguns poucos magos podem torcer o nariz para
essa fé cega, e clérigos Leais podem representar problemas para os
ladinos. Mas mesmo essas diferencas podem ser resolvidas, ji que
os clérigos mantém os demais com satde e servem como guias
espirituais em momentos de indecisao ou dificuldades.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um clérigo comega com 16 pontos de vida
(+ modificador de Constituicio) e ganha 4 PV (+ mod. Con) por

nivel seguinte.
Pericias Treinadas: 2 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Conhecimento (Int), Cura (Sab), Diplo-
macia (Car), Identificar Magia (Int), Intui¢io (Sab), Oficio (Int).

Talentos Adicionais: Usar Armaduras (leves, médias ¢ pe-
sadas), Usar Armas Simples, Usar Escudos, Fortitude Maior,
Vontade de Ferro.

Habilidades de Classe

Devoto: vocé deve escolher uma divindade padroeira, ¢ atuar
como seu devoto. As divindades sio descritas no Capitulo 6: Ca-
racteristicas. Sua divindade determina quais talentos de poderes
concedidos vocé pode ter.

Canalizar Energia Positiva/Negativa: vocé pode liberar uma
onda de energia positiva ou negativa (conforme sua tendéncia)
com alcance de até 9m a partir de vocé.

Clérigos de tendéncia Bondosa canalizam energia positiva. Clé-
rigos de tendéncia Maligna canalizam energia negativa. Clérigos de
tendéncia Neutra devem escolher, no 1° nivel, o tipo de energia que
canalizam. Uma vez feita, essa escolha ndo pode ser mudada.

Quando vocé canaliza energia positiva, pode curar criaturas
vivas ou causar dano a mortos-vivos — faca a escolha no momento
do uso. Quando canaliza energia negativa, pode curar mortos-vi-
vos ou causar dano a criaturas vivas (com exce¢io de vocé), tam-
bém 4 sua escolha. A quantidade de dano ¢ igual a 1d6, mais 1d6
a cada dois niveis de clérigo seguintes. Criaturas que sofrem dano
tém direito a um teste de Vontade (CD 10 + metade do seu nivel +
modificador de Carisma) para reduzir esse dano & metade.

Usar esta habilidade é uma agdo padrio. Ela pode ser usada um
ntimero de vezes por dia igual a 1 + seu modificador de Carisma.

Poder Divino: vocé recebe um talento adicional de magia ou
de poder concedido. No 5° nivel, e a cada cinco niveis seguintes,
recebe outro talento de magia ou de poder concedido.

Magias: vocé pode lancar magias. Suas regras sio descritas no
Capitulo 9: Magia.
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Clérigo

Nivel BBA  Habilidades de Classe Magias

1o +0 Devoto, canalizar 0, 1°
energia 1d6, poder divino

20 +1

52 +2 Canalizar energia 2d6 PO

40 +3

50 +3 Canalizar energia 3d6, 99
poder divino

6° +4

7 +5 Canalizar energia 5d6 40

8o +6

o2 +6 Canalizar energia 5d6 b

100 +7 Poder divino

1HE +8 Canalizar energia 6d6 60

120 +9

138 +9 Canalizar energia 7d6 7°

140 +10

150 +11 Canalizar energia 8d6, 8o
poder divino

160 +12

1170 +12  Canalizar energia 9d6 92

18° +13

9o +14  Canalizar energia 10d6

200 +15 Poder divino

Tipo e niveis de magia: vocé pode lancar magias divinas de
nivel 0 (preces) e 1° nivel. A cada dois niveis de clérigo seguintes,
vocé pode langar magias de um nivel acima: no 3° nivel vocé pode
langar magias de 2° nivel, no 5° nivel vocé pode lancar magias de
30 nivel e assim por diante, até o 17° nivel, quando vocé pode
lancar magias de 9° nivel.

Habilidade-chave: sua habilidade para langar magias é Sabedoria.

Magias Conhecidas: vocé conhece 4 magias divinas de nivel 0,
e também um ndmero de magias de 1° nivel igual a 1 + seu modi-
ficador de Sabedoria. Cada vez que avanca de nivel, vocé aprende
duas novas magias de qualquer nivel que possa langar.

Pontos de Magia: vocé tem um numero de pontos de magia
(PM) igual a 1 + modificador de Sabedoria. Cada vez que avanca
de nivel, recebe 3 PM.

Preparagio de Magia: vocé precisa preparar suas magias com
antecedéncia. A cada dia, deve passar uma hora rezando para sua
divindade. Durante esse tempo, deve gastar seus PM com as ma-
gias que vai querer disponiveis durante o dia.
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Classes

Capitulo 3

Druida

Em Arton, a nature-
za é poderosa e soberana
— ela est4 presente na fero-
cidade dos animais, no poder
das tempestades, na resisténcia
das montanhas, na majestade dos
mares, na exuberincia das drvores. Os
deuses ligados a natureza governam essas
forgas, e o druida é seu maior campedo. Um sacerdote primiti-
vo, uma figura quase sempre reclusa e misteriosa, que entende
e domina os aspectos mais primordiais do mundo.

Muitas vezes o druida ¢ responsdvel pelas almas de uma co-
munidade tribal, assim como o clérigo na civilizagdo. Mesmo nesse
papel, ele vive distante da aldeia ou povoado, sendo procurado
para celebrar rituais de colheita e aplacar a furia dos deuses. Outras
vezes o druida é simplesmente um eremita, mais & vontade com as
feras e drvores que com pessoas, zelando por uma regiio selvagem e
rejeitando o convivio social. Sua pericia para sobreviver em lugares
hostis e lidar com feras rivaliza apenas com sua dificuldade em
relacionar-se com pessoas; pouca coisa consegue deixar um druida
mais nervoso que uma multiddo.

Sébio e poderoso, o druida ¢ o guardido dos mistérios que a
civilizagao ignora. Ele pode habitar qualquer tipo de terreno sel-
vagem. Alguns — especialmente goblins — até escondem-se nos
becos e tuneis das grandes cidades, enquanto fazem amizade com
ratos e outras pestes urbanas.

Aventuras. Ameacas ao “ciclo natural”
da vida sempre provocam reacoes dos druidas.
Muitos unem-se a grupos de aventureiros para
por fim a algo que prejudique a ordem natural
do mundo. O estilo de vida errante é bem apro-
priado para alguns druidas, ji que cidades e aldeias
deixam-nos inquietos. Outros aventuram-se para
adquirir conhecimento sobre o mundo e experimen-
—~ tar os ermos de lugares distantes, conquistando
maior ligacao com suas divindades. Ordens dru-
idicas ou mesmo deuses podem enviar druidas
em missoes sagradas contra seus inimigos.

Tendéncia. Druidas devem manter um
aspecto Neutro em sua tendéncia, reflexo da compreensao que
possuem sobre o equilibrio e harmonia primordiais do mundo.
Pode haver druidas Bondosos (protetores e guardiées, que bus-
cam acordos com a civilizagio) ou Malignos (selvagens sinistros
que desejam destruir o mundo civilizado).

Religiao. Druidas Bondosos sao devotos de Allihanna (mui-
tas vezes sob o aspecto de algum totem animal) ou Oceano. Drui-
das malignos cultuam Megalokk. Eles podem se tratar como ini-
migos, rivais, ou até aliados contra o mundo civilizado.

Histérico. Muitos druidas sao treinados desde a infincia por
um mestre mais experiente — um eremita, ou membro de uma
ordem druidica. Passam a vida isolados, iniciados nos mistérios da
natureza. Alguns sio raptados de suas verdadeiras familias, princi-
palmente em zonas civilizadas préximas de uma floresta. Outros
sdo considerados “especiais” ou “escolhidos” para o treinamento, s
vezes devido a alguma marca de nascenca ou defeito fisico; em al-
guns povos, uma crianga nascida com olhos de cores exéticas pode
ser considerada protegida dos deuses, e entregue aos druidas.




Ragas. Membros de qualquer raga podem ser druidas. Eles sio
mais frequentes entre humanos de povos primitivos e elfos dedica-
dos ao aspecto selvagem da raca (ocorréncia cada vez mais comum
apds a queda de Lendrienn). No mundo subterraneo, druidas andes
protegem as cavernas e suas criaturas. Numerosos halflings e goblins
compensam o tamanho pequeno com a habilidade de assumir uma
forma selvagem, e também com a amizade de uma grande fera. Os
lefou, rejeitados pela civilizagio, muitas vezes procuram a compa-
nhia dos animais. H4 bem poucos druidas minotauros ou gareen.

Outras Classes. Ainda que avessos a qualquer ligacio com
outras pessoas, druidas relacionam-se bem com bdrbaros e rangers.
Sem muita surpresa, tém mais dificuldade com ladinos, bardos,
swashbucklers e outros tipos urbanos. Desde que os colegas tole-
rem seus hdbitos peculiares, um druida ¢ dtil em qualquer grupo
de aventureiros — especialmente na auséncia de clérigos.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um druida comega com 16 pontos de vida
(+ modificador de Constituicio) e ganha 4 PV (+ mod. Con) por
nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 4 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Adestrar Animais (Car), Atletismo (For),
Cavalgar (Des), Conhecimento (Int), Cura (Sab), Diplomacia
(Car), Identificar Magia (Int), Oficio (Int), Percepcio (Sab),

Sobrevivéncia (Sab).

Talentos Adicionais: Usar Armaduras (leves e médias), Usar
Armas Simples, Usar Escudos, Fortitude Maior, Vontade de Ferro,
Senso da Natureza.

Habilidades de Classe

Cédigo de Conduta: um druida nio pode usar armaduras e
escudos feitos de metal. Assim, ele s6 pode usar armadura acolcho-
ada, corselete de couro, gibdo de peles e escudo leve (que é feito de
madeira). Um druida que use armadura ou escudo de metal perde
todas as habilidades de classe por um dia.

Devoto: vocé deve escolher uma divindade padroeira entre
aquelas disponiveis para druidas (Allihanna, Megalokk ou Ocea-
no), e atuar como seu devoto. As divindades sio descritas no Ca-
pitulo 6: Caracteristicas. Sua divindade determina quais poderes
concedidos vocé pode ter.

Empatia Selvagem: vocé sabe se comunicar com animais
através de linguagem corporal e vocalizagées. Vocé pode fazer tes-
tes de Diplomacia com animais, com um bénus igual a seu nivel
+ modificador de Carisma. Normalmente, animais domésticos sio
indiferentes e animais selvagens sio inamistosos (ou mesmo hostis,
no caso de um predador faminto).

Magias: vocé pode lancar magias. Suas regras sio descritas no
Capitulo 9: Magia.

Tipo e niveis de magia: vocé pode langar magias divinas de nivel
0 (preces) e 1° nivel. A cada dois niveis de druida seguintes, vocé
pode langar magias de um nivel acima: no 3° nivel vocé pode langar
magias de 2° nivel, no 5° nivel pode langar magias de 3° nivel e assim
por diante, até o 17° nivel, quando pode langar magias de 9° nivel.

Habilidade-chave: sua habilidade para lancar magias é Sabedoria.
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Druida
Nivel BBA  Habilidades de Classe Magias
1o +0 Cédigo de conduta, devoto, 0, 1o
empatia selvagem,
vinculo natural
20 +1 Caminho da floresta
32 +2 Rastro invistvel 20
40 +3
55 +3 Forma selvagem 3
6° +4
7 +5 40
8o +6 Forma selvagem (2 habilidades)
92 +6 Imunidade a venenos b
100 +7
1HE +8 Forma selvagem aprimorada 6°
120 +9
13¢ +9 Mil faces w©
140 +10 Forma selvagem (3 habilidades)
1155 +11 Corpo atemporal 8o
160 +12
179 +12 Forma selvagem maior 2
18° +13
192 +14
200 +15 Forma selvagem (4 habilidades)

Magias Conbecidas: vocé conhece 4 magias divinas de nivel 0,
e também um nimero de magias de 1° nivel igual a 1 + seu modi-
ficador de Sabedoria. Cada vez que avanga de nivel, vocé aprende
duas novas magias de qualquer nivel que possa langar.

Pontos de Magia: vocé tem um nimero de pontos de magia
(PM) igual a 1 + modificador de Sabedoria. Cada vez que avanca
de nivel, recebe 3 PM.

Preparagio de Magia: vocé precisa preparar suas magias com
antecedéncia. A cada dia, deve passar uma hora rezando para sua
divindade. Durante esse tempo, deve gastar seus PM com as ma-
gias que vai querer disponiveis durante o dia.

Vinculo Natural: escolha entre ter um elo com as forcas da
natureza ou com um animal. Uma vez feita, esta escolha nio pode
ser mudada.

Se escolher um elo com a natureza, vocé recebe um talento
de magia ou poder concedido. No 5° nivel, e a cada cinco niveis
seguintes, recebe outro talento de magia ou poder concedido.

Se escolher um elo com um animal, vocé recebe um compa-
nheiro animal. Veja o quadro na pdgina seguinte.

Caminho da Floresta: a partir do 2° nivel, vocé pode atraves-
sar terrenos dificeis sem sofrer reduciao em seu deslocamento. Esta
habilidade s6 funciona em terrenos naturais.
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Capitulo 3

Rastro Invisivel: a partir do 3° nivel, vocé pode atravessar
terrenos naturais sem deixar marcas. A dificuldade para rastred-lo
aumenta em CD+10.

Forma Selvagem: a partir do 5° nivel, vocé pode adquirir a
forma de uma criatura selvagem — que em geral corresponde a
algum animal existente na regido, mas também pode ser uma fera
desconhecida.

Suas estatisticas nao mudam, mas vocé recebe uma habilidade
da lista a seguir, de acordo com o animal em que se transformou
(por exemplo, escalar para um macaco, presas para um lobo...).
Usar esta habilidade ¢ uma agio padrio. Ela pode ser usada um
ntmero de vezes por dia igual a 1 + seu modificador de Sabedoria.

Na forma selvagem vocé nio pode langar magias. Outras cria-
turas podem fazer um teste de Percepgdo oposto pelo seu teste de
Enganagio (vocé recebe um bénus de +10 neste teste) para perce-
ber que vocé nio é um animal comum.

Qualquer roupa ou equipamento que esteja usando é absor-
vido pela forma selvagem, e ressurge quando vocé volta ao normal.
Cada transformacido dura pelo tempo que vocé quiser, mas vocé
reverte a forma normal se ficar inconsciente ou morrer.

A partir do 8° nivel, vocé recebe duas habilidades diferentes.
Essas habilidades aumentam para trés no 14° nivel, e para quatro no
200 nivel. Vocé pode escolher habilidades diferentes a cada transfor-
magio, mas nunca uma mesma habilidade mais de uma vez.

Agilidade: vocé recebe Destreza+4.

Armadura natural: vocé recebe couro, escamas ou carapaga
que fornecem CA+4.

Brutalidade: vocé recebe Forca+4.
Escalar: vocé pode escalar com deslocamento de 9m.

Garras e Presas: vocé recebe dois ataques naturais de garras,
que causam dano equivalente a uma adaga propria para seu tama-

nho (1d4 para uma criatura Média) e um ataque natural de mor-
dida, que causa dano equivalente a uma espada curta propria para
seu tamanho (1d6 para uma criatura Média). Vocé pode atacar
com as trés armas naturais na mesma rodada, mas se fizer isso sofre
uma penalidade de —4 em todas as jogadas de ataque.

Nadar: vocé pode nadar com deslocamento de 9m.

Instintos Apurados: vocé recebe faro, visao na penumbra e +4
em testes de Percepgio.

Rapidez: seu deslocamento aumenta em +9m.

Tamanho Grande: seu tamanho muda para Grande. Vocé rece-
be Forca+4 e sofre penalidade de —1 nas jogadas de ataque ¢ classe
de armadura, e —4 em testes de Furtividade.

Tamanho Pequeno: seu tamanho muda para Pequeno. Vocé
recebe +1 em jogadas de ataque e classe de armadura, e +4 em
testes de Furtividade.

Imunidade a Venenos: no 9° nivel, vocé se torna imune a
todos os venenos.

Forma Selvagem Aprimorada: a partir do 11° nivel, quan-
do usa a forma selvagem, vocé também pode escolher as seguintes
habilidades adicionais.

Agarrar Instantineo: quando vocé acerta um ataque corpo-a-
-corpo, pode comegar uma manobra de agarrar contra a criatura
atingida como uma agio livre.

Agilidade: vocé recebe Destreza+8.

Armadura natural: vocé recebe couro, escamas ou carapaca
que fornecem CA+6.

Bote: quando vocé faz uma investida, pode atacar com todas
as suas armas naturais.

Brutalidade: vocé recebe Forca+8.

Escalar: vocé pode escalar com deslocamento de 18m.

Unica e extraordindria.

Companheiro Animal

Um companheiro animal ¢ um aliado valoroso e leal do druida. Normalmente serd um
espécime exemplar de um animal comum na regido, mas também pode ser uma criatura

Dar uma ordem ao companheiro animal exige uma agio de movimento. Ordens sim-
ples como “siga”, “ataque” e “busque” ndo exigem testes, mas para ordens mais complexas
o mestre pode exigir um teste de Adestrar Animais.

Companheiro Animal: animal 1, N; Médio; desl. 9m; PV 7; CA 14 (+2 Des, +2 natural);
corpo-a-corpo: mordida +2 (1d6+2); Fort +4, Ref +4, Von +1; For 15, Des 15, Con 15, Int 2,
Sab 12, Car 6; Pericias ¢ Talentos: Percepgio +5; Vitalidade.

Sempre que o druida sobe de nivel, seu companheiro animal também sobe. O animal

ganha bonus base de ataque e pontos de vida como se fosse um druida (BBA +3/4 por nivel,

PV 4 + mod. Con por nivel), além de todos os beneficios da tabela “Beneficios por Nivel do
Personagem” (graduagoes em pericias, talentos, aumento de habilidades, etc.).

Cada animal também possui uma habilidade entre aquelas disponiveis na forma
i selvagem do druida. No 5° nivel, e a cada 5 niveis seguintes, recebe outra habilidade.
A partir do 10° nivel, pode escolher habilidades de forma selvagem aprimorada, ¢ a
\ partir do 15° nivel, forma selvagem maior. O companheiro animal ndo pode escolher
a mesma habilidade duas vezes, e nem a habilidade elemental.

Se o companheiro animal for morto, o druida fica atordoado por 1d4 rodadas. Ele
pode invocar um novo companheiro apds passar um dia inteiro em uma regiio selvagem.




Nadar: vocé pode nadar com deslocamento de 18m.

Planta: sua forma selvagem ¢é feita de matéria vegetal. Vocé re-
cebe CA+4 e imunidade a veneno, sono, paralisia e atordoamento.
Além disso, recebe dois ataques naturais de pancada, que causam
dano equivalente a uma clava prépria para seu tamanho (1d6 para
uma criatura Média). Vocé pode atacar com as duas pancadas, mas
se fizer isso sofre uma penalidade de —4 nas jogadas de ataque. Por
fim, vocé recebe +10 em testes de Furtividade para se esconder
onde houver vegetagio.

Rapidez: seu deslocamento aumenta em +18m.

Iamanho Enorme: seu tamanho muda para Enorme. Vocé
recebe Forca+8 e sofre penalidade de —2 em jogadas de ataque e
classe de armadura, e —8 em testes de Furtividade.

Tamanho Minimo: seu tamanho muda para Minimo. Vocé re-
cebe +2 em jogadas de ataque e classe de armadura, e +8 em testes
de Furtividade.

Teia: vocé pode langar uma teia em uma criatura a at¢ 18m
como uma agio padrio. Faca um ataque de toque a distincia (jogada
de ataque oposta a teste de Reflexos da vitima). Se vocé acertar, a
vitima fica imobilizada. Ela pode escapar com uma a¢io completa e
um teste bem-sucedido de Forca ou Acrobacia (CD 25).

Veneno: uma criatura atingida por seu ataque natural deve fa-
zer um teste de Fortitude (CD 10 + metade de seu nivel + modifi-
cador de Constituigio). Se falhar, sofre mais 2d12 pontos de dano.

Voar: vocé pode voar com deslocamento de 9m.

Mil Faces: a partir do 13° nivel, vocé pode mudar sua aparén-
cia (como a magia alterar-se), como uma agio padrio.

Corpo Atemporal: a partir do 15° nivel, vocé nio sofre
mais penalidades por envelhecimento (veja o Capitulo 6: Ca-
racteristicas) e fica imune a envelhecimento mdgico. Bonus por
envelhecimento ainda se aplicam. Vocé ainda morrerd de velhice
quando sua hora chegar.

Forma Selvagem Maior: a partir do 17° nivel, quando usa a
forma selvagem, vocé também pode escolher as seguintes habilida-
des adicionais.

Armadura natural: vocé recebe couro, escamas ou carapaga
que fornecem CA+8.

Atropelar: quando se movimenta, vocé pode passar por cima
de criaturas duas ou mais categorias de tamanho menores que
vocé, causando 4d6 pontos de dano + modificador de Forga. Essas
criaturas podem fazer um teste de Reflexos (CD 10 + metade do
seu nivel + modificador de Forca) para reduzir o dano & metade.

Constri¢do: no inicio de cada rodada, vocé automaticamente
causa 1d8 pontos de dano + modificador de Forga a qualquer cria-
tura que esteja agarrando.

Elemental: seu corpo se torna feito de dgua, ar, fogo ou terra.
Vocé recebe redugio de dano 10/mdgica e imunidade a atordoa-
mento, paralisia, sono e veneno. Além disso, recebe dois ataques
naturais de pancada, que causam dano equivalente a uma clava
prépria para seu tamanho (1d6 para uma criatura Média).
Vocé pode atacar com as duas pancadas, mas se fizer isso
sofre uma penalidade de —4 nas jogadas de ata-
que. Por fim, conforme o elemento escolhido,
vocé recebe os poderes a seguir.

* Agua: vocé pode nadar com deslocamento de 18m e atraves-
sar qualquer barreira que nio seja hermeticamente fechada.

* Ar: vocé pode voar com deslocamento de 18m.

* Fogo: vocé recebe imunidade a fogo. Seus ataques naturais
causam 1d6 pontos de dano adicional por fogo.

e Terra: vocé recebe CA+4.

Esta habilidade ndo pode ser combinada com quaisquer outras,
exceto agilidade, brutalidade e tamanhos.

Tamanho Descomunal: seu tamanho muda para Descomunal.
Vocé recebe Forga+16 e sofre penalidade de —4 nas jogadas de ata-
que e classe de armadura, e —16 em testes de Furtividade.

Tamanho Diminuto: seu tamanho muda para Diminuto. Vocé
recebe +4 em jogadas de ataque e classe de armadura, e +16 em
testes de Furtividade.

Voar: vocé pode voar com deslocamento de 18m.
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Feiticeiro
Alguns acham que o dominio sobre a magia surge com es-

forgo e estudo, ao longo de muitos anos. Mas, para o feiticeiro,
é algo tao natural quanto comer ou respirar.

A magia arcana flui farta neste mundo. Provoca fenémenos
misteriosos, enche as masmorras de elementos inex-
plicdveis, faz nascer incontdveis feras mdgicas. O
feiticeiro ¢ alguém com mdgica fluindo nas veias, ca-

seis anos pode incendiar um castelo com chamas

wv
@ igicas. Um b i d &
2 mdgicas. Um brutamontes ignorante pode con- C
< o y
o gelar seus inimigos com frio elemental. Um a
& goblin magro e miserdvel pode parar o tem- 7 .
<) po. Feiticeiros podem ter qualquer idade, “—
= histérico ou aparéncia, pois seu poder ¢ inato. = 5
=
& 7 . .. .
S Sem contar com férmulas e receitas, o feiticeiro
estd sempre arriscando, experimentando. Apren- s

de por tentativa e erro. E quando um erro pode
resultar em relimpagos ou bolas de fogo des-
controladas, ndo ¢é surpresa que muita gente prefira
manter distincia de feiticeiros...

L

Aventuras. Feiticeiros sio atraidos por aventuras com natura-
lidade espantosa. Para muitos essa vida ¢ a tnica opgio, depois de
rejeitados pela comunidade devido a seus poderes. Outras vezes,
um feiticeiro embarca em missoes de risco para poér em uso suas
capacidades e aprender mais sobre magia. Viver aventuras pode ser
o melhor meio para um feiticeiro exercitar seu poder mégico, uma
vez que livros e teorias ndo podem ajudd-lo.

Tendéncia. Feiticeiros podem pertencer a qualquer tendén-
cia, embora seja mais comum que individuos Cadticos demons-
trem esse talento arcano selvagem.

Religiao. Confiantes ¢ acostumados a realizar maravilhas por
si mesmos, feiticeiros nao costumam ser muito religiosos. No en-
tanto, alguns sio devotos de Wynna, a Deusa da Magia, gratos pela
béncao que receberam.

Histérico. As razoes que levam ao surgimento de feiticeiros
sdo intimeras. Em geral, ele é descendente de uma criatura mdgica
poderosa, como um dragio, génio, fada ou até um deus menor.
Também pode ter sido abencoado pela Deusa da Magia para rea-
lizar algum grande propésito. Ou ainda, talvez a simples proximi-
dade de uma fonte mdgica intensa tenha impregnado seu sangue
com poder arcano.

Raramente se vé feiticeiros treinados por algum mestre, ji que
sua habilidade é espontinea e natural — mas alguns nascem em fa-
milias notérias por poderes mdgicos hereditdrios, e podem receber
ensinamentos de uma velha avé ou outro parente.

Ragas. Hi feiticeiros de todas as ragas — seu surgimento
parece ser imprevisivel. No entanto, sio muito comuns entre os
qareen, a Unica raga que vé esse evento com total naturalidade.

Outras Classes. Feiticeiros podem ser bons companheiros
para membros de qualquer outra classe. Clérigos de mente fechada
podem ver suas capacidades como um poder profano, mas em ge-
ral nao hd fundamento para essa desconfianga. Magos e feiticeiros
costumam ser rivais, mesmo quando amigos — o talento natural
dos feiticeiros ¢ irritante para aqueles que estudam com afinco.

paz de assombrosos efeitos arcanos. Uma menina de : s

e
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Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um feiticeiro comega com 8 pontos de vida
(+ modificador de Constituicio) e ganha 2 PV (+ mod. Con) por
nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 2 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Conhecimento (Int), Enganacio (Car),
Identificar Magia (Int), Intimidagao (Car), Oficio (Int).

Talentos Adicionais: Usar Armas Simples, Vontade de Ferro.

i



Habilidades de Classe

Linhagem Sobrenatural: vocé descende de uma linhagem
que, além de magia, concede diversos outros poderes. Escolha
entre linhagem aberrante, draconica ou elemental. Uma vez feita,
esta escolha nao pode ser mudada.

Vocé recebe o primeiro poder da linhagem no 1° nivel, outro
no 5° nivel, e entio a cada cinco niveis seguintes.

Linhagem Aberrante: seu olhar enervante desestabiliza outras
criaturas. Todos os inimigos a até 9m sofrem —1 nas jogadas e testes.

No 5° nivel, seus érgaos vitais mudam de maneira bizarra.
Vocé recebe 25% de chance de ignorar acertos criticos realizados
contra vocé.

No 10° nivel, seus membros se esticam. Seu deslocamento
aumenta em 3m e seu alcance natural aumenta em 1,5m.

No 15° nivel, vocé passa a perceber o mundo de maneira di-
ferente. Vocé recebe percepgio as cegas 18m.

No 200 nivel, seu corpo se torna ainda mais alienigena. Vocé
se torna imune a acertos criticos e recebe reducio de dano 5.

Linhagem Dracénica: vocé recebe dois ataques naturais de gar-
ras, que causam dano equivalente a uma adaga prépria para seu
tamanho (1d4 para uma criatura Média). Vocé pode atacar com as
duas garras na mesma rodada, mas se fizer isso sofre uma penalida-
de de —4 nas jogadas de ataque.

No 5° nivel, pequenas escamas surgem em seu corpo. Vocé
recebe CA +2.

No 10° nivel, vocé recebe um ataque de sopro, que causa 1d6
pontos de dano de por nivel. Quando recebe esta habilidade, deve
escolher o tipo de dano do sopro: 4cido, eletricidade, fogo ou frio.
O sopro afeta um cone de 9m. As criaturas na drea podem fazer um
teste de Reflexos (CD 10 + metade do seu nivel + modificador de
Carisma) para reduzir o dano & metade. Usar o sopro ¢ uma agio
padrio, e ele pode ser usado uma vez por dia.

A partir do 15° nivel, com uma acio de movimento, vocé
pode fazer surgir grandes asas de couro em suas costas, e voar com
deslocamento de 18m.

A partir do 20° nivel, com uma agio padrio, vocé pode se
transformar em um dragio. Vocé se torna uma criatura Enorme,
recebe Forca+16, CA+8, dois ataques naturais com garras (2d6 de
dano) e um ataque natural de mordida (2d8 de dano). Vocé pode
atacar com as duas garras e a mordida, mas se fizer isso sofre uma
penalidade de —4 nas jogadas de ataque.

Linhagem Elemental: escolha entre dgua, ar, fogo ou terra.
Cada elemento ¢ ligado a um ou mais descritores: dgua — dgua
e frio; ar — ar e eletricidade; fogo — fogo; terra — terra e dcido.
Vocé recebe 1 PM extra, que pode usar apenas para magias de
descritores ligados a seu elemento.

No 5° nivel, vocé recebe resisténcia 10 contra os descritores
ligados ao seu elemento.

No 10° nivel, a dificuldade contra as magias dos descritores
ligados ao seu elemento aumenta em CD +1.

No 15° nivel, vocé recebe uma habilidade de acordo com seu
elemento. Agua: deslocamento de natagiao de 18m e pode atra-
vessar qualquer barreira que nio seja hermeticamente fechada. Ar:
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Feiticeiro

Nivel BBA  Habilidades de Classe Magias
1o +0 Linhagem sobrenatural 0, 1°
20 +1

35 +1 20
40 +2

52 +2 Linhagem sobrenatural 52
6° +3

7° +3 40
8o +4

g +4 59
100 +5 Linhagem sobrenatural

181 +5 6°
120 +6

1155 +6 74
140 +7

15¢ +7 Linhagem sobrenatural 8°
160 +8

i +8 92
180 +9

92 +9

200 +10 Linhagem sobrenatural

deslocamento de voo de 18m. Fogo: suas magias de fogo causam +1
de dano por dado. Zer7a: reducio de dano 5.

No 20° nivel, vocé transcende sua forma fisica e se torna ele-
mental. Vocé se torna imune a atordoamento, doenga, paralisia,
sono, veneno e aos descritores ligados ao seu elemento.

Magias: vocé pode lancar magias. Suas regras sio descritas no
Capitulo 9: Magia.

Tipo e niveis de magia: vocé pode langar magias arcanas de ni-
vel 0 (truques) e 1° nivel. A cada dois niveis de feiticeiro seguintes,
vocé pode langar magias de um nivel acima: no 3° nivel vocé pode
langar magias de 2° nivel, no 5° nivel vocé pode lancar magias de
30 nivel e assim por diante, até o 17° nivel, quando vocé pode
lancar magias de 9° nivel.

Habilidade-chave: sua habilidade para lancar magias ¢ Carisma.

Magias Conbecidas: vocé conhece 4 magias arcanas de nivel 0,
e também um ndmero de magias de 1° nivel igual a 1 + seu mo-
dificador de Carisma. Cada vez que avanca de nivel, vocé aprende
uma nova magia de qualquer nivel que possa langar.

Pontos de Magia: vocé tem um numero de pontos de magia
(PM) igual a 3 + seu modificador de Carisma. Cada vez que vocé
avanga de nivel, recebe 3 PM.

Preparagio de Magia: vocé nio precisa preparar suas magias
com antecedéncia. Vocé pode langar qualquer magia que conhega,
se tiver PM suficientes.
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Capitulo 3: Classes

Guerreiro

Esteéum mundo demagia, deuses, problemas...

E lutas. Sempre hd um ataque de goblinoides, um
monstro errante, bando de salteadores ou ameaca
de guerra em algum lugar. Contra eles, guerreiros
sao indispensdveis.

O soldado armado de espada e escudo, lutando ao lado
de seus irmaos. O cavaleiro de armadura brilhante, montado em
seu cavalo imponente e empunhando sua lanca. O mercendrio tra-
jado em partes desencontradas de armaduras de inimigos caidos. O
corajoso aldedo que protege sua vila, portando apenas um macha-
do. O gladiador que se exibe na arena, brandindo tridente e rede.
O general destemido que, em pleno campo de batalha, traca
estratégias e lidera seus homens 2 vitéria. O arqueiro rd-

pido e preciso. Todos eles sio guerreiros, os mestres =

supremos do combate armado.




A primeira vista, o guerreiro pode ser o mais simples e comum
dos herdis. Qualquer crianca pode brandir uma arma, e qualquer
regente tem duzias de soldados armados a seu servio. Mas o verda-
deiro guerreiro ¢ alguém com habilidades muito além do simples
guarda de milicia que patrulha as muralhas do castelo.

O guerreiro ¢ o senhor das técnicas de combate, o mestre das
armas e armaduras. Diferente do selvagem bdrbaro e do rustico
ranger, o guerreiro ¢ um lutador sofisticado, capaz de dominar
muitos golpes e estilos. Ele pode ser versdtil, com uma arma ou
tdtica para cada situagio — ou intensamente devotado a um sé
armamento, tornando-se sem igual em seu manejo.

Um guerreiro tem muitos estilos de luta a escolher. Ele pode
usar escudos, espadas, alabardas, machados, foices ou opgoes mais
exdticas. Pode empunhar duas armas a0 mesmo tempo, arremessar
adagas em sucessio, disparar flechas ou virotes. Cada guerreiro é
Gnico, e suas técnicas de combate sdo seu grande trunfo. Assim,
¢ tolice pensar no guerreiro como um simplério ou ignorante —
cada um deles esconde uma vida de dedicacio as técnicas marciais,
e a habilidade que vem com isso.

Aventuras. Alguém treinado para lutar embarca em aventuras
mais cedo ou mais tarde, pois assim poderd empregar seu conheci-
mento marcial. Muitos guerreiros sio enviados por lordes em mis-
soes, ou precisam defender seu reino ou aldeia de inimigos. Outros
tantos sdo mercendrios, aventurando-se por fama e fortuna. Alguns
correm riscos em busca da reputagio, para que seus nomes sejam
cantados pelos bardos em todo o mundo. E para muitas pessoas
nascidas na pobreza, uma vida de aventuras como guerreiro é a
Unica opgio de ascensio.

Tendéncia. Tao variados em comportamento quanto em ta-
ticas e ideais, guerreiros podem pertencer a qualquer tendéncia.
Soldados e cavaleiros costumam ser Leais, mas existem excegdes
mesmo entre estes.

Religido. Embora confiem menos em deuses e mais no aco,
guerreiros podem cultuar qualquer deus, conforme sua raga e seu
passado. Nio faltam divindades combativas no Pantedo — Azgher,
Khalmyr, Lin-Wu, Tauron, Thyatis, Valkaria e principalmente Ke-
enn, o Deus da Guerra. Curiosamente, muitos guerreiros cultuam
Lena — apds alguns anos de batalhas e sangue, logo aprendem o
valor da vida e da cura.

Histérico. Muitos guerreiros sio soldados ou ex-soldados.
Em pequenas aldeias ou regides ermas, a maioria dos guerreiros
recebe treinamento de um familiar ou veterano local. Existem em
Arton numerosas academias ¢ escolas de guerreiros, onde jovens
podem adquirir conhecimento marcial através de verdadeiros aca-
démicos da luta. Gente forgada a se aventurar (apds ver a familia
morta por monstros ou o reino conquistado por um tirano, por
exemplo) costuma seguir o caminho das armas, nao sendo raros os
guerreiros com passado trdgico ou desejo de vinganca.

Ragas. Todas as racas de Arton tém guerreiros. O mais pacifi-
co fazendeiro humano é capaz de usar seus instrumentos agricolas
como armas. Elfos atacam com espada e arco, halflings arremessam
pedras, goblins improvisam bombas. Mesmo os arcanos gareen e os
loucos lefou tém suas proprias armas e téticas de combate. No entan-
to, a tradi¢ao de luta armada é mais forte entre andes e minotauros.

Outras Classes. Quase nio hd grupo de aventureiros sem
pelo menos um guerreiro — eles complementam bem colegas de

Guerreiro

Nivel BBA  Habilidades de Classe
1o +1 Técnica de luta
20 +2 Técnica de luta
3P +3

40 +4 Técnica de luta
52 +5

6° +6 Técnica de luta
7 +7

8° +8 Técnica de luta
9o +9

100 +10 Técnica de luta
i|]|® +11

120 +12  Técnica de luta
130 +13

14° +14  Técnica de luta
15° +15

160 +16  Técnica de luta
il 7 +17

18° +18 Técnica de luta
1192 +19

200 +20 Técnica de luta

todas as outras classes. De fato, um grupo composto apenas por
guerreiros tem maiores chances de sucesso que outro formado por
membros de qualquer outra classe.

Pode ser dificil para guerreiros mais rasticos compreender as
estratégias dos magos, ou tolerar as enganacées e sutilezas dos ladi-
nos e bardos. Mas em geral eles aprendem a trabalhar em equipe,
deixando cada um desempenhar sua funcio.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um guerreiro comega com 20 pontos de vida
(+ modificador de Constituicio) e ganha 5 PV (+ mod. Con) por
nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 2 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Adestrar Animais (Car), Atletismo (For),
Cavalgar (Des), Iniciativa (Des), Intimidacio (Car), Oficio (Int),
Percepgio (Sab).

Talentos Adicionais: Usar Armaduras (leves, médias e pesadas),
Usar Armas (simples e marciais), Usar Escudos, Fortitude Maior.

Habilidades de Classe

Técnica de Luta: no 1° nivel vocé recebe um talento de com-
bate. No 2° nivel, e a cada dois niveis seguintes, vocé recebe outro
talento de combate.

€ ojnude>
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Classes

Capitulo 3

Ladino

O mundo € diferente a noite, nos becos das metrépoles,
tavernas sujas, reunides secretas de guildas ilegais. E o dominio
dos astutos, furtivos, dgeis. O reino dos ladinos.

Uns recorrem a musculos e ago, outros invocam poder arcano,
e outros servem aos deuses. O ladino — ou ladrio — nio é nenhum
desses. Suas armas sio a inteligéncia, asttcia e agilidade. Quando
outros bradam e atacam, ele espreita. Quando outros resistem, ele se
esquiva. E quando outros tombam, ele sobrevive e escapa.

Sem uma s6 fagulha de poder sobrenatural, o ladino habili-
doso rivaliza com os maiores magos. Atravessa portas trancadas,
inutiliza armadilhas, escapa da morte certa. Torna-se outra pessoa,
desaparece diante dos olhos, nunca estd onde os inimigos esperam.
E tdpido, silencioso e mortal como um fantasma. Treinado nas téc-
nicas e truques do submundo, o ladino ¢ senhor de seus préprios
segredos — mundanos, mas ainda extraordindrios.

A violagao das leis ndo faz um ladino — muitos deles uti-
lizam suas habilidades para fazer justica e ajudar outros. As-
seguram que herdis valorosos ndo caiam em armadilhas, nem
sejam vitimas de emboscadas. Em combate, encontram na mais
forte armadura uma fresta onde alojar sua adaga. E atacando
das sombras, abatem a ameaga oculta que ninguém mais havia
notado. Todo aventureiro experiente valori-
za um bom ladino na equipe, e torce para
ndo ter um como inimigo.

Aventuras. Ladinos envolvidos em guildas
(de ladroes, assassinos ou cagadores de tesouros) em-
barcam em aventuras por ordem de seus superiores, para
recuperar um item ou punir um inimigo. Ladinos in-
dependentes estao sempre a procura de riquezas,
¢ ndo hesitam em participar de missoes lucrati-
vas. Ladinos do lado da lei aventuram-se para
perseguir criminosos ou obter informagées
estratégicas. Existem ladinos traicoeiros, que
se aventuram apenas para roubar os “‘compa-
nheiros” mais tarde; desses, uns poucos se re-
generam e tornam-se genuinamente leais.

Tendéncia. Ladinos podem per-
tencer a qualquer tendéncia, embora seja
mais comum que tenham um aspecto
Neutro (pois pensam mais
em si mesmos, € menos
em ajudar ou prejudi-
car outros). Mui-
tos sio Cadticos,
embora isso nio

seja  obrigatdrio;
por incrivel que parega,
h4 ladinos Leais — investi-

gadores, caga-prémios e agentes
secretos fiéis a seus reinos ou superiores.
Ladinos Malignos sdo criminosos terriveis que se
deleitam com o sofrimento de suas vitimas.

Religiao. Quase todos os ladinos prestam
algum respeito a Hyninn, Deus dos Ladroes
— o deus brincalhio protege aqueles que

vivem da esperteza, mesmo que nao sejam criminosos. Nimb
também ¢ cultuado entre os ladinos, por sua vida imprevisivel.
Curiosamente, Khalmyr é bem popular entre os ladinos que
trabalham para a lei.

Histérico. Muitos ladinos surgem da pobreza. Aprendem o
“oficio” por conta prépria, ainda na infincia, como meio de so-
breviver. Outros sio acolhidos por guildas ou mestres que treinam
gatunos mirins. As familias criminosas das metrépoles preparam
seus filhos e agregados para trabalhar nos “negécios familiares”.
Exércitos de muitos reinos treinam espides, batedores ou agentes
secretos — um ladino pode ter antecedentes militares, ou até pa-
tente em um grande exéreito. E em Tamu-ra existiam os ninjas,
ladinos misteriosos e mortais.

Ragas. Onde hd crime, h4 ladinos (praticando-o ou comba-
tendo-o0). Eles existem em meio a todas as ragas, embora sejam
raros nas sociedades rigidas dos anées e minotauros. Ladrées elfos
e lefou sdo cada vez mais comuns, vivendo nas sarjetas da sociedade
humana. Mas os maiores ladinos de Arton pertencem as menores
racas: os desesperados goblins, peritos em agir furtivamente; e os
carisméticos halflings, mestres da enganacao.

Outras Classes. Ladinos atraem a desconfianga de muitos
aventureiros. Paladinos, samurais e alguns clérigos nio toleram
suas tdticas — ¢ sauddvel que sejam mantidos ig-
norantes sobre as atividades do ladino da equipe.
Guerreiros e birbaros atuam bem

com ladinos, atraindo a atengio
do adversdrio para que o cole-
ga possa flanquear e desferir
um ataque furtivo. Druidas
e rangers, habituados aos
ermos, entram em conflito
com os modos urbanos dos
ladinos. Bardos, feiticeiros e
swashbucklers sio seus me-
lhores companheiros.

Caracteristicas
de Classe

Pontos de Vida: um ladino comeca
com 12 pontos de vida (+ modificador de
Constitui¢ao) e ganha 3 PV (+ mod. Con)
por nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 8 + modifica-
dor de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Acrobacia (Des),
Atletismo (For), Atuacio (Car), Caval-
gar (Des), Conhecimento (Int), Diplomacia
(Car), Enganagao (Car), Furtividade (Des),
Iniciativa (Des), Intimidacao (Car), Intuicio
(Sab), Ladinagem (Des), Obter Informagio
(Car), Oficio (Int), Percepcao (Sab).

Talentos Adicionais: Usar Armadu-
ras (leves), Usar Armas (simples ¢ mar-
ciais), Usar Escudos, Reflexos Répidos.



Habilidades de Classe

Ataque Furtivo: vocé sabe aproveitar a distragao do inimigo
para atingi-lo em pontos vitais. Quando atinge um alvo despreve-
nido ou flanqueado com um ataque corpo-a-corpo (ou a distancia
a até 9m), vocé causa 1d6 pontos de dano adicional. A cada dois
niveis seguintes, esse dano adicional aumenta em +1d6.

Uma criatura imune a acertos criticos também ¢é imune a
ataques furtivos.

Encontrar Armadilhas: vocé pode usar a pericia Percep-
cdo para encontrar armadilhas. Veja o Capitulo 4: Pericias para
mais detalhes.

Evasao: a partir do 2° nivel, quando sofre um ataque que per-
mite um teste de Reflexos para reduzir o dano 4 metade, vocé nao
sofre nenhum dano se for bem-sucedido. Vocé ainda sofre dano
normal se falhar no teste de Reflexos.

Esta habilidade exige liberdade de movimentos; vocé nio pode
usd-la se estiver imobilizado, ou usando armadura média ou pesada.

Técnica Ladina: no 2° nivel, e a cada trés niveis seguintes,
vocé recebe uma habilidade da lista a seguir, 4 sua escolha. Vocé
nio pode escolher a mesma habilidade mais de uma vez, a menos
que sua descricio diga o contrério.

Ataque Incapacitante: quando atinge uma criatura com um
ataque furtivo, além de sofrer dano extra, ela sofre uma penalidade
de —2 em jogadas e testes por um minuto.

De Pé: vocé pode se levantar com uma agio livre, em vez de
uma a¢io de movimento.

Desabilitar Rdpido: vocé gasta uma agao padrao para desabili-
tar mecanismos, em vez de 1d4 rodadas (veja a pericia Ladinagem).

Furtividade Rdpida: vocé pode usar Furtividade mesmo se
movendo com seu deslocamento normal, sem sofrer penalidades
no teste de pericia.

Maestria em Pericia: escolha um nimero de pericias treinadas
igual a 1 + seu modificador de Inteligéncia. Usando essas pericias,
vocé pode escolher 10 mesmo quando distraido ou sob pressao.

Mente Escorregadia: sempre que faz um teste de Vontade e
falha, vocé pode repetir o teste uma vez na rodada seguinte.

Oportunismo: vocé recebe +4 em jogadas de ataque contra ini-
migos que jd sofreram dano na mesma rodada.

Rolamento Defensivo: quando vocé sofre dano, pode fazer um
teste de Reflexos (CD = dano sofrido). Se for bem-sucedido, sofre
apenas metade do dano. Vocé pode usar esta técnica ladina apenas
uma vez por dia (mas pode escolhé-la mais vezes, para mais utili-
zagoes didrias).

Truque de Combate: vocé recebe um talento de combate adi-
cional. Vocé pode escolher esta habilidade diversas vezes.

Truque de Pericia: vocé recebe um talento de pericia adicional.
Vocé pode escolher esta habilidade diversas vezes.

Truque Mdgico: vocé pode langar uma magia arcana de 1° ni-
vel 4 sua escolha. Sua habilidade-chave ¢ Inteligéncia, e vocé possui
um nimero de pontos de magia igual a 1 + seu modificador de In-
teligéncia. Vocé pode escolher esta habilidade diversas vezes. Cada
vez que ¢ escolhida, vocé aprende uma nova magia e recebe +1 PM.

Ladino
Nivel BBA  Habilidades de Classe
1e +0 Ataque furtivo +1d6,
encontrar armadilhas
20 +1 Evasio, técnica ladina
30 +2 Ataque furtivo +2d6,
sentir armadilhas +1
40 +3 Esquiva sobrenatural
50 +3 Ataque furtivo +3d6, técnica ladina
6° +4 Sentir armadilhas +2
7e +5 Ataque furtivo +4d6
8o +6 Esquiva sobrenatural aprimorada,
técnica ladina
9o +6 Ataque furtivo +5d6,
sentir armadilhas +3
100 +7 Evasio aprimorada
110 +8 Ataque furtivo +6d6, técnica ladina
120 +9 Sentir armadilhas +4
1150 +9 Ataque furtivo +7d6
140 +10  Técnica ladina
150 +11 Ataque furtivo +8d6,
sentir armadilhas +5
160 +12
170 +12 Ataque furtivo +9d6, técnica ladina
18° +13 Sentir armadilhas +6
102 +14  Ataque furtivo +10d6
200 +15 Técnica ladina

Sentir Armadilhas: no 3¢ nivel, vocé adquire um sentido apu-
rado contra armadilhas. Vocé recebe +1 na classe de armadura contra
ataques feitos por armadilhas, e em testes de Reflexos contra armadi-
lhas. A cada trés niveis seguintes, esse bénus aumenta em +1.

Esquiva Sobrenatural: no 4° nivel, seus instintos ficam tao
apurados que vocé consegue reagir ao perigo antes que seus senti-
dos percebam. Vocé nunca fica desprevenido (veja “Surpresa” no
Capitulo 8: Combate).

Caso j4 tenha recebido esquiva sobrenatural de outra classe,
vocé recebe esquiva sobrenatural aprimorada.

Esquiva Sobrenatural Aprimorada: a partir do 8° nivel,
vocé consegue lutar contra diversos inimigos como se fossem ape-
nas um. Vocé nio pode ser flanqueado.

Evasao Aprimorada: a partir do 10° nivel, quando sofre um
ataque que permite um teste de Reflexos para reduzir o dano 2
metade, vocé nio sofre dano algum se for bem-sucedido, e sofre
apenas metade do dano se falhar.

Esta habilidade exige liberdade de movimentos; vocé nio pode
usd-la se estiver imobilizado, ou usando armadura média ou pesada.
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Mago

O maior poder nio vem de miisculos imensos ou fé cega.
Nem de grande talento natural ou lingua rdpida. O poder vem de
estudo e dedicagio, noites em claro decifrando segredos antigos,
esforco para memorizar palavras, componentes e gestos precisos
que canalizam a magia. Assim acreditam os magos.

Magia arcana é ao mesmo tempo arte e ciéncia. Mesmo a
pessoa mais mundana pode, com esforco e disciplina, aprender a
conjurar efeitos fantdsticos. O ensino académico de magia ¢ am-
plamente praticado em Arton. Vocé pode disputar uma vaga na

w

o 4

“ Grande Academia Arcana, procurar >~

c 3 ( o

o uma boa escola no reino de Wynlla, '\ D <

R ser aceito como aprendiz por um 3 .
s . o

[ mestre solitdrio em sua torre ou até —

2 aprender sozinho apés encontrar N

o aquele velho grimério no sétio. ~ . ‘\

S \

O mago pode violar as leis natu-
rais, moldar a prépria realidade, obrigar

0 universo a cumprir a sua vontade.

/|
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Suas magias sio férmulas precisas, pes-

quisadas durante décadas ou séculos
— seu conhecimento é a chave para
criar fogo, desintegrar inimigos, trans-
formar pedra em lama, teleportar-se ou
invocar criaturas magicas.

Tanto estudo cobra seu preco;
a maioria dos magos ¢ fisicamente
fragil, de satide precdria. Mas mesmo
precisando ser protegidos, magos sio
muito uteis ¢ bem-vindos em grupos
de aventureiros. E seu papel espionar através de bolas
de cristal, conjurar monstros, apavorar inimigos com
uma imagem iluséria, dominar suas mentes ou ape-
nas destruir todos com bolas de fogo e relimpagos.

Aventuras. O estudo inicial do mago ocorre
em escolas, laboratérios ou bibliotecas empoeira-
das. Mas esse conhecimento inicial é rudimen-
tar comparado s maravilhas que aguardam
mundo afora. Os maiores segredos mé-
gicos estdo ocultos na escuridao das
masmorras, em pergaminhos e to-
mos esquecidos, elaborados por
dragdes, deuses ou demonios
em tempos remotos. Magos
aventuram-se para desco-
brir esses segredos, obter
componentes  mégicos
ou apenas testar suas
habilidades. Sio raros \
os grandes magos que
levam vidas pacatas — cedo
ou tarde, a sede por conheci-
mento os impulsiona a aventuras.

Tendéncia. Uma vida de estudos,
pesquisa e disciplina é mais comum entre aqueles

de tendéncia Leal. Magos podem ser Bondosos ou

tlb'

Malignos liviemente, mas muitos sdo distantes e introspectivos,
adotando uma tendéncia Neutra.

Religiao. Muitos magos cultuam Wynna, especialmente
aqueles treinados na Academia Arcana ou nascidos no reino de
Wynlla. Outros confiam tanto em seus préprios conhecimentos
que desprezam os deuses. Alguns magos sio devotos de Tanna-Toh,
valorizando muito os dogmas cientificos da deusa.

Histérico. O Reinado respeita os magos. Sao considerados
pessoas inteligentes, cultas e esforcadas. £ comum que tenham alto
status social e ocupem cargos importantes, como conselheiros ou
até regentes. Ndo sem motivo, os dois homens mais famosos e im-
portantes do Reinado — Talude e Vectorius — sdo magos.

Por isso, nio faltam jovens sonhando ser gran-

7/ des magos. Muitos comecam como aprendizes de
conjuradores poderosos — realizando tarefas domés-
ticas para seu mestre de mantos longos e barbas brancas.

7

Outros estudam na Academia Arcana e outras escolas
especializadas. Muitos reinos empregam magos em
seus exércitos ou cortes, sendo comum que jo-
vens de sangue azul recebam
treinamento arcano. Povos
exéticos do Deserto da
50 Perdi¢do tém magos ma-
—{ temdticos, que usam f6r-
mulas numéricas para ma-
nipular a magia. E os elfos
ainda guardam seus préprios

/-‘/ SCgl‘CdOS arcanos.

Ragas. Magos sio mais co-

muns entre os humanos ¢ elfos
— estes ultimos tém forte tradicio
mdgica, que ainda lutam para preservar
apés a queda de sua nacdo. Os gareen tam-
bém sdo 6timos magos, embora tenham mais
propensio a ser feiticeiros. Andes magos sio

raros e mal vistos por sua gente. Minotauros
consideram a magia til ¢ empregam ma-
gos em sua sociedade, embora eles mesmos
quase nunca abracem a carreira. Alguns
lefou sao magos sinistros, muitas vezes
ligados & Tormenta. Goblins desconfiam
de magia e quase nunca se tornam magos,
enquanto aos halflings falta disciplina para
tanto estudo.

Outras Classes. Magos sdo vitais na
maior parte dos grupos de aventureiros.
Seu jeito misterioso e extensa educacio
podem entrar em conflito com os mo-
dos dos guerreiros e bdrbaros, mas eles
logo aprendem a conviver. Necromantes
e outros magos considerados profanos
sao mal vistos por paladinos e clérigos.
De resto, todas as classes apreciam e res-
peitam o poder dos magos. Sua maior
rivalidade é com os feiticeiros, que
consideram irresponsdveis e incul-
tos, usando a magia sem controle.



Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um mago comega com 8 pontos de vida (+
modificador de Constitui¢ao) e ganha 2 PV (+ mod. Con) por
nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 2 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Conhecimento (Int), Identificar Magia

(Int), Oficio (Int) e Percepgio (Sab).

Talentos Adicionais: Usar Armas (simples), Vontade de Ferro.

Habilidades de Classe

Magias: vocé pode lancar magias. Suas regras sio descritas no
Capitulo 9: Magia.

Tipo e niveis de magia: vocé pode lancar magias arcanas de
nivel 0 (truques) e 1° nivel. A cada dois niveis de mago seguintes,
vocé pode lancar magias de um nivel acima: no 3° nivel pode lan-
car magias de 2° nivel, no 5° nivel pode lancar magias de 3° nivel e
assim por diante, até o 17° nivel, quando vocé pode lancar magias
de 9° nivel.

Habilidade-chave: sua habilidade para lancar magias ¢ Inteligéncia.

Magias Conbecidas: vocé conhece cinco magias arcanas de ni-
vel 0, e também um niimero de magias de 1° nivel igual a 3 + seu
modificador de Inteligéncia. Cada vez que avanca de nivel, vocé
aprende duas novas magias de qualquer nivel que possa lancar.

Pontos de Magia: vocé tem um numero de pontos de magia
(PM) igual a 1 + seu modificador de Inteligéncia. Cada vez que
vocé avanga de nivel, recebe 3 PM.

Preparagdo de Magia: vocé precisa preparar suas magias com an-
tecedéncia. A cada dia deve estudar durante uma hora, e entio gastar
seus PM com as magias que vai querer disponiveis durante o dia.

Mistérios Arcanos: vocé recebe um talento de magia. No 5°
nivel, e a cada cinco niveis seguintes, recebe outro talento de magia.

Vinculo Arcano: escolha entre ter um elo com um item ou
com um animal. Uma vez feita, esta escolha nao pode ser mudada.

Item de Poder: se escolher um item, vocé recebe um objeto a
sua escolha. Pode ser uma varinha, cajado, livro, chapéu, amuleto
Ou mesmo uma arma.

Este item pode ser usado para langar, uma vez por dia, qual-
quer magia que vocé conheca sem gastar PM (incluindo custos
extras de talentos metamdgicos). No entanto, para langar qualquer
magia sem estar usando ou segurando o item, vocé precisa fazer um
teste de Identificar Magia (CD 15 + nivel da magia). Se falhar, a
magia nio funciona, mas vocé gasta os PM mesmo assim.

O item de poder tem redugio de dano 10 e PV iguais a meta-
de dos PV mdximos do mago. Um item danificado ¢é restaurado na
préxima vez que vocé preparar suas magias. Se o item ¢ destruido,
vocé fica atordoado por 1d4 rodadas. Construir um novo item de
poder consome uma semana de trabalho e 100 TO.

Familiar: se escolher um animal, vocé recebe um familiar —
um tipo de animal de estimagao mdgico.

Vocé e seu familiar podem se comunicar telepaticamente a até
1km. Seu familiar obedece suas ordens, mas sua baixa inteligéncia
pode limitar o que ele consegue fazer. Se o familiar morre, vocé fica
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Mago

Nivel BBA  Habilidades de Classe Magias

1o +0 Mistérios arcanos, 0, 1°
vinculo arcano

20 +1

5 +1 po

40 +2

5= +2 Mistérios arcanos 32

6° +3

7 +3 40

8o +4

oo +4 52

10° +5 Mistérios arcanos

11° +5 6°

120 +6

1132 +6 7

140 +7

158 +7 Mistérios arcanos 8°

160 +8

17 +8 o2

180 +9

92 +9

200 +10 Linhagem sobrenatural

atordoado por 1d4 rodadas. Vocé pode invocar um novo familiar
com um ritual que exige um dia inteiro e 100 TO em ingredientes.

Familiar. Animal 1, N; Minimo, desl. 9m; PV (metade dos
PV do mago); CA 14; corpo-a-corpo: mordida +4 (1); Fort +2, Ref
+4, Von +1; For 4, Des 15, Con 10, Int 4, Sab 12, Car 6. Pericias
& Talentos: Percepgio +5; Acuidade com Arma.

Cada tipo de animal oferece ainda uma habilidade especial:

Cobra: vocé recebe Treino em Pericia (Enganagio) ou Foco
em Pericia (Enganagio) como um talento adicional.

Coruja: a coruja pode voar com deslocamento de 12m, e vocé
recebe visao na penumbra.

Corvo: o corvo pode voar com deslocamento de 12m, e vocé
recebe Vontade de Ferro como um talento adicional.

Falcdo: o falcao pode voar com deslocamento de 12m, e vocé
recebe Treino em Pericia (Percep¢do) ou Foco em Pericia (Percep-
¢a0) como um talento adicional.

Gato: vocé recebe Treino em Pericia (Furtividade) ou Foco em
Pericia (Furtividade) como um talento adicional.

Morcego: o morcego pode voar com deslocamento de 12m, e
vocé recebe visio no escuro 18m.

Rato: vocé recebe Fortitude Maior como um talento adicional.

Sapo: vocé recebe Vitalidade como um talento adicional.
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Classes

Capitulo 3

M on g e marciais. Mas nem todo monge se origina daquela terra: vdrios po-

vos tém tradigoes de artes marciais, como os gladiadores de Valkaria,
Enquanto alguns confiam em armas, outros transformam  lutadores de Tapista, atletas de Yuden ¢ outros.
o corpo em arma. Enquanto alguns pesquisam conhecimen- Ragas. Monges humanos sdo os mais comuns. H4 histérias
tos exéticos, outros buscam a verdade dentro de si mesmos.  sobyre elfos que, apés a queda de Glérienn, decidiram nunca mais
Enquanto alguns oram por ajuda divina, outros acham ilu-  recorrer a armas ou magia. Minotauros, rigidos e amantes das artes
minagio interior. O monge ¢é alguém que aperfeicoou a si |, combate, muitas vezes seguem este caminho. Andes raramente
mesmo a niveis quase sobrenaturais, treinando corpo e mente  3handonam suas armas tradicionais. Quase nio se conhece monges
. 5 >

para funcionarem a perfeicio. goblins, halflings, qareen ou lefou, embora possam existir.

Treinados em técnicas secretas de combate desarmado, ou Outras Classes. Serenos e comedidos, os monges ndo culti-
usando armas exdticas, estes artistas marciais aperfeicoam-se du-  yam rivalidades com ninguém. Costumam ter étimas relagdes com
rante anos em mosteiros antes de sair pelo mundo para viver aven-  paladinos, samurais e vérios clérigos, que compartilham de sua
turas, promover a justica ¢ aprimorar ainda mais suas habilidades.  personalidade disciplinada. No entanto, sua necessidade de ordem

O monge tipico nio confia em bens materiais. Alguns usam roupas dificulta a harmonia com bardos, ladinos e swashbucklers.
simples, pouco mais que farrapos, enquanto outros vestem cores

vivas e espalhafatosas. Mas todos evitam armaduras pesadas —

mestres das esquivas e acrobacias, sio alvos muito dificeis. C aracte risti cas de c I asse

Monges cultivam corpo, mente e alma 2 perfeicao, tornan- Pontos de Vida: um monge comeca com 16 pontos de vida
do-se resistentes a magias e efeitos nocivos. E promovem ordem  (+ modificador de Constitui¢io) e ganha 4 PV (+ mod. Con) por
acima de tudo: disciplinados ao extremo, expulsam distracoes e
pensamentos cadticos com meditagio. Todo monge ¢é seve-
ro, rigoroso... Especialmente consigo mesmo.

nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Aventuras. Monges trei-
nam em mosteiros

Pericias de Classe: Acrobacia
(Des), Atletismo (For), Conhecimen-
to (Int), Cura (Sab), Diploma-
cia (Car), Furtividade (Des),
Iniciativa (Des), Intui¢io
(Sab), Oficio (Int), Per-
cepgao (Sab).

até 0 momento
das provagoes
no mundo ex-

terior — usan-

do suas habilidades
para ajudar os ne-
cessitados e pro-
mover a paz. Ou-
tros querem apenas
desafiar  oponentes
poderosos para pro-
var a forca de sua
técnica: pouca coisa
pode trazer mais pres-
tigio a um artista marcial
que matar um dragio de maos vazias!

Talentos
Adicionais: Usar
Armas (simples),
Usar Arma Ex6ti-

ca (nunchaku, sai,

shuriken), Fortitu-

de Maior, Reflexos
Ridpidos, Vontade de

Ferro, Ataque Desarmado
Aprimorado.

Tendéncia. Todos os monges
sao Leais; a disciplina necessdria para
adquirir seus poderes exige esse tipo de
conduta. Os monges mais frios e distantes

Habilidades de Classe

Dano Desarmado: seu dano desarmado au-
menta em uma categoria (o dano visto nesta

do mundo sio Neutros. Monges bondosos

: 5 la é para criatur: édias; vej —
usam sua forca para ajudar os necessitados, tabela ¢ para criaturas Médias; veja o Ca

enquanto os malignos dominam os fracos. pitulo 7: Equipamento para descobrir o

dano de outros tamanhos).

Religido. Muitos monges veneram o dra-
gdo Lin-Wu, mas nem todos. Khalmyr, Tanna-
-Toh, Tauron e Marah também atraem mem-
bros desta classe.

No 4° nivel, e a cada quatro

niveis seguintes, seu dano desar-

mado aumenta ainda mais.

Histérico. As mais antigas tradicoes
mondsticas de Arton vieram de Tamu-ra, antes
de sua destruigio pela Tormenta. Apenas recen-
temente o Império de Jade livrou-se da pestiléncia =~ =
invasora. Uma lenta e dolorosa reconstrugio come-
¢a, e os monges so reservas vivas de conhecimento e treino em artes




Rajada de Golpes: quando ataca desarmado ou com armas
de monge (borddo, nunchaku, sai, shuriken), vocé pode fazer um
ataque adicional. Se fizer isso, todos os ataques (incluindo o ataque
extra) sofrem penalidade de —2.*

Sexto Sentido: vocé soma seu bonus de Sabedoria a classe
de armadura. No 5° nivel, e a cada cinco niveis seguintes, vocé
também recebe +1 na CA.*

Técnica de Luta: vocé recebe um talento de combate a sua
escolha. No 2° nivel, e a cada quatro niveis seguintes, recebe outro
talento de combate.

Evasio: a partir do 2° nivel, quando sofre um ataque que per-
mite um teste de Reflexos para reduzir o dano & metade, vocé nio
sofre nenhum dano se for bem-sucedido. Vocé ainda sofre dano
normal se falhar no teste de Reflexos.*

Movimento Rdpido: no 3° nivel, seu deslocamento aumenta
em +3m. A cada trés niveis seguintes, aumenta em +3m.

Ataque Chi: a partir do 4° nivel, seus ataques desarmados
sdo considerados armas mdgicas para vencer reducio de dano. A
partir do 10° nivel, sdo considerados armas da sua tendéncia (por
exemplo, um monge Leal e Bondoso ird vencer reducao de dano
dessas duas tendéncias). Por fim, a partir do 16° nivel, seus ata-
ques desarmados sao considerados armas de adamante para vencer
reducio de dano.

Movimento Agil: no 4° nivel, vocé recebe +5 em testes de
Acrobacia e Atetismo. No 9° nivel, e a cada cinco niveis seguintes,
esse bonus aumenta em +5.

Integridade Corporal: a partir do 7° nivel o monge pode se
concentrar para curar seus ferimentos. Vocé pode curar um total
de pontos de vida igual a seu bonus de Sabedoria (minimo 1) vezes
seu nivel. Por exemplo, um monge de 10° nivel com Sabedoria 16
(bonus de +3) pode curar até 30 pontos de vida. Usar esta habili-
dade ¢ uma agio completa, ¢ ela pode ser usada uma vez por dia.

Evasao Aprimorada: a partir do 9° nivel, quando sofre um
ataque que permite um teste de Reflexos para reduzir o dano a
metade, vocé nio sofre dano algum se for bem-sucedido, e apenas
metade do dano se falhar.*

Corpo de Diamante: no 9° nivel, vocé se torna imune a todas
as doengas e venenos.

Rajada de Golpes Aprimorada: a partir do 11° nivel, vocé
nio sofre mais a penalidade normal de —2 nas jogadas de ataque
quando usa rajada de golpes.

Alma de Diamante: no 13° nivel, vocé recebe +4 em testes de
resisténcia contra magias.

Maio Vibrante: no 15° nivel vocé domina a técnica da mio
vibrante, que permite matar com um simples toque. Faca um ata-
que desarmado. Se acertar vocé nao causa dano, mas o alvo deve
ser bem-sucedido em um teste de Fortitude (CD 10 + metade do
seu nivel + modificador de Sabedoria) ou morrera. Esta habilidade
pode ser usada uma vez por dia. Uma criatura imune a acertos
criticos também ¢ imune a esta habilidade.

Corpo Atemporal: a partir do 15° nivel, vocé nao sofre
mais penalidades por envelhecimento (veja o Capitulo 6: Carac-
teristicas) e torna-se imune a envelhecimento mdgico. Bonus por
envelhecimento ainda se aplicam. Vocé ainda morrerd de velhice
quando sua hora chegar.

Peblaan gy

Monge

Nivel BBA  Habilidades de Classe

1o +1 Dano desarmado (1d6), rajada de golpes,
sexto sentido, técnica de luta

20 +2 Evasio, técnica de luta

& +3 Movimento rdpido +3m

4o +4 Ataque chi (mégico), dano desarmado
(1d8), movimento 4gil +5

51 +5 Bénus na CA +1

6° +6 Movimento rdpido +6m,
técnica de luta

7 +7 Integridade corporal

8o +8 Dano desarmado (1d10)

92 +9 Evasdo aprimorada,
movimento rdpido +9m,
movimento 4gil +10

100 +10 Ataque chi (tendéncia),
bonus na CA +2, técnica de luta

110 +11 Corpo de diamante,
rajada de golpes aprimorada

120 +12 Dano desarmado (2d6),
movimento rdpido +12m

1155 +13 Alma de diamante

140 +14 Movimento 4gil +15, técnica de luta

150 +15 Bonus na CA +3, mio vibrante,
movimento rdpido +15m

16° +16 Ataque chi (adamante),
dano desarmado (2d8)

17 +17  Corpo atemporal,
idiomas do sol e da lua

180 +18 Movimento répido +18m,
técnica de luta

190 +19  Corpo vazio, movimento 4gil +20

200 +20 Autoperfeicio, bonus na CA +4,
dano desarmado (2d10)

Idiomas do Sol e da Lua: a partir do 17° nivel, vocé pode
se comunicar com qualquer criatura inteligente (Int 3 ou mais).

Corpo Vazio: a partir do 19° nivel vocé pode assumir um
estado etéreo, como a magia forma etérea. Usar esta habilidade é
uma agdo livre. Vocé pode permanecer na forma etérea durante até
um minuto por dia.

Autoperfeigao: no 20° nivel, vocé consegue alinhar corpo e
espirito. Vocé recebe reducio de dano 5, e também ¢ automatica-
mente bem-sucedido em todos os testes de resisténcia. Vocé ainda
¢ afetado por efeitos que nao permitem testes de resisténcia.

*Todas estas habilidades exigem liberdade total de movimentos;
vocé ndo pode usd-las se estiver imobilizado, ou usando qualquer
tipo de armadura ou escudo.

€ ojnude>
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Paladino

As forgas do mal sao uma horda intermindvel. Exércitos de
monstros, ordens de cultistas, cabalas de necromantes, aberra-
¢oes da Tormenta e infinitos poderes profanos. Mas o bem con-
ta com seus campedes para defender os inocentes. O paladino é
a elite das forgas da justica.

Paladinos sio guerreiros sagrados, que recebem poderes de di-
vindades benignas e lutam na linha de frente contra a maldade do
mundo. Capazes de curar com um toque, golpear com for¢a aben-
¢oada e resistir 4 intimidagao dos viloes, sdo exemplos maximos de

w
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a devogio, sacrificio e bondade. Enquanto o clérigo ¢ um servo dos
c . 4

o deuses, o paladino é um soldado dos deuses — um guerreiro santo,
& guiado por nobres ideais de lei e

) ordem. Em suas armaduras

2 brilhantes, brandindo espa-

=

o das sagradas e emanando

v

luz divina, paladinos sio
a encarnacdo da espe-
ranga, honra e justica.

O poder do paladino ¢ grande, mas seu cédigo de conduta
também ¢ severo, rejeitando qualquer corrupgio. Paladinos nao
se aliam ao mal, nao toleram o mal; eles lutam para levar o mal &

redencio. E quando isso mostra ser impossivel, destroem o mal.

O verdadeiro paladino néo ¢é estiipido ou intolerante. Nao se
apega a “bondade” baseada em preconceito e violéncia, nem ¢ cego
para a dura realidade do mundo. Como campeio do bem, o pala-
dino ¢ justo, mas compreensivo. Inflexivel, mas racional. E, apesar
de incorruptivel, nio demanda a mesma perfeicio de outros — ele
lidera pelo exemplo, nio por exigéncias.

Todo paladino adota um cédigo de conduta. Isso em geral
envolve ndo mentir, nao praticar qualquer ato ilegal, demonstrar
piedade, praticar caridade, nao recusar um pedido de ajuda, etc.
Alguns paladinos fazem votos ainda mais rigidos — como castida-
de, celibato, pobreza, siléncio e outros.

Aventuras. O mal estd em toda parte, cabendo ao pala-
dino procurd-lo e combaté-lo. Paladinos apreciam o com-

panheirismo e versatilidade dos grupos de aventureiros
(algumas das tnicas pessoas capazes de compreender
seu estilo de vida rigoroso).

O~

Tendéncia. Todo e qualquer paladino

Leal e Bondoso.

Religiao. Hd4 paladinos devotados a
\ todos os deuses Leais e Bondosos, Leais e

v

Neutros, ¢ Bondosos e Neutros. Sao eles:
Allihanna, Azgher, Khalmyr, Lena, Lin-
-Wu, Marah, Tanna-Toh, Tauron, Thya-
tis, Valkaria. Paladinos tém ligacio
profunda com sua prépria divindade,
praticamente abrindo mao da prépria
individualidade e livre arbitrio.

Histérico. Muitos paladinos sio
criados e treinados desde a infincia em
igrejas ou ordens de cavalaria — como
a Ordem da Luz ou a Ordem de Khal-

myr, apenas para citar as mais famo-
sas. Paladinos treinados na cavalaria
comegam como escudeiros, servindo
a um cavaleiro mais velho, até conquis-
tar o titulo de cavaleiro. Outros sio criados em
mosteiros ou escolas isoladas, mantendo a mente
pura e afastada da corrup¢io do mundo.

Mas esta nio ¢ a tnica origem possivel
para um paladino. Alguns nunca recebe-
ram qualquer treino, nem pisaram em
um templo ou castelo — apenas ouvi-

ram o chamado sagrado e aceitaram

a missio de lutar pelo bem e or-

dem. H4 histérias sobre jovens po-

bres e esfarrapados, armados apenas
com porretes, apresentando-se ao servigo de
Khalmyr e demonstrando poderes impressionantes.

Ragas. A tradi¢io do cavaleiro de armadura que
luta pela justica é originariamente humana — a maior
parte dos paladinos pertence a esta raga. Como di-
vindade principal dos anées, Khalmyr também



conta com muitos destes como paladinos. Tauron ordena a seus
paladinos minotauros que protejam os fracos. Muito poucos go-
blins, lefou ou qareen se tornam paladinos, embora eles nao sejam
totalmente desconhecidos.

Outras Classes. Um paladino ¢ muito valorizado entre aven-
tureiros, uma forca a ser temida por monstros e viles. Sua presen-
ca e exemplo sio inspiradores — mas nem sempre ¢ ficil corres-
ponder a seus padroes rigorosos. Embora um paladino entenda
que nem todos nasceram para seguir o caminho da virtude, ele
nao aceita que seus aliados recorram a tdticas cruéis ou desleais
(ndo ¢ sem motivo que o ladino muitas vezes prefere ir sozinho
na dianteira...). Bardos, ladinos e swashbucklers podem ocasional-
mente ter problemas com paladinos, enquanto clérigos, guerreiros,
monges e samurais trabalham bem com eles.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um paladino comega com 20 pontos de vida
(+ modificador de Constituicio) e ganha 5 PV (+ mod. Con) por
nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 2 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Adestrar Animais (Car), Atletismo (For),
Cavalgar (Des), Conhecimento (Int), Cura (Sab), Diplomacia
(Car), Iniciativa (Des), Intuicao (Sab), Oficio (Int).

Talentos Adicionais: Usar Armaduras (leves, médias e pesadas),
Usar Armas (simples e marciais), Usar Escudos, Fortitude Maior.

Habilidades de Classe

Cédigo de Conduta: paladinos nio aceitam aliados de ten-
déncia Maligna. Além disso, um paladino que voluntariamente
execute um ato maligno perde todas as habilidades de classe até
que realize uma peniténcia (veja no Capitulo 9: Magia).

Devoto: vocé deve escolher uma divindade padroeira entre aque-
las disponiveis para paladinos (Allihanna, Azgher, Khalmyr, Lena,
Lin-Wu, Marah, Tanna-Toh, Tauron, Thyatis, Valkaria), e atuar como
seu devoto. As divindades sdo descritas no Capitulo 6: Caracteristicas.
Sua divindade determina quais poderes concedidos vocé pode ter.

Destruir o Mal: vocé pode invocar seus poderes divinos para
desferir um golpe destruidor. Como uma agéo livre, pode anunciar
o0 uso desta habilidade antes de rolar um ataque corpo-a-corpo. Se o
alvo é Maligno, vocé soma seu bonus de Carisma a jogada de ataque,
e seu nivel de paladino ao dano. Contra um alvo ndo Maligno, a ha-
bilidade nao tem efeito, mas vocé gasta um uso didrio mesmo assim.

Esta habilidade pode ser usada uma vez por dia. A cada trés
niveis seguintes, vocé recebe um uso didrio adicional.

Detectar o Mal: vocé pode lancar a magia detecrar o mal 2
vontade, sem gastar PM.

Cura pelas Maos: no 2° nivel, vocé recebe a habilidade de
curar 1d8+1 pontos de vida com um toque e uma agio padrio. No
6° nivel, e a cada quatro niveis seguintes, esse valor aumenta em
1d8+1. Esta habilidade também pode causar dano a mortos-vivos,
exigindo um ataque desarmado.

Esta habilidade pode ser usada um nimero de vezes por dia
igual a 1 + seu modificador de Carisma.

X
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Paladino
Nivel BBA  Habilidades de Classe Magias
1o +1 Cédigo de conduta,
destruir o mal 1/dia,
detectar o mal, devoto
20 +2 Cura pelas mios 1d8+1,
graca divina
30 +3 Aura de coragem,
satde divina
4o +4 Canalizar energia positiva 1d6,
destruir o mal 2/dia
52 +5 Béngio da justica, 1o
vinculo divino
6° +6 Cura pelas maos 2d8+2,
remover condi¢io
7 +7 Destruir o mal 3/dia
8o +8 Canalizar energia positiva 2d6
92 +9 Remover condigio 20
100 +10 Cura pelas mios 3d8+3,
destruir o mal 4/dia
112 +11
120 +12 Canalizar energia positiva 3d6,
remover condi¢io
13 +13 Destruir o mal 5/dia 52
140 +14 Cura pelas maos 4d8+4
158 +15 Remover condigio
16° +16 Canalizar energia positiva 4d6,
destruir o mal 6/dia
I\7© +17 40
180 +18 Cura pelas mios 5d8+5,
remover condi¢io
15 +19 Destruir o mal 7/dia
200 +20 Canalizar energia positiva 5d6

Graga Divina: no 2° nivel, vocé soma seu bonus de Carisma
a todos os testes de resisténcia.

Aura de Coragem: no 3° nivel, vocé se torna imune a medo.
Além disso, todos seus aliados a até 3m recebem +4 em testes de
resisténcia contra medo.

Saude Divina: no 3° nivel, vocé se torna imune a todas as
oencas mundanas (mas ainda pode ser afetado por doencas m4-
d d da pod fetad d
gicas ou maldigdes).

Canalizar Energia Positiva: a partir do 4° nivel, vocé pode
emanar uma onda de energia positiva que alcanca até 9m a partir
de voce.

Vocé pode curar criaturas vivas ou causar dano em mortos-
-vivos, & sua escolha. A quantidade de dano ¢ igual a 1d6, mais
1d6 a cada quatro niveis seguintes. Criaturas que recebam dano
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Capitulo 3

tém direito a um teste de Vontade (CD 10 + metade do seu nivel +
modificador de Carisma) para reduzir esse dano 4 metade.

Usar esta habilidade é uma agdo padrio. Ela pode ser usada um
ntmero de vezes por dia igual a 1 + seu modificador de Carisma.

Béncao da Justica: no 5° nivel, escolha entre ter magias ou
poderes de paladino. Uma vez feita, essa escolha nio pode mais
ser mudada.

Magias: vocé pode lancar magias. Suas regras sio descritas no
Capitulo 9: Magia.

* Tipo e niveis de magia: vocé pode lancar magias divinas de 1°
nivel. A cada quatro niveis seguintes de paladino apds o 5° nivel,
vocé pode langar magias de um nivel acima: no 9° nivel vocé pode
langar magias de 2° nivel, no 13° nivel vocé pode lancar magias de
3° nivel, e no 17° nivel vocé pode lancar magias de 4° nivel.

* Habilidade-chave: sua habilidade para lancar magias é Sabedoria.

* Magias Conhecidas: vocé conhece um nimero de magias igual
a 1 + modificador de Sabedoria. Cada vez que avanga de nivel, vocé
aprende uma nova magia de qualquer nivel que possa lancar.

* Pontos de Magia: vocé tem um ntiimero de pontos de magia
(PM) igual a 1 + modificador de Sabedoria. Cada vez que vocé
avanga de nivel, recebe 1 PM.

* Preparagio de Magia: vocé precisa preparar suas magias com
antecedéncia. A cada dia, deve passar uma hora rezando para sua
divindade. Durante esse tempo, deve gastar seus PM com as ma-
gias que vai querer disponiveis durante o dia.

Poderes de Paladino: vocé recebe as seguintes habilidades.

* Arma da Fé: a partir do 5° nivel, seus ataques corpo-a-corpo
sio considerados armas mégicas ¢ Bondosas para causar dano a
criaturas com reduciao de dano.

* Armadura da Fé: no 9° nivel, vocé recebe CA+2.

® Pocler Sagrado: a partir do 13° nivel, vocé pode canalizar ener-
gia divina para melhorar sua capacidade de combate. Vocé recebe +4
nas jogadas de ataque e dano durante um minuto. Usar esta habili-
dade ¢ uma agio padrao, ¢ ela pode ser usada uma vez por dia.

» Campedo do Bem: a partir do 17° nivel, vocé pode usar sua
energia divina para se tornar praticamente invencivel em batalha.
Vocé recebe redugio de dano 20 durante um minuto. Usar esta ha-
bilidade ¢ uma agio padrio, e ela pode ser usada uma vez por dia.

Vinculo Divino: no 5° nivel, escolha entre ter um elo com as
forcas divinas ou com um animal. Uma vez feita, esta escolha nio
pode ser mudada.

Se escolher um elo com as forcas divinas, vocé recebe um
talento de combate ou poder concedido. No 10° nivel, e a cada
cinco niveis seguintes, vocé recebe outro talento de combate ou
de poder concedido.

Se escolher um elo com um animal, vocé recebe uma monta-
ria sagrada. Veja o quadro para mais detalhes.

Remover Condigao: no 6° nivel, seu toque faz mais que apenas
curar ferimentos.

Escolha uma das condicbes a seguir: abalado, apavorado,
atordoado, cego, doente, exausto, fatigado ou surdo. Quando
vocé usa cura pelas maos, além de curar PV, também remove essa
condicdo da criatura curada (um alvo apavorado fica abalado; um
alvo exausto fica fatigado).

No 9° nivel, e a cada trés niveis seguintes, vocé pode escolher
outra condi¢io. Mas vocé cura apenas uma condi¢io por cada uso
de cura pelas mios.

Ex-Paladinos: um paladino que abandona a tendéncia Leal ¢
Bondosa perde todas as suas habilidades de classe e nao pode mais
ganhar niveis nesta classe até que realize uma peniténcia (veja o

Capitulo 9: Magia).

Montaria Sagrada
montarias sagradas.

de prece e meditagio.
+8; Corrida, Tolerancia.

em Arma (mordida), Vitalidade.

Um paladino de 5° nivel pode escolher receber uma montaria sagrada, designada pelos deuses. Este animal vai atuar
como um fiel companheiro de batalhas. Normalmente serd um cavalo de guerra para paladinos de tamanho Médio, ou um
cio de guarda para paladinos de tamanho Pequeno — mas outros animais de mesmo nivel também podem existir como

O paladino e sua montaria tém um vinculo mental, sendo sempre capazes de entender um ao outro (no é preciso fazer
testes de Adestrar Animais). Uma montaria cumpre qualquer ordem do paladino, mesmo que signifique arriscar a vida. Se a
montaria sagrada morre, o paladino fica atordoado por 1d4 rodadas. Ele pode invocar uma nova montaria apés um dia inteiro

Cavalo de guerra: animal 4, N; Grande, desl. 15m; PV 28; CA 14 (+2 nivel, -1 tamanho, +1 Des, +2 natural); corpo-a-
-corpo: cascos +6 (1d8+6); Fort +7, Ref +5, Von +3; For 18, Des 13, Con 17, Int 2, Sab 13, Car 6. Pericias ¢ Talentos: Percepgio

Cao de guarda: animal 3, N; Médio, desl. 12m; PV 21; CA 15 (+1 nivel, +2 Des, +2 natural); corpo-a-corpo: mordida
+5 (1d6+3); Fort +5, Ref +5, Von +2; For 15, Des 15, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6. Pericias & Talentos: Percepgio +7; Foco

Sempre que o paladino sobe de nivel, sua montaria sagrada também sobe. O animal ganha b6nus base de ataque e pontos de
vida como se fosse um clérigo (BBA +3/4 por nivel, PV 4 + mod. Con por nivel), além de todos os beneficios da tabela “Beneficios
por Nivel do Personagem” (graduagoes em pericias, talentos, aumento de habilidades, etc.).




Ranger

O mateiro que consegue tudo de que precisa nos ermos.
O cagador que abate os mais perigosos monstros. O protetor e
senhor de uma 4rea selvagem. O arqueiro que dispara flecha-
das certeiras contra o menor dos alvos. O lutador rdpido e fe-
roz, empunhando uma limina em cada mao. Assim é o ranger:
guerreiro das regides selvagens, rastreador infalivel, espreitador
furtivo e mestre em sobrevivéncia.

O ranger (também conhecido como patrulheiro ou guardiao)
¢ um guerreiro ristico, perfeitamente 2 vontade nos ermos do Rei-
nado e além. Perito mdximo em sobrevivéncia, sabe rastrear, cacar
e dormir ao relento. Vive confortdvel longe das cidades, embora as
visite vez por outra — ele ndo é primitivo como um bdarbaro, nem
recluso como um druida. Um ranger pode desfrutar de uma bebida
na taverna e uma noite em cama macia, antes de voltar a natureza.
Muitas vezes ¢ acompanhado por um animal — lobo, falcio ou
outro —, com quem compartilha grande amizade e respeito. Mas
também sabe viver entre as pessoas, na civilizagéo. O ranger transi-
ta livremente entre esses dois mundos.

Alguns rangers sio extremamente devotados a natureza e as
divindades que a governam, chegando a receber poderes divinos.
Mas acima de tudo, o ranger ¢ um cagador — de feras, monstros,
ou mesmo homens. Talvez seja um caga-prémios, levando crimino-
sos 4 justica por dinheiro. Talvez tenha razoes pessoais para odiar
certo tipo de criatura. Ou ainda, talvez colecione troféus por espor-
te, honra ou diversao. Quaisquer que sejam seus motivos, ele ¢ um
adversério terrivel contra seu alvo escolhido.

Aventuras. O dia a dia de um ranger sempre envolve aventu-
ras de algum tipo — nio existe vida tranquila nos ermos, onde é
preciso cagar ¢ lutar para sobreviver.

€ ojnuded
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Capitulo 3

Rangers acompanham aventureiros para combater alguma
ameaca ou — principalmente — cacar sua presa favorita. Talvez
um ranger inimigo de goblinoides junte-se a um bando que pre-
tende enfrentar uma praga dessas criaturas. Outro que coleciona
peles de manticoras pode viajar com um grupo apenas pela chance
de obter alguns troféus. E claro, alguns cagam a presa mais perigosa
de todas, as aberragoes da Tormenta.

Tendéncia. Rangers tém diversas motivagdes, e portanto
podem pertencer a qualquer tendéncia. Rangers Bondosos cos-
tumam cagar monstros que ameagam inocentes, enquanto que os
malignos cagam ragas civilizadas por vinganca ou dinheiro. Quan-
do um ranger caga sua prépria espécie, é raro que seja Bondoso,
mas ndo impossivel.

Religiao. Embora nao sejam extremamente religiosos, ran-
gers Bondosos costumam cultuar Allihanna ou Oceano, enquanto
os Malignos veneram Megalokk.

Histérico. Em geral, rangers sao criados em contato com a na-
tureza — explorando florestas, planicies, montanhas ou mares. Po-
dem receber seu treinamento de outro ranger experiente, ou deixar
que os préprios rigores dos ermos o ensinem. H4 algumas “ordens
de rangers” em Arton — organizagoes de cacadores e mateiros, que
instruem os rangers mais jovens. Muitos exércitos treinam rangers
como batedores e experts em sobrevivéncia. Existem também guildas
— de ladrdes, mensageiros, assassinos ou mesmo comerciantes —
que usam esses cagadores para abater alvos ou escoltar seus membros.

Ragas. Quase todas as ragas tém rangers, embora eles sejam
mais comuns entre humanos (por sua indole curiosa ¢ exploradora)
e elfos (por sua afinidade com a natureza). Anées tornam-se rangers
especializados em sobrevivéncia nos subterrineos, enquanto goblins
muitas vezes atuam como rangers na “selva urbana”. Sem lar e cheios
de 6dio por seus inimigos, muitos lefou acabam adotando esta clas-
se. Rangers minotauros invariavelmente sio batedores, mensageiros
e cagadores de recompensas para as legides do Império de Tauron. E
raro conhecer halflings e qareen que sigam esta carreira.

Outras Classes. Rusticos e pouco ligados a etiqueta, rangers
nem sempre sio a companhia mais agraddvel do mundo — mas
eles sabem manter seus aliados vivos, isso é o que importa. Ti-
pos urbanos como bardos, ladinos e swashbucklers nio ficam a
vontade com esse estilo de vida. Alguns druidas também podem
desaprovar cacadas. Mesmo assim, druidas e bdrbaros costumam
ser aqueles com maior afinidade com esta classe.

Inimigos Prediletos: Exemplos

* Animais: animais atrozes, bestas, bestas mdgicas, dinos-
sauros, enxames, insetos, vermes.

e Construtos: estituas vivas, golens, objetos animados.

e Espiritos: celestiais, diabos, demoénios, fadas, génios, ele-
mentais, extra-planares.

* Humanoides: anées, centauros, humanos, elfos, gigantes,
gnolls, gnomos, goblins, halflings, kobolds, meio-elfos, meio-
-0rcs, Minotauros, ogros, Orcs, qareen.

 Monstros: aberragoes, dragbes, lefou, limos, plantas.

* Mortos-vivos: esqueletos, fantasmas, vampiros, zumbis.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um ranger comeca com 16 pontos de vida
(+ modificador de Constituicio) e ganha 4 PV (+ mod. Con) por

nivel seguinte.
Pericias Treinadas: 6 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Adestrar Animais (Car), Atletismo (For),
Cavalgar (Des), Conhecimento (Int), Cura (Sab), Furtividade (Des),
Iniciativa (Des), Oficio (Int), Percepgio (Sab), Sobrevivéncia (Sab).

Talentos Adicionais: Usar Armaduras (leves e médias), Usar
Armas (simples e marciais), Usar Escudos, Fortitude Maior, Reflexos
Rapidos, Rastrear.

Habilidades de Classe

Empatia Selvagem: vocé pode se comunicar com animais
através de linguagem corporal e vocalizagoes. Vocé pode fazer tes-
tes de Diplomacia com animais com um bénus igual a seu nivel +
modificador de Carisma.

Normalmente, animais domésticos sdo indiferentes, e ani-
mais selvagens sdo inamistosos (ou mesmo hostis, no caso de um
predador faminto).

Inimigo Predileto: escolha um tipo de criatura entre as
seguintes: animal, construto, espirito, humanoide, monstro ou
morto-vivo (veja o quadro). Vocé recebe +2 nas jogadas de dano
e testes de Percepgao, Intuigio e Sobrevivéncia contra criaturas

do tipo escolhido.

No 5° nivel, e a cada cinco niveis seguintes, vocé pode esco-
lher outro tipo de criatura, e seus bénus contra um tipo j esco-
lhido (podendo ser este que acabou de escolher) aumenta em +2.

Estilo de Combate: no 2° nivel, escolha um estilo de com-
bate — arquearia ou luta com duas armas. Se escolher arquearia,
recebe Tiro Rdpido como um talento adicional. Se escolher luta
com duas armas, recebe Combater com Duas Armas.

Terreno Predileto: no 3° nivel, escolha um tipo de terreno
entre os seguintes: deserto, floresta, montanha, pantano, planicie,
selva, tundra, aqudtico, subterrineo ou drea de Tormenta. Vocé re-
cebe +2 na classe de armadura e testes de Acrobacia, Atletismo,
Furtividade, Percepgio e Sobrevivéncia quando estiver no tipo de
terreno escolhido.

No 8¢ nivel, e a cada cinco niveis seguintes, vocé pode esco-
lher outro tipo de terreno, e seus bonus em um terreno j escolhido
(podendo ser este que acabou de escolher) aumentam em +2.

Tolerancia: no 3° nivel, vocé recebe Tolerancia como um
talento adicional.

Vinculo Selvagem: no 4° nivel, escolha entre ter um elo com
o mundo selvagem ou com um animal. Uma vez feita, esta escolha
nao pode ser mudada.

Se escolher um elo com o mundo selvagem, vocé recebe um
talento de combate ou de pericia. No 9° nivel, ¢ a cada cinco niveis
seguintes, vocé recebe outro talento de combate ou de pericia.

Se escolher um elo com um animal, vocé recebe um com-
panheiro animal. Veja o quadro “Companheiro Animal”, na des-
cricio do druida, para mais detalhes (para efeito de escolher os




poderes de seu companheiro animal, o ranger é considerado um
druida 3 niveis abaixo).

Béngao da Natureza: no 5° nivel, escolha entre ter magias
ou técnicas de ranger. Uma vez feita, esta escolha nio pode mais
ser mudada.

Magias: vocé pode langar magias. Suas regras sio descritas no

Capitulo 9: Magia.

e Tipo e niveis de magia: vocé pode lancar magias divinas de
1° nivel. A cada quatro niveis de ranger apds o 5° nivel, vocé pode
langar magias de um nivel acima: no 9° nivel vocé pode langar ma-
gias de 2° nivel, no 13° nivel vocé pode langar magias de 3° nivel e
no 17° nivel vocé pode lancar magias de 4° nivel.

* Habilidade-chave: sua habilidade para lancar magias é Sabedoria.

* Magias Conhecidas: vocé conhece um nimero de magias igual
a 1 + modificador de Sabedoria. Cada vez que avanca de nivel, vocé
aprende uma nova magia de qualquer nivel que possa lancar.

* Pontos de Magia: vocé tem um ntimero de pontos de magia
(PM) igual a 1 + modificador de Sabedoria. Cada vez que avanca
de nivel, recebe 1 PM.

* Preparagio de Magia: vocé precisa preparar suas magias com
antecedéncia. A cada dia, deve passar uma hora orando para sua di-
vindade. Durante esse tempo, deve gastar seus PM com as magias
que vai querer disponiveis durante o dia.

Técnicas de Ranger: vocé recebe as seguintes habilidades.

* Movimento Rdpido: no 5° nivel, seu deslocamento aumenta
em +3m.

* Armadilhas: no 9° nivel, vocé aprende a preparar armadilhas
usando materiais naturais, como galhos, cipds e espinhos. Cons-
truir uma armadilha leva dez minutos, ¢ vocé pode preparar um
ntmero médximo de armadilhas por dia igual a 1 + modificador

de Sabedoria.
A armadilha afeta uma 4rea de 3m de lado. A dificuldade para

encontrd-la ¢ CD 20 + seu modificador de Sabedoria. A primeira
criatura que entrar na drea da armadilha deve fazer um teste de Refle-
xo0s (CD 20 + modificador de Sabedoria). Se falhar, sofre 6d6 pontos
de dano ou fica imobilizada,  sua escolha. Uma criatura imobilizada
pode escapar com um teste de Forca ou Acrobacia (CD 30).

* Ervas Curativas: no 13° nivel, vocé aprende a aplicar ervas
que curam e desintoxicam. Esta habilidade cura 4d8+4 pontos de
dano e remove qualquer efeito causado por veneno em vocé ou um
aliado adjacente. Usar esta habilidade ¢ uma agao padrao. Ela pode
ser usada uma vez por dia.

* Olho do Cagador: a partir do 17° nivel, vocé pode gastar uma
acio de movimento para analisar uma criatura que consiga ver, a
até 9m. Contra essa criatura apenas, vocé recebe +4 nas jogadas de
ataque e sua margem de ameaca ¢ dobrada durante um dia.

Estilo de Combate Aprimorado: no 6° nivel, se escolheu o
estilo de combate da arquearia, vocé recebe Tiro Miltiplo como
um talento adicional. Se escolheu luta com duas armas, vocé rece-
be Combater com Duas Armas Aprimorado.

Caminho da Floresta: a partir do 7° nivel, vocé pode atraves-
sar terrenos dificeis sem sofrer reducio em seu deslocamento. Esta
habilidade s6 funciona em terrenos naturais.

Ranger

Nivel BBA  Habilidades de Classe Magias

1o +1 Empatia selvagem,
1° inimigo predileto

20 +2 Estilo de combate

30 +3 1° terreno predileto, TolerAncia

40 +4 Vinculo selvagem

59 5 Béngio da natureza, 1o
2° inimigo predileto

60 +6 Estilo de combate aprimorado

7 +7 Caminho da floresta

8o +8 Rastreador eficaz,
20 terreno predileto

98 +9) Evasao 29

100 +10  3° inimigo predileto

11e +11 Dominio do estilo de combate

120 +12  Rastro invisivel

130 +13 Camuflagem, 5
3° terreno predileto

140 +14

11580 +15  4° inimigo predileto

160 +16

172 +17  Mimetismo 40

18° +18  4° terreno predileto

92 +19

200 +20  5° inimigo predileto

Rastreador Eficaz: a partir do 8° nivel, vocé consegue se mo-
ver com seu deslocamento normal enquanto rastreia, sem sofrer
penalidades no teste de Sobrevivéncia.

Evasao: a partir do 9° nivel, quando sofre um ataque que per-
mite um teste de Reflexos para reduzir o dano a metade, vocé nio
sofre nenhum dano se for bem-sucedido. Vocé ainda sofre dano
normal se falhar no teste de Reflexos. Esta habilidade exige liber-
dade de movimentos; vocé nio pode usd-la se estiver imobilizado,
ou usando escudo ou armadura média ou pesada.

Dominio do Estilo de Combate: no 11° nivel, se vocé esco-
lheu arquearia, recebe Tiro Preciso Aprimorado como um talento
adicional. Se escolheu luta com duas armas, vocé recebe Combater
com Duas Armas Maior.

Rastro Invisivel: a partir do 12° nivel, vocé pode atravessar
terrenos naturais sem deixar rastros. A dificuldade para rastred-lo
aumenta em CD+10.

Camuflagem: a partir do 13° nivel vocé pode usar a pericia
Furtividade para se esconder mesmo sem cobertura disponivel.

Mimetismo: a partir do 17° nivel vocé pode usar a pericia
Furtividade para se esconder mesmo que esteja sendo observado.
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Capitulo 3

Samurai

A maior parte dos aventureiros vive pelas armas, astiicia
ou magia. Mas, para o samurai, a honra é mais forte que o
ago, mais importante que a esperteza e mais poderosa que
qualquer feitigo.

Elite guerreira do antigo Império de Jade, o samurai vive para
servir. Em sua ilha nativa, os samurais obedeciam a poderosos se-
nhores da guerra. Formavam a aristocracia, reverenciados pelos
plebeus que protegiam. Mas apds a devastacio de sua terra pela
Tormenta, muitos cometeram suicidio ritual. Alguns servem aos
tltimos nobres sobreviventes de Tamu-ra, ajudando na reconstru-
¢io. Outros encontraram um objetivo servindo a Lin-Wu, o deus-
-dragao de sua cultura, cumprindo seus designios. E os demais
vagam sem rumo pelo Reinado, em busca de honra.

O treinamento do samurai ¢ altamente especializado em armas
e técnicas seletas — ele é um guerreiro de mente literal, sem espaco
para improvisos. Seu cédigo de conduta também ¢ severo: cabe ao
samurai obedecer a todas as ordens de seu mestre, sem questionar. E
acima de tudo, o samurai deve pensar e agir com honra.

Aventuras. Para o samurai verdadeiramente honrado, a tnica
razio para viver aventuras ¢ cumprir ordens de seu senhor. Samu-
rais viajantes costumam cagar os inimigos de seu mestre — sejam
inimigos pessoais, que tenham ofendido sua honra, ou os préprios
deménios da Tormenta.

Muitos samurais perderam seus mestres com a destruicio de
Tamu-ra (ou em outra circunstincia), e aventuram-se cum-
prindo os dltimos desejos de seu senhor, ou em busca de
um novo senhor honrado a quem servir. Alguns samu-
rais desiludidos juntam-se a grupos de aventureiros
apenas 4 procura de uma batalha digna, para
morrer com honra. E também muito comum
que samurais aventurem-se em busca de vinganca,
especialmente contra a Tormenta.

Tendéncia. Samurais devem ser Leais. Nao h4 espa-
GO para caos, indecisio ou ddvida em suas existéncias
regradas. E mais comum que sejam Neutros, ao invés
de Bondosos ou Malignos — pois as ordens de seu senhor
poderiam entrar em conflito com quaisquer crengas morais.

Religido. Um samurai ¢ devotado a seu lorde e
ninguém mais. No entanto, com a perda de seus
mestres, muitos abragaram o culto a Lin-Wu  /*
— ou mesmo outras divindades do Panteio, ;
preferindo aquelas de tendéncia Leal. Thya-
tis, Deus das Segundas Chances, ¢ especial-
mente favorito entre eles.

Histérico. Samurais sio treinados em ambientes disciplina-
dos e rigidos, com mestres que ensinam nio apenas as artes do
combate, mas também caligrafia, equitagio e etiqueta. Todo samu-
rai carrega a destrui¢dao de Tamu-ra como uma mancha na honra
— afinal, ele falhou em proteger seu povo e sua terra.

Ragas. Até tempos recentes, apenas humanos nativos de
Tamu-ra podiam ser samurais; o costume diz que todo samurai
deve nascer samurai, em uma familia ou cla nomeado em tem-
pos remotos. No entanto, para evitar a morte da tradi¢o, alguns
passaram a aceitar estrangeiros — e até ndo humanos — como
pupilos. Outra excegdo recente sio as mulheres samurais, coisa
considerada inaceitdvel em tempos antigos.

Entre as ragas nio humanas, anées e minotauros sio aqueles
mais propensos a ser samurais, por sua tendéncia Leal e habilidade
natural como guerreiros corpo-a-corpo.




Outras Classes. A rigidez e o cddigo de conduta do guerrei-
ro-poeta pode levar a conflitos com vérias outras classes. Eles nao
tém absolutamente nenhum respeito por bdrbaros, bardos, ladinos
e swashbucklers. Samurais respeitam magos, por sua educagio e
dedicagdo aos estudos — e, pelas mesmas razoes, desprezam a irres-
ponsabilidade dos feiticeiros. Paladinos e monges sio aqueles com
mais afinidades com esta classe.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um samurai comega com 20 pontos de vida
(+ modificador de Constituicdo) e ganha 5 PV (+ mod. Con) por
nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 4 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Acrobacia (Des), Adestrar Animais (Car),
Atletismo (For), Atuagio (Car), Cavalgar (Des), Conhecimento
(Int), Diplomacia (Car), Iniciativa (Des), Intimidagao (Car), In-
tui¢io (Sab), Oficio (Int), Percepcio (Sab).

Talentos Adicionais: Usar Armaduras (leves, médias e
pesadas), Usar Armas (simples e marciais), Fortitude Maior,
Vontade de Ferro.

Habilidades de Classe

Espadas Ancestrais: no 1° nivel vocé recebe uma ka-
tana e uma wakizashi, sem custo. Esse conjunto é conhecido
como daisho.

No 1° nivel, e a cada dois niveis seguintes, uma destas armas
(a sua escolha) recebe um bonus mdgico de +1. Esse bénus pode
ser usado para aumentar o bonus de melhoria ou comprar habili-
dades mdgicas (veja o Capitulo 10: O Mestre). Por exemplo, um
samurai de 9° nivel pode ter uma katana flamejante +2 (bonus
total de +3) e uma wakizashi afiada +1 (bonus total de +2).

Nas maos de qualquer outra pessoa, as armas se comportam
como pegas comuns. Se qualquer das armas for perdida ou destru-
ida, vocé sofre uma penalidade de —1 em todas as jogadas e testes
até recuperd-la ou comprar outra (pagando o custo normal).

Note que o samurai 7do comega com o talento Usar Arma
Exética (katana). Enquanto nio adquire esse talento, ele deve
empunhar a katana com as duas maos, como uma arma marcial.
Quando escolher o talento, ele poderd usar a katana com uma mao.

Alguns samurais tém outras armas ancestrais — embora isso
seja raro. Exemplos incluem a naginata (mesmas estatisticas de uma
alabarda) e o daikyu (mesmas estatisticas de um arco longo). O
jogador tem a opgio de escolher qualquer outra arma obra-prima
(apenas uma) como arma ancestral.

Estilo de Combate: no 2° nivel, escolha um estilo de comba-
te — iaijutsu ou luta com duas armas. Se escolher iaijutsu, recebe
Saque Rdpido como talento adicional. Se escolher luta com duas
armas, recebe Combater com Duas Armas.

Grito de Kiai: no 2° nivel, vocé aprende a emitir um podero-
so grito que torna seus ataques devastadores. Como uma agio livre,
vocé recebe +2 nas jogadas de ataque e dano durante uma rodada.
Esta habilidade pode ser usada um nimero de vezes por dia igual a
1 + seu modificador de Sabedoria.

Peblaan gy

Samurai
Nivel BBA  Habilidades de Classe
1o +1 Espadas ancestrais +1
20 +2 Estilo de combate, grito de kiai
52 +3 Espadas ancestrais +2
40 +4 Técnica de luta
5 +5 Espadas ancestrais +3
6° +6 Estilo de combate aprimorado
7° +7 Espadas ancestrais +4,
olhar assustador
8o +8 Técnica de luta
02 +9 Espadas ancestrais +5
100 +10  Grito de kiai aprimorado
11e +11 Dominio do estilo de combate,
espadas ancestrais +6
120 +12  Técnica de luta
138 +13  Espadas ancestrais +7
140 +14  Olhar assustador em massa
1155 +15 Espadas ancestrais +8
160 +16  Técnica de luta
17 +17  Espadas ancestrais +9
18° +18 Grito de kiai maior
19° +19  Espadas ancestrais +10
200 +20  Técnica de luta

Técnica de Luta: no 4° nivel, vocé recebe um talento de com-
bate adicional. No 8° nivel, e a cada quatro niveis seguintes, vocé
recebe outro talento de combate.

Estilo de Combate Aprimorado: no 6° nivel, se seu estilo
de combate ¢ iaijutsu, vocé recebe Foco em Pericia (Iniciativa). Se
escolheu luta com duas armas, vocé recebe Combater com Duas
Armas Aprimorado.

Olhar Assustador: a partir do 7° nivel, vocé pode assustar
uma criatura a até 9m com uma agio de movimento. Faga um teste
de Intimidar oposto pelo teste de Vontade da criatura. Se vocé é
bem-sucedido, a criatura fica abalada por 1 minuto. Se falhar, a
criatura fica imune a esta habilidade por um dia.

Grito de Kiai Aprimorado: no 10° nivel, o bonus fornecido
pelo grito de kiai nas jogadas de ataque e dano aumenta para +4.

Dominio do Estilo de Combate: no 11° nivel, se vocé esco-
lheu o estilo de combate iaijutsu, vocé recebe Iniciativa Aprimora-
da. Se escolheu luta com duas armas, vocé recebe Combater com
Duas Armas Maior.

Olhar Assustador em Massa: a partir do 14° nivel, seu olhar as-
sustador afeta todas as criaturas que vocé escolher dentro do alcance.

Grito de Kiai Maior: no 18° nivel, o bonus fornecido pelo
grito de kiai nas jogadas de ataque e dano aumenta para +6.
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Capitulo 3

Swashbuckler

Em um mundo de pesadas couragas metdlicas e espadas
imensas, o swashbuckler (as vezes também chamado de “fan-
farrao”) é o mais ousado, galante e romantico dos guerreiros.
Ele despreza as armaduras, preferindo se exibir em roupas de
cores vivas e finamente trabalhadas, com bordados e rendas.
Ele gargalha dos grandes machados e espadas de duas maos,
brandindo seu florete ou pistola, e trazendo uma adaga — ou
uma rosa! — entre os dentes perfeitos e brilhantes.

“Heroismo exagerado” ¢ a marca registrada do swashbuckler,
pois sua ousadia e imprudéncia nio conhecem limites. Ele se balan-
¢a em candelabros, corre sobre mesas, derruba portas sob sua bota,
se lanca através de janelas e salta sobre telhados — mesmo quando
nada disso é necessdrio! Em vez de planejar, atira-se aos brados sobre
qualquer inimigo. Em vez de tesouros e itens mégicos, busca fama,
gléria e aventura (mas nao precisa abrir mao do ouro para isso...). E
quando a missdo envolve uma linda dama em perigo, que os deuses
tenham pena de quem ficar em seu caminho...

Um swashbuckler pode ser facilmente reconhecido — na ver-
dade, ¢ dificil 7o notar quando ele surge. Muitos usam capas es-
voagantes, grandes chapéus com plumas, cabelos compridos, luvas
e botas brilhantes. Outros adotam trajes sinistros e sombrios (que
apenas acentuam sua presenca), longos casacos de couro, grandes
chapéus e botas — roupas leves que promovem velocidade e agili-
dade, e resistentes ao sol, chuva e mar. Mas também h4 aqueles
que usam armaduras de algum tipo, preferindo nao descar-
tar qualquer protegio extra.

Y

Alguns swashbucklers trajam anti-
gos uniformes militares: um nimero
surpreendente deles é formado por
ex-soldados ou oficiais cansados
de guerras, ou membros de
alguma unidade desman-
telada apds uma derrota.
Em particular, sobre-
viventes ou desertores
do Exército do Reinado
voltam-se a uma vida fora da lei. Es-

ses antigos soldados podem usar seus
uniformes como simbolo de orgulho
deslocado ou como pilhéria amarga,
representando a queda da instituigio a qual
pertenciam, e seu desprezo por ela.

Em combate, o legitimo due-
lista romantico nunca se esconde,
nio faz emboscadas e nem ataca
pelas costas; ele sempre anuncia
sua presenca a altos brados,
para que o vildo saiba quem
ird derroti-lo. Se houver teste-
munhas, melhor ainda! Com
um sorriso feroz nos ldbios, ele
nunca sente medo e nem recua dian-
te de um duelo ao por do sol. Tamanho excesso

de confianga ¢ seu primeiro e maior ponto fraco. O segundo sio
as mulheres: romantico incorrigivel, o swashbuckler nio levanta a
mio contra uma linda dama, nem se recusa a protegé-la de qual-
quer perigo (o que pode criar problemas, ji que uma linda dama
nem sempre ¢ inocente ou indefesa...).

Alguns destes herdis escondem sua verdadeira identidade sob
uma mdscara, para evitar que familia e amigos sejam ameacados
pelos viloes. E, por alguma razio que apenas os deuses conhecem,
a méscara parece tornd-los ainda mais sedutores!

Swashbucklers podem ser viloes terriveis e assustadores. O
fanfarrao maligno despreza seus inimigos, fazendo troca dos to-
los “defensores da justica”. Cagoa de seus modos rudes e vulgares;
considera-se o tnico sofisticado neste mundo de barbaros, legitimo
merecedor das oportunidades que toma dos outros.

Aventuras. Para o swashbuckler, aventurar-se nao é apenas um
modo de viver — ¢ o #nico modo de viver. Uma vida comum, para
ele, é 0 mesmo que estar morto. Arton estd repleto de maravilhas a
conhecer, tesouros a conquistar e tomar, festas a desfrutar e lindas ra-
parigas (ou rapazes!) a conquistar. Enquanto um bardo acompanha
heréis para testemunhar seus feitos e depois contd-los a0 mundo,
um swashbuckler faz 0 mesmo para realizar seus prdprios feitos — e
conta-los ele mesmo ao mundo!

Apesar da atitude positiva que caracteriza a classe, existem
aqueles mais amargos e desiludidos, que lutam e duelam por vin-
ganca, redengio, ou apenas aguardam pela morte em
combate. Eles disfarcam seu desejo de morrer com

atitude de fanfarrao. Ou, as vezes, nem se importam
em disfarcar.

Tendéncia. Conhecidos por seguir regras e
cédigos préprios, fanfarrdes raramente sio de
tendéncia Leal.

Religiao. Apreciador das alegrias e
3 prazeres mundanos, o swash-
.h‘\ 9> buckler nao tem por hébito
/] N reverenciar deuses. Al-
guns costumam fazer
brindes a divinda-
des adoradas por
bardos e ladroes.
| Eles tm simpatia especial por Hyninn e
Valkaria. Nimb, Deus da Sorte e Azar, é ou-
tro grande favorito.

Histérico. Muitos atuam como agen-
tes a servico de um regente, igreja ou outra
poderosa autoridade. Outros sio fora da
lei, fazendo sua prépria justica, como qua-
se todos os pistoleiros, caga-recompensas

e piratas (no entanto, alguns piratas co-
nhecidos como “corsdrios” trabalham
secretamente para uma autoridade). Sen-
do galantes e socialmente habilidosos,
grande parte também age como diplo-
matas, espioes e artistas similares aos bar-
dos. Em geral, um aventureiro segue esta carreira




quando procura emogio, perigo e os prazeres que a vida oferece
aos bravos (e loucos!).

Ragas. Ser um swashbuckler requer atitude, confianca e certa
falta de juizo — tornando a classe pouco adequada para andes e
minotauros. Goblins e lefou podem seguir este caminho, mesmo
na falta de habilidade social. Elfos, quando vencem a dor da perda,
sdo fanfarrdes magnificos — mas poucos superam a aptidao dos
humanos, halflings e qareen para a carreira.

Outras Classes. Muitos pistoleiros sio solitdrios, porque
usam armas ilegais e seguem suas préprias leis. No entanto, um
espadachim galante detesta agir sozinho. Ele aceita com alegria a
companhia de outros aventureiros, para que juntos festejem suas
vitérias ou sejam rivais camaradas.

Quem vive pela pistola ou bazéfia ndo costuma censurar outros
por costumes e devogoes diferentes — o swashbuckler respeita a liber-
dade de cada um. Se o guerreiro prefere usar uma armadura pesada e
brandir uma espada imensa e desajeitada, que assim seja! Problemas
podem surgir quanto ao uso de armas de fogo (e paladinos nio traba-
lham com criminosos), mas um fanfarrao carismdtico consegue sacar
de argumentos razodveis para a escolha de suas armas e tdticas.

Caracteristicas de Classe

Pontos de Vida: um swashbuckler comeca com 16 pontos de
vida (+ modificador de Constitui¢io) e ganha 4 PV (+ mod. Con)
por nivel seguinte.

Pericias Treinadas: 4 + modificador de Inteligéncia.

Pericias de Classe: Acrobacia (Des), Atletismo (For), Atua-
¢do (Car), Cavalgar (Des), Diplomacia (Car), Enganacao (Car),
Furtividade (Des), Iniciativa (Des), Intimidagao (Car), Obter In-
formagio (Car), Oficio (Int) e Percepcao (Sab).

Talentos Adicionais: Usar Armaduras (leves), Usar Armas
(simples e marciais), Reflexos Répidos.

Habilidades de Classe

Autoconfianga: vocé soma seu bonus de Carisma 2 sua classe
de armadura. No 5° nivel, e a cada cinco niveis seguintes, vocé
também recebe CA+1.*

Técnica de Luta: vocé recebe um talento de combate. No
2° nivel, e a cada quatro niveis seguintes, recebe outro talento
de combate.

Estilo de Combate: no 2° nivel, escolha um estilo de com-
bate — esgrima ou tiro. Se escolher esgrima, recebe Acuidade com
Arma como talento adicional. Se escolher tiro, recebe Usar Arma
Exética (pistola ou mosquete).

Evasao: a partir do 2° nivel, quando sofre um ataque que per-
mite um teste de Reflexos para reduzir o dano a metade, vocé nio
sofre nenhum dano se for bem-sucedido. Vocé ainda sofre dano
normal se falhar no teste de Reflexos.*

Presenga Paralisante: no 3° nivel, vocé soma seu bonus de
Carisma aos testes de Iniciativa.

Estilo de Combate Aprimorado: no 6° nivel, se vocé esco-
lheu esgrima como estilo de combate, recebe Aparar como talento
adicional. Se escolheu tiro, recebe Rapidez de Recarga.

Swashbuckler

Nivel BBA  Habilidades de Classe

1o +1 Autoconfianca, técnica de luta

20 +2 Estilo de combate, evasio, técnica de luta

B2 +3 Presenga paralisante

40 +4

52 +5 Bénus na CA +1

6° +6 Estilo de combate aprimorado,
técnica de luta

7 +7

8° +8 Heréi 4vido

o2 +9 Evasao aprimorada

100 +10 Bonus na CA +2, técnica de luta

11e +11 Dominio do estilo de combate

120 +12

13 +13 Sortudo

14° +14  Técnica de luta

115/ +15 Bénus na CA +3

16° +16  Mente escorregadia

17e +17

18° +18 Técnica de luta

162 +19

200 +20 Bo6nus na CA +4

Heréi Avido: tamanho ¢ seu impeto para se aventurar, que
vocé consegue agir mais rdpido que outras pessoas. A partir do
8¢ nivel, uma vez por dia, vocé pode realizar uma agao padrio ou
de movimento adicional em seu turno. Vocé pode, por exemplo,
realizar uma agao completa e uma acdo padrio, duas agoes padrio e
uma a¢ao de movimento, ou qualquer outra combinagao possivel.

Evasao Aprimorada: a partir do 9° nivel, quando sofre um
ataque que permite um teste de Reflexos para reduzir o dano 2
metade, vocé ndo sofre dano algum se for bem-sucedido, e apenas
metade do dano se falhar.*

Dominio do Estilo de Combate: no 11° nivel, se seu estilo
de combate ¢é esgrima, vocé recebe Ataque Preciso como talento
adicional. Se o estilo de combate ¢é tiro, vocé recebe Mira Mortal.

Sortudo: a partir do 13° nivel, vocé pode repetir uma jogada
ou teste em que tenha falhado. Vocé deve ficar com o segundo re-
sultado, mesmo que seja pior que o primeiro. Esta habilidade pode
ser usada uma vez por dia.

Mente Escorregadia: a partir do 16° nivel, sempre que vocé
falha em um teste de Vontade, pode repetir o teste uma vez na
rodada seguinte.

*Todas estas habilidades exigem liberdade de movimentos;
vocé nao pode usé-las se estiver imobilizado, ou usando qualquer
tipo de armadura ou escudo.
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Capitulo 4
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Pericias

Os gritos da arena se transformaram: de entusiasmo e
apostas, tornaram-se pdnico. Rapidamente eu descobria que
Arton néo era um lugar pacifico, mesmo em uma grande cidade,
mesmo na civilizagdo.

A criatura destrocou uma parede lateral como se fosse
nada, urrou com suas doze bocarras, avan¢ou com seu corpan-
zil por sobre a plateia. Comeg¢aram a correr para todos os la-
dos, um pandeménio, enquanto alguns eram pisoteados pelas
imensas patas com garras ou abocanhados com displicéncia.
Mas a fera sé tinha olhos para mim. Eram doze pares de olhos,
todos na minha direcio: a coisa era uma espécie de réptil qua-
driipede, mas com doze cabegas sobre doze longos pescogos de
serpente. Alguns lutadores da arena prepararam suas magias
ou sacaram suas armas. Eu ergui minha espada e meu escudo,
mas senti Flappo puxando a manga da minha camisa.

— Naio sei se vocé é durdo o suficiente para encarar
uma hidra deste tamanho, rapaz, e agora nio é hora para
descobrir! Vamos!

Relutei por um instante, mas entdo vi que todos fugiam.
Mesmo os lutadores apenas cobriam a prépria retirada. O
monstro era poderoso demais. Em um instante, vi uma boca
cheia de dentes afiados sobre mim, saltei e consegui evitar a
mordida, sofrendo apenas uns arranhées nas costas.

Rolei pelo chio, em busca de uma rota de fuga. Olhei ao
redor, ndo vi Flappo. Entdo, ouvi um sussurro alto, e enxerguei-
-0 escondido nas sombras, por baixo de uma pilha de escom-
bros. A hidra voltou a me atacar, com duas de suas cabegas, eu
saltei, corri para trds dela. A coisa se virou, mas foi muito lenta.

Mergulbei para a escuriddo da pilha de escombros, escondi-me
ld junto com o halfling.

— Ela ndo vai desistir — sussurrei, ofegante.

— Ndo — concordou Flappo. — Precisamos de algum
outro plano.

As cabegas da hidra vasculbavam os arredores, ignorando
a plateia e os lutadores em fuga, farejando o ar & minha pro-
cura. De repente, pareceu notar um cheiro especitfico — o meu
cheiro — e virou-se lentamente para onde estdvamos.

— Como podemos matd-la? — sussurrei.

— Esquega isso por enquanto. Precisamos de esperteza,
ndo for¢a bruta.

A hidra se decidiu: todas as cabegas viraram-se em nos-
sa diregdo.

— Corra! — gritei.

Joguei-me para um lado, e todas as cabe¢as me acom-
panbaram. Enquanto isso, Flappo zuniu na dire¢io oposta,
pulando sobre pilhas de escombros e atravessando o terreno
acidentado com piruetas. Ele subiu com agilidade por uma
drea semi-destruida da arquibancada, vasculbou em busca de
algo e achou o que quer que fosse. Ensaiei uma corrida para
trds, as bocarras atacaram onde acharam que eu estaria, mas
eu as havia enganado. Pulei para frente, ficando debaixo dos
pescogos longos. Talvez o monstro fosse mais forte, mas eu era
um fingidor melhor.

Com o canto dos olhos, pude ver Flappo trabalbando



Pericias
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numa porta trancada, que dava acesso a alguma passagem para

Jora da arena. Ele enfiava ferramentas que eu nio conseguia
distinguir na fechadura, concentrado. Entdo, um estalo alto, a
porta estava destrancada.

— Por aqui! — gritou meu amigo.

Uma das patas do monstro me errou por pouco, eu ro-
lei para longe de suas bocas e corri em dire¢io ao halfling.
Pulei e escalei os escombros da arquibancada, mergulbei
em direcio & porta aberta. Quando aterrissei, senti o bafo
quente da hidra e ouvi seus dentes fechando numa iltima
mordida inutil. Estdvamos em um tiunel escuro, e eu estava
em seguranga.

— Nio hd tempo para descansar, rapaz! — disse Flappo.
— Seu admirador secreto estd bem determinado a vé-lo dentro
de um caixdio!

Seguimos o tinel. Ele serpenteava por dentro da terra, e
cruzava-se com outras passagens igualmente sombrias. Eu nio
conseguia enxergar nada, mas Flappo improvisou uma tocha
com um frasco de éleo, um pedaco de madeira e um farrapo da
minha camisa. Logo vi que estdvamos em uma espécie de labi-
rinto, muitos tiineis interconectados. Flappo analisou marcas
no chéio que sé ele conseguia ver, escolben algumas direcées.
Dentro em pouco, chegidvamos a uma porta estreita.

— Ndo precisa me agradecer — ele disse, sorrindo largo.
— Jd estamos de novo nas ruas de Vectora, sem ninguém tentando
nos matar.

Abriu a porta, que dava para um novo beco.

A frente, trés humanos mal-encarados, vestindo armadu-
ras e carregando machados, jd estavam & nossa espera.

Sarvarin Torongast anda sorrateiro pelo corredor do tem-
plo, esperando passar despercebido pelos cultistas de Sszzaas.
Urgos Broran tenta descobrir a qual raga goblinoide pertence o
simbolo encontrado na tumba. Jacques Chauve-Souris nao tem
tempo para enfrentar os assaltantes da floresta, entdo tentard
afugentd-los. No jogo ToRMENTA RPG todas estas faganhas, que
nao envolvem combate direto, sao resolvidas utilizando pericias.
Nestes casos, respectivamente, seriam as pericias Furtividade,
Conhecimento e Intimidagao.

Tipos de Pericias

Pericias de Classe: sio aquelas que aparecem na descrigio de
cada classe. Por exemplo, as pericias de classe do bdrbaro sio:

Adestrar Animais, Atletismo, Cavalgar, Iniciativa, Intimida-
¢do, Oficio, Percepgio e Sobrevivéncia. Apenas pericias de classe
podem ser treinadas.

Pericias de Outra Classe: sio todas as outras pericias que
ndo aparecem entre aquelas da classe escolhida. Elas nio podem
ser treinadas.

Pericias Treinadas: todo personagem tem certo nimero de
pericias treinadas, que depende de sua classe ¢ modificador de
Inteligéncia.

O namero de pericias treinadas para cada classe é:

. Ladino: 8 + modificador de Inteligéncia.
. Bardo, ranger: 6 + modificador de Inteligéncia.

. Bérbaro, druida, monge, samurai, swashbuckler: 4 +
modificador de Inteligéncia.

. Clérigo, feiticeiro, guerreiro, mago, paladino: 2 +
modificador de Inteligéncia.

Independente de sua classe, humanos ganham +2 pericias
treinadas, que podem ser escolhida entre pericias de outra classe.

Mesmo que a soma final seja zero ou menos (devido a um
modificador de Inteligéncia negativo), ainda assim o personagem
tem pelo menos uma pericia treinada.

Entdo, um minotauro guerreiro com Inteligéncia 8 (modi-
ficador —1) é bastante limitado, com apenas uma pericia; ele deve ter
se dedicado muito a seu treinamento militar, sem jamais ter estuda-
do assuntos “civis”. Por outro lado, um goblin ladino com Inteligén-
cia 18 (modificador +4) tem fantdsticas 12 pericias, sendo muito efi-
caz em solucionar problemas que a espada ou a magia ndo resolvem.

Vocé escolhe suas pericias treinadas no 1° nivel. Uma vez es-
colhidas, elas ndo podem ser trocadas.

Graduacoes
Graduagoes medem seu dominio em cada pericia.
*  Pericia treinada: nivel + 3 graduagées.
*  Outras pericias: nivel/2 graduagées.

Assim, pericias nao treinadas tém valor igual a metade do ni-
vel do personagem (arredonde para baixo).

E ficil lembrar desses nimeros. Um personagem de 5° nivel
tem 8 graduagdes em suas pericias treinadas, e 2 graduagbes em
todas as outras pericias, sejam de classe ou nio.

Mais adiante vocé verd que ainda pode receber outros bonus du-
rante o teste (de habilidade, por talentos, etc.), mas esses bonus nio
valem como “graduacées”. Entdo, se alguma regra exige que o perso-
nagem tenha certo nimero de graduagées, outros bénus nio contam.

Escolhendo as Pericias

Vocé escolhe suas pericias treinadas no 1° nivel, entre suas
pericias de classe. Uma vez escolhidas, elas nio podem ser trocadas.

Exemplo de Escolha de Pericias: Francis ¢ um humano la-
dino de 1° nivel. Ele recebe 8 pericias. Com sua Inteligéncia 13
(modificador +1) recebe mais uma pericia, e por ser humano ganha
mais duas pericias. No total, soma 11 pericias treinadas.

Como Francis é um ladino, suas pericias escolhidas sio: Acro-
bacia, Atletismo, Cavalgar, Enganacio, Furtividade, Iniciativa,
Intimidacdo, Ladinagem, Obter Informacao, Percepcio e Sobrevi-
véncia. Note que todas, exceto Cavalgar e Sobrevivéncia, sio peri-
cias de classe (as pericias treinadas bénus dos humanos podem ser
escolhidas entre pericias de outra classe).

No 1° nivel, as graduagdes de Francis em suas pericias trei-
nadas sao iguais a +4 (seu nivel +3 por treinamento). Ele ainda
somard seus modificadores de habilidade, como veremos a seguir.
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Acrobacia, Cavalgar, Furtividade, Iniciativa e Ladinagem tém
Destreza como habilidade-chave. Francis tem Destreza 16, que
concede um modificador de +3. Somando suas 4 graduagées, o
bonus final para cada uma fica em +7.

Para Enganagio, Intimidagdo e Obter Informagio a habili-
dade-chave ¢ Carisma. Francis tem Car 11, que nio modifica os
testes (mod +0). Os bonus finais destas pericias continuam em +4.

A pericia Atletismo ¢ baseada em Forca. Francis tem For 14
(+2). Bonus final +6.

Percepgio e Sabedoria possuem como habilidade-chave Sabe-
doria. Francis tem um valor baixo desta habilidade, apenas 9, com
um modificador negativo de —1. No final, fica com um bénus de
+3 nestas pericias.

Assim, os bonus finais nas pericias de Francis sio: Acrobacia
+7, Atletismo +6, Cavalgar +7, Enganagio +4, Furtividade +7, Ini-
ciativa +7, Intimidacdo +4, Ladinagem +7, Manha +4, Percep¢io
+3, Sobrevivéncia +3.

Novas Pericias: apds o 1° nivel, um personagem pode adqui-
rir mais pericias de duas maneiras:

Inteligéncia: caso sua Inteligéncia aumente (em geral através de
evolugio do personagem), vocé ganha uma nova pericia para cada
aumento de +1 no modificador de habilidade. Aumentos de Inteli-
géncia tempordrios (por magia ou itens mégicos, por exemplo) nio
concedem mais pericias.

Treino em Pericia: este talento oferece uma pericia treinada
adicional, que pode ser escolhida entre pericias de outra classe.

Usando as Pericias

Unm teste de pericia ¢ feito da seguinte forma:

1d20 + graduagées + modificador de habilidade + outros
modificadores

Graduagoes: este valor ¢ igual ao nivel do personagem +3,
para pericias treinadas; e metade do nivel do personagem (arredon-
de para baixo) para outras pericias.

Modificador de Habilidade: cada pericia tem uma habi-
lidade-chave associada a seu uso. Por exemplo, Acrobacia tem
Destreza como habilidade-chave. Isso quer dizer que, se vocé tem
uma alta Destreza, tem mais chances de ser bem-sucedido em um
teste de Acrobacia.

Outros Modificadores: podem ser bdnus ou penalidades for-
necidos por tragos raciais, talentos, equipamento, itens mdgicos ou
situagoes especificas.

Quanto maior o resultado do teste, melhor — o sucesso
depende da dificuldade da tarefa sendo realizada. Para ser bem-
-sucedido, vocé precisa que esse resultado iguale ou exceda um
teste de outro personagem, ou uma classe de dificuldade (CD)
escolhida pelo mestre.

Testes Opostos

Ao invadir a torre de um cultista da Tormenta, Francis precisa
evitar os guardas mercendrios que rondam pelos corredores. Para
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Pontos de Pericia

Conforme as regras deste capitulo, vocé tem apenas
duas medidas de graduagao em pericias: treinadas (nivel +3)
e nao treinadas (meio nivel). Seus modificadores de habi-
lidade e alguns talentos mudam os bonus finais, evitando
que fique tudo igual. Mesmo assim, talvez vocé prefira um
pouco mais de variagdo.

Quase todos os outros jogos D20 usam um sistema de
compra por pontos. Vocé recebe certo ndimero de pontos de
pericia, e pode usar esses pontos para “comprar” graduagoes
nas pericias que quiser.

Comprar uma graduagdo custa 1 ponto para uma pe-
ricia de classe, e 2 pontos para uma pericia de outra classe.

O ndmero méximo de graduagées que vocé pode com-
prar em uma pericia ¢ igual a seu nivel +3 para pericias de
classe, e metade disso para pericias de outra classe.

Toda pericia em que vocé tenha gasto pelo menos 1
ponto ¢é considerada uma pericia treinada para efeito de tes-
tes sem treinamento.

Seu ntimero de pontos de pericia ¢ igual ao nimero
de pericias treinadas que vocé teria usando a regra padrio
(valor fixo por classe + modificador de Inteligéncia + bonus
racial para humanos). Vocé recebe 4 vezes esse valor no 1°
nivel, e entdo o valor normal a cada nivel seguinte.

A vantagem deste método ¢ oferecer maior controle, per-
mitindo mais ou menos graduagdes nesta ou naquela pericia.
A desvantagem ¢é que cada avango de nivel exige mais tem-
po (e algum aborrecimento) para escolher onde gastar seus
pontos. Além disso, diferente da regra padrao, vocé nao tem
nenhuma graduagio nas pericias em que nao gastou pontos.

isso ele faz um teste de Furtividade. Francis rola 1d20 e consegue
um 14. Somando seu bonus de +7, seu resultado final é 21.

Agora os guardas fazem um teste de Percep¢io para notar o
ladino escondido. Os dois mercendrios tém um bdénus de +1. O
mestre rola 1d20 uma vez para cada um deles, e consegue um 5 ¢
um 9. Os resultados finais dos mercendrios sio 6 e 10. Nenhum
deles nota o ladino escondido e continuam a patrulhar, verificando
outra parte da torre.

No caso de empates em testes opostos, 0 personagem com
o maior bonus de pericia vence. Se os bénus forem iguais, outra
rolagem deve ser feita.

Testes Contra uma
Classe de Dificuldade (CD)

Logo apds despistar os mercendrios, Francis avanca até a sala
que procura. Ele encontra uma porta de madeira com vdrios ador-
nos, trancada, e decide forcar a fechadura. Isso exige um teste de
Ladinagem. Francis joga 1d20 e consegue um 7. Com seu bonus
de +7, o resultado final é 14. Mas a classe de dificuldade é 20, entio
ele falha e ndo consegue abrir a porta.
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Estes sio alguns exemplos de classe de dificuldade, seguidos
por tarefas e as pericias certas para realizd-las.

Muito fécil (0): notar alguém completamente visivel, em
campo aberto (Percepgio).

Ficil (5): subir uma encosta ingreme (Atletismo).

Mediana (10): ouvir um guarda se aproximando (Percepgio).
Dificil (15): estancar o sangramento de alguém ferido (Cura).
Desafiador (20): nadar contra uma correnteza (Atletismo).

Formiddvel (25): sabotar uma armadilha de engenharia avan-

:S cada (Ladinagem).
S
& Heroica (30): decifrar um pergaminho antigo em um idioma

.

morto (Conhecimento).

Quase Impossivel (40): rastrear um druida a noite, em terre-
no duro, apés 15 dias de chuva (Sobrevivéncia).

Capitulo 4

Testes sem Treinamento

Adestrar Animais, Conhecimento, Identificar Magia e
Ladinagem siao pericias que s6 podem ser usadas quando vocé
¢ treinado nelas. Entdo, se vocé nao escolheu Ladinagem como
pericia treinada, nio tem o conhecimento minimo necessirio
para tentar destrancar uma fechadura, nao importa seu nivel ou
modificador de Destreza.

Quando a palavra “treinada” aparece logo apds o titulo da pe-
ricia, isso quer dizer que ndo se pode fazer testes sem treinamento
para ela.

—//

Penalidade de Armadura

Acrobacia, Atletismo, Furtividade ¢ Ladinagem exigem li-
berdade de movimentos. A maioria das armaduras e escudos torna
a utilizagio destas pericias mais difcil.

Quando a palavra “armadura” aparece logo apés o titulo da
pericia, isso quer dizer que personagens usando armadura ou escudo
sofrem uma penalidade em seus testes. Essa penalidade depende de
cada peca (veja o Capitulo 7: Equipamento). Em geral, quanto mais
pesada, maior o estorvo.

Penalidades por armaduras e escudos sio cumulativas: usar
cota de malha (-3) e escudo grande (-2) penaliza seus testes em —5.

Novas Tentativas

Em geral, vocé pode tentar um teste de novo em caso de falha,
e continuar tentando por toda a eternidade. Contudo, algumas
pericias acarretam penalidades (ou problemas!) em caso de falha.

Por exemplo, se um personagem falhar no teste de Ladinagem
para abrir uma porta trancada, ele pode tentar de novo. Mas se
a porta tiver uma armadilha (disparada se o teste de Ladinagem
falhar por 5 ou mais) entio hd uma consequéncia para a falha.

De maneira similar, um personagem que falhe em um teste de
Atletismo para subir uma encosta pode tentar novamente. Mas se
falhar por 5 ou mais, caird. Ele pode se levantar e tentar de novo —
supondo que a queda nio tenha sido muito dolorida...

Condi¢oes Favoraveis
e Desfavoraveis

Algumas situagoes podem tornar uma pericia mais ficil ou
mais dificil de usar, resultando em um bénus ou penalida-
de no modificador, ou mudando a CD do teste.
=

,/ Em casos especiais, o mestre pode alterar as chances
de sucesso de quatro maneiras:

* Conceder ao utilizador da pericia um bénus de
+2 para representar circunstancias que melhorem seu
desempenho, como saber alguma informacio precisa

sobre a tarefa.

* Conceder ao utilizador da pericia uma
penalidade de —2 para representar circuns-
™o tAncias que atrapalham seu desempenho,

A | como realizar uma tarefa sob pressao.
\ |
” 5 |
; |

gdvel ao fazer um teste de Atuacio, ou

procurar por um livro em uma biblioteca

bem organizada com um teste de Percepgio.

* Reduzir a CD em 2 para repre-
sentar circunstincias que tornam a tarefa
mais facil, como ter uma audiéncia ami-

e Aumentar a CD em 2 para representar
circunstincias que tornam a tarefa mais dificil,
como fazer um teste de Atuagdo para uma plateia
hostil, ou procurar por um frasco de pogio em um
laboratério baguncado com um teste de Percepgao.

e



Condigoes que afetem a habilidade do personagem de utilizar
a pericia mudam o bonus da pericia. Condigoes que modifiquem o
quio bem o personagem deve realizar a pericia para obter um sucesso
mudam a CD. Um aumento no bénus de pericia de um personagem
ou uma redugio na CD do teste tém o mesmo resultado — ambos
criam uma chance melhor de sucesso. Mas representam circunstin-
cias diferentes e, algumas vezes, essa diferenca é importante.

Por exemplo, o clérigo Otto acabou de chegar a vila e quer
saber mais sobre o culto maligno de Sszzaas que dizem existir na
regido. Ele tenta conversar com os moradores locais, e o mestre
pede um teste de Obter Informagio com CD 15. Para deixar os
moradores mais amigdveis, Otto se oferece para langar suas magias
de cura nos camponeses doentes. Devido a isso, o mestre oferece
um bonus de +2 no teste.

Infelizmente, o inico morador com alguma informagio im-
portante ¢ o velho Torins, que ficou coxo por causa de uma magia
langada por um feiticeiro maligno. Torins nio confia em magia.
Por isso, para ele a CD do teste serd 17 em vez de 15.

Testes sem Rolagens

Um teste representa a realizacio de uma tarefa em situa-
¢do de risco — vocé tem tempo limitado ou estd em perigo, por
exemplo. Quando este nao é o caso, vocé pode alcancar resultados
mais confidveis. Estas regras aceleram os testes sob circunstancias
rotineiras, diminuindo o nimero de rolagens que os jogadores
precisam fazer durante o jogo.

Escolher 1: quando seu bonus total em um teste ¢ igual ou
maior que a CD menos 1, vocé é automaticamente bem-sucedido
mesmo sem fazer o teste. A tarefa é um esforco trivial para alguém
com suas habilidades. Caso o teste tenha variados niveis de sucesso,
vocé obtém o minimo possivel (como se tivesse rolado 1 no dado).
Vocé ainda pode fazer uma rolagem para alcangar um nivel maior
de sucesso, se quiser.

Escolher 10: quando nio hd pressao para realizar uma tarefa,
vocé pode escolher 10. Isso significa realizar a tarefa com calma,
sem chance para erros. Em vez de rolar 1d20, considere um resul-
tado 10 automdtico. Isso costuma bastar para muitas tarefas.

Escolher 20: quando nio hd pressdo, e a tarefa nio oferece
nenhuma consequéncia ou penalidade em caso de falha, vocé pode
escolher 20. Isso significa gastar todo o tempo do mundo e ten-
tar todas as possibilidades, até ser bem-sucedido. Em vez de rolar
1d20, considere um resultado 20 automdtico. Escolher 20 exige
vinte vezes mais tempo que o normal para executar a pericia.

Ferramentas

Algumas pericias requerem o uso de um kit de ferramentas. Se
ele for necessério, serd mencionado na descricao da pericia. Se vocé
nio possui o kit apropriado, ainda pode usar a pericia, mas sofre
uma penalidade de —5 no teste.

Prestar Ajuda

As vezes, os personagens trabalham juntos e se ajudam. Um

personagem (normalmente aquele com o maior bonus) ¢ consi-
) )

derado o lider, e faz o teste normal, enquanto cada ajudante faz

0 mesmo teste contra CD 10. um teste de ajuda bem-sucedido
concede ao lider um bénus de +1, com +1 adicional para cada 5
pontos que o teste de ajuda exceder a CD (+2 para um resultado de
15, +3 para um resultado de 20 e assim por diante).

Em muitos casos, ajuda externa nio traz beneficios — vocé
nao pode ajudar um colega a ser mais silencioso em seu teste de
Furtividade. Ou entéo, apenas um niimero limitado de ajudantes
pode auxiliar alguém ao mesmo tempo (nao hd espago para muitas
pessoas a volta de uma mesma fechadura). O mestre limita a ajuda
como achar melhor, de acordo com a tarefa e as condigdes.

Testes de Habilidade

Em alguns casos, quando tenta algo que nenhuma pericia pre-
vé, vocé faz um teste de habilidade: uma rolagem de 1d20 somada

a0 modificador da habilidade apropriada.

O mestre determina a CD, ou entdo considera um teste
oposto quando dois personagens estio envolvidos em uma com-
peticio — como uma queda de brago, por exemplo. Aqui estao
alguns exemplos simples de testes de habilidade, seguidos pela
habilidade-chave testada:

e Empurrar um bloco de pedra (Forca).

e Amarrar cordas (Destreza).

* Segurar o folego (Constituigio).

* Escapar de um labirinto (Inteligéncia).

* Reconhecer um estranho que jd viu antes (Sabedoria).

* Ser percebido em uma multido (Carisma).

Habilidade- Somente Penalidade de
Pericia Chave Treinada? Armadura?
Acrobacia Destreza — sim
Adestrar Animais Carisma sim —_
Adetismo Forca — sim
Atuagao Carisma — —
Cavalgar Destreza — —
Conhecimento Inteligéncia sim —
Cura Sabedoria — —
Diplomacia Carisma — —
Enganacio Carisma — —
Furtividade Destreza — sim
Identificar Magia  Inteligéncia sim —
Iniciativa Destreza — —
Intimidagao Carisma — —
Intui¢io Sabedoria — —
Ladinagem Destreza sim sim
Obter Informagio  Carisma — —
Oficio Inteligéncia — —
Percepcao Sabedoria — —
Sobrevivéncia Sabedoria — —
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Pericias

.

Capitulo 4

Acrobacia
Destreza * Armadura

Vocé consegue andar na corda bamba, cair sem se machucar e
fazer outras proezas acrobdticas.

Amortecer queda (CD 15): vocé pode reduzir o dano de
uma queda para 1,5m menos que a altura real, como uma reagio.

Arte da fuga: vocé pode escapar de cordas, redes e algemas
como uma a¢ao completa. Para cordas, faga um teste de Acrobacia
oposto a um teste de Destreza de quem amarrou vocé (essa pessoa
recebe +10 no teste, porque amarrar alguém ¢é mais ficil que esca-
par das amarras). Vocé também pode escapar de redes (CD 20) e
algemas (CD 30).

Cambalhota: vocé pode atravessar um quadrado ocupado
por um inimigo, como parte de seu movimento. Faga um teste de
Acrobacia oposto ao teste de Iniciativa do oponente. Se vocé for
bem-sucedido, atravessa o quadrado; se falhar, nio consegue atra-
vessar o quadrado, e sua acdo de movimento termina.

Se estiver usando regras para ataques de oportunidade, vocé
também pode usar esta manobra para escapar de um quadrado
ameacado sem provocar ataques de oportunidade (faga um teste
contra cada criatura ameagando o quadrado onde vocé estd).

Usar a cambalhota custa o dobro do deslocamento.

Equilibrio: vocé pode se equilibrar ao andar em superficies
precérias, como um piso escorregadio (CD 10), o alto de um
muro estreito (CD 15) ou uma corda esticada (CD 20). Cada
acdo de movimento em uma situagdo dessas exige um teste de
Acrobacia. Em caso de sucesso vocé consegue andar metade do
seu deslocamento; se falhar, nao consegue andar; e se falhar por
5 ou mais, vocé cai.

Levantar-se rapidamente (CD 20): caso esteja caido, vocé
pode ficar de pé como uma agio livre. Se falhar por 5 ou mais, vocé
perde uma acdo de movimento e continua caido.

Passar por espago apertado (CD 30): vocé pode rastejar por
espagos estreitos, suficientes para criaturas uma categoria de tama-
nho menor (por exemplo, um humano poderia passar por um es-
pago suficiente apenas para um goblin), como uma agio completa.
Nesta condi¢io vocé se move com metade do deslocamento.

As manobras amortecer queda, cambalhota, levantar-se rapi-
damente e passar por espago apertado s6 podem ser tentadas se
vocé ¢ treinado em Acrobacia.

Adestrar Animais
Carisma °* Treinada

Vocé pode conduzir cavalos puxando uma carroga, treinar um
cio de guarda e realizar outras tarefas relacionadas a animais.

Domesticar um animal selvagem (CD 25): vocé pode criar
um animal selvagem desde filhote, domesticando-o. O tempo ne-
cessdrio varia de acordo com a criatura.

Ensinar um truque (CD 15): vocé pode ensinar um truque
(atacar, atuar, ficar, guardar, pegar, procurar, proteger, quieto, ros-
nar, seguir, vir...) com um teste e uma semana de treino. Um ani-
mal com Inteligéncia 1 pode aprender no mdximo trés truques,

enquanto um animal com Int 2 aprende até seis truques (criaturas
com Int 3 ou mais sdo seres inteligentes).

Forgar um animal (CD 25): vocé pode forgar um animal a
executar um truque que ele ndo sabe, mas ¢é fisicamente capaz de
realizar. Este uso gasta uma agdo completa e, em caso de sucesso, o
animal realiza o truque na sua préxima acio.

Manejar um animal (CD 10): vocé pode comandar um ani-
mal para que realize um truque que ele j4 sabe. Este uso gasta uma
agdo padrio e, em caso de sucesso, o animal realiza o truque na sua
préxima agdo. Vocé pode fazer este uso mesmo sem treinamento
em Adestrar Animais.

Todo personagem recebe +5 em testes de Adestrar Animais
envolvendo seu préprio companheiro animal.

Atletismo
Forca * Armadura

Esta pericia ¢ utilizada para realizar facanhas atléticas, como
correr répido, escalar montanhas, nadar em 4guas revoltas e pular
sobre desfiladeiros.

Corrida: vocé pode correr mais rapidamente gastando uma
agio completa. Seu deslocamento ¢ aumentado em 1,5m vezes o
resultado de seu teste. Por exemplo, se um humano obtém um
resultado 24, vai se mover 45m (24 x 1,5m + 9m) naquela rodada.

Vocé s6 pode correr em linha reta, e nio pode correr através
de terreno dificil. Vocé pode manter a corrida durante um ntimero
de rodadas igual a seu valor de Constituigio. Apds isso, deve fazer
um teste de Constituigao (CD 10 +1 por teste anterior) por rodada
para continuar correndo. Se falhar, precisa parar e descansar um
minuto antes correr novamente.

Escalar: vocé pode subir em 4rvores, muros, encostas escarpa-
das e outras superficies inclinadas. Faga um teste sempre que exe-
cutar uma a¢do de movimento em superficie inclinada ou vertical.
Em caso de sucesso vocé avanga metade de seu deslocamento, ou
se mantém no lugar (caso esteja fazendo outra coisa). Se falhar, nio
consegue executar a agio de movimento. E se falhar por 5 ou mais
vocé cai da altura que tinha alcangado.

A dificuldade depende das condigoes da escalada: CD 5 para
uma encosta {ingreme, CD 10 para um muro com ajuda de uma
corda, CD 15 para uma 4rvore, CD 20 para um muro com algu-
mas reentrincias ou CD 25 para uma parede muito lisa, quase
sem apoios.

Vocé precisa ter as duas maos livres para escalar. Pode se apoiar
com uma mao para fazer uma agao que use apenas uma mao, mas
nio pode avancar assim. Como nao pode se mexer para evitar um
ataque, vocé é considerado desprevenido quando estd escalando.
Toda vez que sofre dano quando estd escalando, deve fazer um
novo teste de Atletismo; em caso de falha vocé cai.

Natagio: vocé pode nadar, mergulhar e se desviar de obstdculos
submersos. Cada rodada na 4gua exige uma a¢io de movimento e um
teste de Adetismo (CD 10 para dgua calma, 15 para agitada, 20 para
tempestuosa). Em caso de sucesso vocé avanga metade de seu deslo-
camento. Se falhar no teste vocé consegue boiar, mas nio avancar; e
se falhar por 5 ou mais vocé afunda. Vocé pode gastar uma segunda
acio de movimento na mesma rodada para outro teste de Adetismo.




Se estiver submerso (porque falhou no teste ou mergulhou
intencionalmente), deve prender a respiracio. Vocé pode prender
a respiragdo por uma quantidade de rodadas igual a seu valor de
Constitui¢do. Esgotado esse tempo, deve fazer um teste de Consti-
tuicdo por rodada (CD 10 +1 por cada teste anterior). Se falhar, se
afoga (¢ reduzido a 0 pontos de vida). Se continuar submerso, na
préxima rodada vai para —1 PV. Na rodada seguinte, morre.

Saltar: vocé pode pular sobre buracos ou obstéculos, ou al-
cangar algo elevado. Para um salto longo, CD 10 para 1,5m; 15
para 3m; 20 para 4,5m; 25 para 6m e assim por diante. Para um
salto em altura, CD 10 para 50cm; 20 para 1m; 30 para 1,5m e
assim por diante. Vocé deve ter pelo menos 6m para correr e pegar
impulso (sem esse espaco, a CD aumenta em +10).

Ao pular de um lugar
elevado, um teste de Atle-
tismo (CD 15) reduz em
1d6 o dano da queda.

Saltar ¢ parte de seu mo-
vimento, e nao exige uma agio.

Atuacao
Carisma

Vocé pode impres-
sionar uma plateia com
sua mdsica, canto, poe- |
sia ou outra manifesta-
¢do artistica. \

Assim como Co-
nhecimento e Oficio, Atu-
agdo na verdade sio vdrias pe-
ricias diferentes. Vocé pode ser
treinado em vdrias pericias de
Atuagio, cada uma escolhida
como uma pericia separada.

* Dramaturgia (comédia,
drama, mimica).

* Danga (balé, danca do ventre, valsa).

¢ Musica (bandolim, canto, flauta, har- \!\
pa, tambor, piano). —
* Oratéria (discursos, poesia).

Seu desempenho como artista depende do B j
resultado de seu teste: 15 para uma performance \|
rotineira (0 minimo necessdrio para que nao jo-
guem tomates...), 25 para uma grande atuagio
e 35 para um espetdculo inesquecivel, capaz de |
agradar aos reis! !

Cavalgar
Destreza

Vocé sabe conduzir animais treinados para montaria, como
cavalos, grifos e trobos.

Coisas simples nao exigem testes. Vocé pode colocar uma sela,
montar, cavalgar em velocidade normal e desmontar do animal sem
problemas. Apenas situacoes de combate ou perigo exigem testes.

Montar ou desmontar rapidamente (CD 20): vocé pode
montar ou desmontar como uma agio livre (o normal ¢ gastar uma
a¢ao de movimento). Se falhar por 5 ou mais, vocé cai no chio.

Cavalgar rapidamente (CD 15): com uma agio de movi-
mento, vocé consegue esporear sua montaria e aumentar seu des-
locamento em +3m durante uma rodada. Esta manobra causa 2
pontos de dano & montaria.

Guiar com os joelhos (CD 10): com uma agio livre
l\ vocé consegue guiar sua montaria apenas com os joelhos,
deixando as mios livres para lutar, durante
uma rodada. Se falhar, precisa usar pelo
menos uma mao guiar a montaria, ou
deixd-la parada durante esta rodada.

Permanecer na sela: se vocé ou sua
montaria sofrem dano, vocé deve realizar
um teste de Cavalgar (CD igual ao dano

sofrido) como uma agao livre. Se falhar,
vocé cai e sofre 1d6 pontos de dano.

Saltar (CD 15):
vocé faz sua montaria
saltar um obsticulo.
Se vocé falhar, cai da

montaria durante o salto
e sofre 1d6 pontos de dano (ou
mais, dependendo do obstéculo...).
Este uso da pericia
¢ parte do movimen-
to da montaria, e nio
exige uma agio.

Animais nio domesticados,

ou nao adequados como mon-

taria, impoem uma penalidade
de =5 em testes de Cavalgar.
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Capitulo 4: Pericias

Conhecimento
Inteligéncia * Treinada

Esta pericia representa o estudo de algum tipo de assunto,
possivelmente uma disciplina académica ou cientifica.

Assim como Atuacio e Oficio, Conhecimento na verdade sao
vérias pericias diferentes. Vocé pode ser treinado em vdrias pericias
de Conhecimento, cada uma escolhida como uma pericia separada.

* Arcano (mistérios sobrenaturais, tradigoes mdgicas, simbo-
los arcanos, frases cripticas, construtos, dragoes).

* Engenharia (castelos, pontes, cavernas).
* Geografia (terrenos, climas, povos).

* Histéria (datas importantes, lendas, tradicoes).

* Natureza (animais, fadas, plantas, estacoes e ciclos).

* Nobreza (linhagens, herdldica, cavalaria,;.:'p’fé“féqfhgli— i
dades, leis). i >

* Religido (deuses do Pantedo, deuses menores,
tradi¢oes eclesidsticas, simbolos sagrados, espiritos,
MOrtos-vivos). o

e Tormenta (fenémenos da Tempestade,
caracteristicas dos deménios e Lordes da Tor-
menta, simbiontes, cultos).

Decifrar escrita: um teste pode decifrar
inscri¢oes em idiomas antigos ou desconhe-
cidos — como aqueles normalmente en-
contrados em masmorras — ou entender
mensagens arcaicas ou incompletas. O
texto deve estar ligado ao Conhecimen-
to que vocé tem. CD 20 para mensagens
e avisos simples, 25 para textos comuns e
30 para escritos intrincados, exdticos ou
arcaicos.

Cada sucesso equivale a uma pdgina
de texto e leva 1 minuto. Se falhar por 5 ou
mais, vocé tira uma conclusio falsa a res-
peito do texto.

Entender mistério: como uma agio
completa, vocé pode tentar desvendar um
mistério que tinha ligacio com seu Conhe-
cimento. CD 10 para assuntos simples, 15
para normais, 20 a 30 para dificeis.

Identificar criatura: vocé pode
identificar uma criatura que tenha li-
gacio com o Conhecimento escolhido
(por exemplo, fadas para Conhecimen-
to [natureza]), assim como seus podere
e vulnerabilidades, como uma a¢io com
pleta. CD 10 + nivel da criatura. Cada
sucesso permite lembrar uma informa-
¢do util a respeito do monstro. Se falhar
por 5 ou mais, tira uma conclusio errada
(por exemplo, acreditar que determinado
monstro ¢ vulnerdvel a fogo, quando na
verdade ¢ vulnerdvel a frio).

>

Cura
Sabedoria

Vocé pode tratar de ferimentos, doengas e venenos.

Primeiros socorros (CD 15): com uma agio padrio, vocé
pode estabilizar um personagem que esteja sangrando (veja a pégi-
na 229), fazendo com que ele pare de perder PV.

Cuidados prolongados (CD 15): vocé pode tratar uma pes-
soa ferida para que ela se recupere mais rapidamente. Se vocé for
bem-sucedido no teste, ela recupera o dobro dos pontos de vida
por cura natural (veja na pdgina 218) neste dia. Este uso leva uma
hora, e 0 nimero mdximo de pessoas que vocé pode tratar por dia

é igualé}a_g{aduagéo nesta piffcia.

o | ;




Tratar doenga: faca um teste contra a CD da doenga. Em
caso de sucesso, o paciente recebe +5 em seu préximo teste de For-
titude contra a doenga. Este uso gasta uma hora.

Tratar veneno: contra um veneno que nao seja de efeito ime-
diato, faca um teste contra a CD do veneno. Em caso de sucesso,
o paciente recebe +5 em seu préximo teste de Fortitude contra o
veneno. Este uso gasta uma acio padrao.

Usar esta pericia exige um kit de medicamentos. Sem ele, vocé
sofre penalidade de —5 em testes de Cura. Vocé pode usar a pericia
Cura em si mesmo, mas sofre uma penalidade de -5 no teste.

Diplomacia
Carisma

Vocé pode negociar por melhores acordos, ou dialogar para
mudar a opinido de outras pessoas.

Barganha: comprando ou vendendo algo, vocé pode tentar
barganhar. Vocé e o outro negociante fazem testes opostos de Di-
plomacia. Se ganhar, vocé¢ muda o preco em 10% a seu favor. Se
ganhar por 10 pontos de diferenca ou mais, muda em 20%. Mas se
perder por 5 ou mais, vocé ofende o negociante — ele nio voltard
a tratar com vocé durante pelo menos uma semana.

Mudar atitude: vocé pode mudar a atitude de alguém em uma
categoria (veja adiante), para melhor ou pior, a sua escolha. Um teste
de Diplomacia é oposto ao teste de Intuicio do alvo. A tentativa leva
um minuto; em caso de urgéncia vocé pode tentar 0 mesmo como
uma agio completa (para evitar uma briga, por exemplo), mas sofre
penalidade de —10 no teste. Vocé pode mudar a atitude de alguém
apenas uma vez por dia. Se vocé falhar por 5 ou mais, a atitude do
alvo vai na dire¢do contrdria.

Atitude
Hostil

O alvo...

Quer muito prejudicar o personagem, mesmo
que precise se arriscar para isso. Pode atacar ou
sabotar o personagem.

Inamistoso  Deseja mal ao personagem, mas nio a ponto de
correr perigo. Pode enganar o personagem, criar

intrigas sobre ele...

Indiferente  Nio se importa com o personagem, vai tratd-lo

normalmente.

Amistoso Deseja bem ao personagem, mas nao se arriscard
para ajudd-lo. Pode dar conselhos e fornecer

ajuda limitada.

Prestativo Estd disposto a ajudar, mesmo correndo

perigo. Pode acompanhar e lutar ao lado do

personagem.

Enganacao
Carisma
Vocé engana pessoas com mentiras, falsificagoes e disfarces.

Blefar: vocé pode levar outras pessoas a tirar conclusoes erra-
das sobre algo ou alguém. Um teste de Enganagio ¢ oposto ao teste
de Intuigio da vitima. Circunstincias positivas e negativas pesam

muito no resultado de um blefe (veja 0 quadro). Um teste bem-
-sucedido indica que o alvo reage como o personagem deseja, pelo
menos por um breve periodo de tempo (1 rodada), ou acredita em
algo que o personagem quer. Blefar gasta uma ago padrio.

Disfarce: com um pouco de maquiagem e alguns truques,
vocé consegue mudar sua aparéncia ou a de outra pessoa.

Faga um teste de Enganagao contra um teste de Percepcio de
quem prestar atengdo em vocé. Em caso de sucesso, a pessoa acre-
dita em seu disfarce; caso contrério, percebe que hd algo errado em
sua aparéncia. Disfarces complexos impoem penalidades: —2 para
sexo oposto, —2 para uma raga diferente, e —2 para idade muito
diferente. Estas penalidades sdo cumulativas.

Como ¢ mais dificil fingir ser alguém conhecido, aqueles que
conhecem essa pessoa recebem bonus em seus testes de Percepcio:
+2 se apenas conhece de vista, +5 para amigo, +10 para intimo.

Um disfarce exige pelo menos dez minutos e um kit de disfar-
ces. Sem o kit, vocé sofre penalidade de —5 nos testes de Enganacao
para fazer um disfarce.

Falsificagao: vocé pode forjar documentos.

Faca um teste de Enganacio contra um teste de Percepgio de
quem examina o documento falsificado. Em caso de sucesso, o exa-
minador acredita que o documento ¢é valido; caso contrdrio, ela per-
cebe que ¢ falso. Documentos complexos imp6em penalidades: —2
para um documento desconhecido pelo falsificador; —2 para docu-
mentos complexos (como decretos reais ou ordens militares); -2 se
inclui uma assinatura especifica. Estas penalidades sao cumulativas.

Certas circunstincias também modificam o teste do examina-
dor: =2 se ele nunca viu um documento real; +2 se estiver habitua-
do a ver esse tipo de documento; +2 ao analisar com muita aten¢ao
(por exemplo, guardas inspecionando criteriosamente os convites
para uma festa restrita). Estes modificadores sao cumulativos.

Como Blefar

Aqui estao alguns exemplos de circunstincias de Enga-
nagio e o modificador:

e O alvo deseja acreditar no personagem (CD -5).
as tenho certeza de que vocé deixou cair esta peca de ouro.
Nio é mesmo sua?”

«

e O blefe é verossimil e nio afetard muito o alvo
(CD+0). “Um ladrio goblin, vocé disse? Néo, nio vi ninguém
assim passar por aqui.”

* O blefe ¢ um pouco dificil de acreditar ou colocard
a vitima em perigo (CD+5). “Rdpido, preciso da sua espada!
Vem vindo um orc nesta direcio!”

¢ O blefe ¢ dificil de acreditar ou colocard a vitima em
grande perigo (CD+10). “Sim, entendo que seu mestre deixou
vocé protegendo o laboratdrio, mas ele acaba de me pedir para
apanhar sua bola de cristal ai dentro. Nio vamos querer pro-
blemas com o mestre, certo?”

e O blefe ¢é muito fantdstico; é quase impossivel se
acreditar nele (CD+20). “Sim, foi o que eu disse! Aurakas foi
substituido por um homem-serpente e agora governa em nome
de Sszzaas! Temos que fazer alguma coisa!”
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Capitulo 4

Usada em conjunto com Oficio (veja adiante), vocé também
pode forjar versoes falsas de outros objetos (joias, por exemplo).
Use a pericia Oficio para fabricar a peca, e entao um teste de Falsi-
ficagdo para que ela se pareca com o artigo genuino.

Fintar: para confundir um inimigo, faga um teste de Engana-
¢d0 oposto a um teste de Iniciativa do alvo. Em caso de sucesso, o
oponente estard desprevenido quando vocé fizer seu proximo ata-
que contra ele, mas apenas até o fim da préxima rodada.

Furtividade

Destreza * Armadura

Vocé pode desaparecer nas sombras, andar sem fazer barulho,
sumir na multidao, seguir alguém sem ser notado...

Faca um teste de Furtividade opostos pelos testes de Percep-
¢ao daqueles que poderiam notd-lo. Vocé nio ¢é percebido pelas
pessoas contra as quais tenha sido bem-sucedido.

Usar furtividade exige algum tipo de cobertura ou camufla-
gem entre vocé e seus alvos — escuriddo, folhagens, outras pessoas
com as quais vocé consiga se misturar, etc. Ou entdo seus alvos
devem estar de costas ou atentos a outra coisa.

Vocé deve ficar parado ou se mover lentamente, com metade
do deslocamento (ou entdo com a mesma velocidade das pessoas em
volta, se houver). Em deslocamento normal vocé sofre —=5 em seu
teste, e —20 em corrida ou investida. Um teste de Furtividade numa
rodada em que vocé ataque também sofre penalidade de —20.

Vocé nao pode fazer um teste de Furtividade contra alguém
que esteja olhando diretamente para vocé — mesmo que se esconda
atrds de algo, o observador saberd que vocé estd ali. No entanto,
vocé pode usar um blefe (veja a pericia Enganacio) para criar uma
distragao e, em caso de sucesso, tentar se esconder.

Usar esta pericia ¢ parte de sua agio de movimento.

ldentificar Magia

Inteligéncia * Treinada

Esta pericia envolve o conhecimento e manipulagio de magia
e itens mdgicos.

Identificar magia: quando alguém lan¢a uma magia, vocé
pode adivinhar qual ¢ através de seus gestos e palavras (CD 15 +
nivel da magia), antes que ela seja efetivamente conjurada. Vocé
também pode identificar uma magia que jd tenha sido lancada e
que esteja funcionando (CD 20 + nivel da magia). Identificar uma
magia é uma reagio.

Identificar pogiao (CD 20): identificar uma pogao exige pelo
menos 1 minuto.

Langar magia de armadura: armaduras interferem com os
gestos delicados necessdrios para conjurar. Lancar uma magia ar-
cana usando armaduras de qualquer tipo exige um teste (CD 25 +
nivel da magia). O teste sofre penalidade de armadura. Se falhar,
a magia nio funciona, mas mesmo assim gasta pontos de magia.

Usar instrumento magico (CD 25): vocé pode “enganar”
ag P g
um item mdgico para que funcione com vocé, mesmo quando

nio deveria. Por exemplo, pode golpear com uma espada sagrada
que funciona apenas nas mios de pessoas Bondosas (mesmo que
vocé ndo seja), ou vestir uma capa mdgica feita para elfos mesmo
que vocé seja humano, ou atravessar um portio mégico construido
para permitir apenas a passagem de druidas. Faca o teste para cada
ativagdo do item (para pergaminhos, varinhas...) ou a cada hora
(para armas, armaduras, anéis...).

Iniciativa
Destreza

Esta pericia, muito importante em combate, determina sua
velocidade de reagdo em situagoes de perigo.

Iniciativa em combate: quando um combate se inicia, cada
personagem envolvido faz um teste de Iniciativa. Aqueles com re-
sultados mais altos agem primeiro.

Evitar finta: quando um oponente tenta fintar vocé em com-
bate, vocé faz um teste de Iniciativa contra o teste de Enganacio
dele. Se vocé é bem-sucedido, a finta falha.

Intimidacao
Carisma

Vocé pode forcar outros a obedecé-lo através de ameagas, co-
agio, ou apenas fazendo cara feia.

Com um teste bem-sucedido, vocé obriga alguém a fazer algo
ou se comportar de determinada maneira. O teste de Intimidacao
¢ oposto ao teste de Vontade da pessoa ameacada. Quaisquer mo-
dificadores da vitima contra efeitos de medo também se aplicam
ao teste de Vontade (por exemplo, se estd sendo inspirada por um
bardo). Personagens imunes a medo (como paladinos) nao podem
ser intimidados.

Em caso de sucesso, a vitima colabora enquanto estiver em
sua presenca, ¢ por mais 1d6x10 minutos. Depois desse tempo ela
se torna inamistosa, ou até hostil. Se vocé falha no teste por 5 ou
mais, a vitima nao obedece — ou faz o oposto do ordenado.

Intuicao
Sabedoria

Vocé pode usar seu “sexto sentido” para nio ser enganado e
perceber uma situacio estranha. Use esta pericia para coisas que
nio poderiam ser percebidas através dos sentidos normais (isto ¢,
com a pericia Percep¢ao).

Desacreditar (CD 20 ou 20 + nivel da magia): vocé percebe
algo errado, mesmo sem nenhum sinal aparente; uma pessoa agin-
do de forma estranha por estar enfeiticada; uma parede que nio
deveria estar ali (pois na verdade é uma ilusio); ou um monstro
que ndo deveria existir na regido — porque na verdade é uma cria-
tura transformada, ou foi conjurado por um mago.

Sentir motivagao: vocé percebe se alguém estd mentindo. Um
teste bem-sucedido faz com que vocé nio seja afetado por um blefe
(veja a pericia Enganagio). Vocé pode também usar esta pericia para
ter um “palpite” sobre a confiabilidade de uma pessoa (CD 20).



Ladinagem
Destreza * Treinada * Armadura

Com mios leves e mente suja, vocé sabe exercer as tarefas
“profissionais” de um ladrio.

Abrir fechaduras: com uma agio completa, vocé pode abrir
uma fechadura trancada (isto ¢, sem ter a chave). Uma fechadura
simples (porta da frente de uma casa) tem CD 20. Uma fecha-
dura média (prisio, bat...) tem CD 25. E uma fechadura
superior (cofre, cAmara do tesouro...) tem CD 30. /

Este uso exige um kit de ladrdo. Sem ele, vocé sofre
uma penalidade de —5 no teste.

Ocultar item: vocé pode gastar uma agio padrio
para esconder um item em seu corpo. O objeto deve ser
pelo menos uma categoria de tamanho menor que vocé.

Faca um teste de Ladinagem contra um teste de Per-
cepgio de qualquer um que possa vé-lo. Para um objeto uma
categoria menor que vocé, seu teste sofre penalidade de —5; duas
categorias menor, 0; trés categorias menor, +5; quatro ou mais
categorias menor, +10. Se uma pessoa revistar vocé, recebe
+10 no teste de Percepgio.

Operar mecanismo: esta pericia permite desabilitar,
reativar ou sabotar (mas nio consertar) dispositivos mecani-
cos diversos, como fechaduras, armadilhas, veiculos e armas
de fogo. Vocé também pode sabotar aparatos para que fun-
cionem por algum um tempo, falhando apenas mais tarde
(normalmente apés 1d4 rodadas ou minutos de uso).

Usar esta pericia leva 1d4 rodadas, e a dificuldade de-
pende da complexidade da tarefa. Uma agio simples (emper-
rar uma fechadura ou arma de fogo) tem CD 10. Uma agio mé-
dia (sabotar uma roda de carroga, ponte levadiga ou baldo goblin)
tem CD 15. Uma acéo dificil (desativar ou reativar uma armadi-
lha) tem CD 20. Por fim, uma agio muito complexa (como
desativar ou reativar uma armadilha avancada, ou sabotar um
canhdo naval para explodir quando utilizado) tem CD 25.

Se falhar por 5 ou mais, alguma coisa saiu muito
errada: se é uma armadilha, ela se ativa; se estiver ten-
tando uma sabotagem, vocé acha que o mecanismo estd
desabilitado, mas na verdade ele ainda funciona normalmente.

Este uso exige um kit de ladrdo. Sem ele, vocé sofre uma
penalidade de -5 no teste.

Prestidigitagao (CD 20): vocé consegue surrupiar ou plantar
objetos nos bolsos de outras pessoas sem que elas percebam.

Faca um teste de Ladinagem (CD 20). Em caso de sucesso, vocé
consegue pegar (ou colocar) o que queria. A vitima tem direito a um
teste de Percepgio (CD igual ao resultado de seu teste de Ladinagem).
Se tiver sucesso, ela percebe sua tentativa, tenha vocé conseguido ou
nio. Tentar surrupiar ou plantar algo gasta uma agio padrio.

Usar instrumento mégico (CD 25): vocé pode “enganar” um
item médgico para que funcione com vocé, mesmo quando nio de-
veria. Por exemplo, pode golpear com uma espada sagrada que fun-
ciona apenas nas mios de pessoas Bondosas (mesmo que vocé nio
seja), ou vestir uma capa mdgica feita para elfos mesmo que vocé seja
humano. Faga o teste para cada ativagio do item (para pergaminhos,
varinhas...) ou a cada hora (para armas, armaduras, anéis...).

Obter Informacao
Carisma

Vocé pode fazer contatos, ouvir os rumores locais e descobrir
informagdes especificas — como a localizagio de uma masmorra
ou o esconderijo de um bandido.

Usar esta pericia exige um dia inteiro, e algumas moedas para
gastar em bebidas. A dificuldade do teste, assim como o dinheiro
que vai gastar, dependem da informacio que vocé quer descobrir.

Informagées gerais (“Quem ¢ o guerreiro mais forte da al-
deia?”) tém CD 10 e custam 1d6 TO. Informagées especificas
(“Quem ¢ o ancido que estd sempre ao lado do rei?”) tm CD
15 e custam 1d10 TO. Informagoes restritas, que poucas pessoas
conhecem (“O que fazem naquela torre misteriosa?”), tém CD 20
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Pericias Antigas e Novas

TorMmENTA RPG ¢ compativel com outros jogos que
usam o Sistema D20. As pericias funcionam da mesma forma.
No entanto, sua lista de pericias ¢ diferente — algumas peri-
cias antigas, por serem redundantes ou pouco tteis sozinhas,
foram combinadas com outras.

Isso nio prejudica a compatibilidade. Se uma aventura
D20 pede um teste de Observar, faca o teste usando a pe-
ricia correspondente (Percep¢o, neste caso). Se uma ficha
de personagem tem Decifrar Escrita, considere em vez disso
Conhecimento. Se uma classe de prestigio exige graduagoes
em Blefar, substitua por Enganacio. E assim por diante.

Eis as pericias antigas, e como ficaram agora.
Abrir Fechaduras * Ladinagem

Arte da Fuga * Acrobacia

Avaliaggo » Oficio

Blefar » Enganagio

Concentragio * Esta pericia foi substituida por testes de
Vontade (ou, para conjuragio, Identificar Magia). Se uma
regra exige graduacoes em Concentragdo, em vez disso use
seu bonus base de Vontade.

Decifrar Escrita * Conhecimento
Disfarce * Enganacio

Equilibrio ® Acrobacia

Escalar ® Atletismo

Esconder-se » Furtividade

Falar Idioma * Nao é mais considerada uma pericia.
Seus idiomas conhecidos dependem apenas de seu modi-
ficador de Inteligéncia, aqueles oferecidos por raca e classe
ou o talento Linguista. Para idiomas desconhecidos, faga
testes de Conhecimento ligados ao assunto em questao.

Falsificagdo * Enganacio
Natagio * Atletismo

Observar ® Percepgio

Operar Mecanismo * Ladinagem
Ouwir * Percepgio
Prestidigitacio ® Ladinagem
Procurar ® Percep¢ao

Profissdo * Oficio

Saltar » Adetismo

Sentir Motivagio  Intuigao

Usar Cordas * Esta pericia foi substituida por testes de
Destreza. Se uma regra exige graduagées em Usar Cordas,
em vez disso use seu bonus base de Reflexos.

Usar Instrumento Mdgico * Identificar Magia ou
Ladinagem

e custam 3d6 TO. Por fim, informagoes protegidas, que podem
colocar em risco quem responder a pergunta (“Quem ¢ o lider da
guilda dos ladrées?”), tém CD 25 e custam 3d10 TO.

Vocé pode pagar o dobro do dinheiro (mas tem que fazer a
escolha antes da quantia ser rolada) para um bonus de +2 no teste.

Oficio
Inteligéncia

Esta pericia representa a prdtica de algum tipo de artesanato
ou comércio.

Assim como Atuacgio e Conhecimento, Oficio na verdade sio
vérias pericias diferentes. Vocé pode ser treinado em vdrias pericias
de Oficio, cada uma escolhida como uma pericia separada. A se-
guir estdo alguns exemplos de Oficio.

* Alquimia (4cidos, po¢des, venenos).

* Alvenaria (itens e construgdes de pedra).

* Carpintaria (itens e constru¢oes de madeira).

* Joalheria (lapidacdo, pedras preciosas).

* Metalurgia (armas, armaduras e itens de metal).
* Uma arte, como escrita, escultura ou pintura.

* Uma profissio, como cozinheiro, fazendeiro, pescador, es-
talajadeiro ou pastor.

Avaliagao: um teste pode estimar o valor de um item ligado a
seu Oficio — desde algo que vocé consiga fabricar até um instru-
mento ou ferramenta que esteja habituado a usar —, conseguindo
diferenciar uma peca de qualidade de uma inferior. Avaliar itens
comuns ou conhecidos tem CD 10. Uma falha significa que vocé
estimou entre 50% a 150% (2d6+3 vezes 10%) do valor verdadei-
ro. Avaliar um item raro ou exético tem CD 20, e neste caso falhar
indica que vocé nio sabe o valor do item.

Um teste de Oficio também pode substituir um teste de Per-
cepgao para perceber uma falsificagio. Neste caso, vocé recebe +2
em seu teste de Oficio.

Fabricar item: fabricar um item exige matéria-prima no valor
de um tergo do preco original do item (veja em “Equipamento”).
O tempo necessério ¢ uma semana por cada 100 TO. No fim desse
periodo, faga um teste de Oficio. Se tiver sucesso, o item estd pron-
to. Se falhar, pode gastar mais uma semana para tentar de novo.
Vocé pode fazer quantas tentativas quiser — mas se falhar por 5
ou mais em qualquer dos testes, vocé estraga as matérias-primas e
precisa recomegar do zero.

A dificuldade depende do tipo e complexidade do item. Itens
muito simples (como uma colher de pau) tém CD 10. Itens tipicos
(caldeirdo de ferro, retrato, arma simples, armadura leve...) tém
CD 15. Itens complexos (sino, arma marcial, armadura média...)
tém CD 20. Por fim, itens de qualidade superior (fechadura, re-
l6gio, arma de fogo, armadura pesada...) tém CD 25. Vocé pode
aceitar uma penalidade de —5 no teste para tentar fabricar o item
na metade do tempo (3 dias para um item de até 100 TO, 1 sema-
na para um item de até 200 TO, e assim por diante).

Consertar item: geralmente, reparar um item tem a mesma
CD necessdria para fabricd-lo. Cada tentativa consome um dia in-




teiro de trabalho e um quinto do prego original do item. Em caso
de falha, o tempo e dinheiro sio perdidos — mas vocé sempre
pode tentar novamente.

Sustento: vocé pode praticar seu trabalho e tirar sustento
dele. Com uma semana de trabalho em um teste de Oficio, vocé
ganha 1 Tibar de ouro por cada ponto que seu teste exceder 15. Por
exemplo, se teve um resultado final 19, ganha 4 TO pela semana
de trabalho. Trabalhadores treinados ganham uma média de 1 TO
por semana, enquanto trabalhadores sem treinamento recebem em
média 1 peca de prata por dia.

Esta pericia exige um kit de artesio. Sem ele, vocé sofre uma
penalidade de -5 no teste.

Percepc¢ao
Sabedoria

Esta pericia ¢ utilizada para perceber coisas através dos sen-
tidos — normalmente visio ou audi¢io, embora outras criaturas
possam contar com sentidos diferentes.

Observar: vocé pode notar coisas, pessoas ou criaturas es-
condidas. O teste é oposto ao teste de Furtividade do personagem
tentando ndo ser visto. As vezes o alvo no estd se escondendo
intencionalmente, mas ainda assim exige um teste de Percep¢io
para ser notado. Nestes casos a dificuldade varia entre CD 5 (uma
pessoa em uma praga com pouco movimento) até 20 (um soldado
especifico em meio a uma grande batalha).

Esta pericia também ¢ usada para ver através de um disfarce,
perceber um documento falso (veja a pericia Enganagio) e ler

ldbios (CD 20).

Ouvir: vocé pode tentar coisas como uma conversa distante
ou um inimigo tentando se aproximar em siléncio. Em masmorras,
¢ bastante prudente parar para escutar antes de entrar em um novo
corredor ou aposento.

A dificuldade depende da intensidade do barulho. Uma con-
versa casual proxima tem CD 0 — ou seja, a menos que exista
alguma penalidade (veja adiante), vocé é bem-sucedido automati-
camente. Ouvir pessoas sussurrando tem CD 15. Ouvir do outro
lado de uma porta adiciona aumenta a CD em +5.

Ouvir alguém se aproximando sorrateiramente exige um teste
de Percepgio contra o teste de Furtividade da criatura. Perceber
criaturas invisiveis tem CD 20, ou +10 no teste de Furtividade da
criatura, o que for maior. Mesmo que vocé seja bem-sucedido no
teste, ainda sofre penalidades normais por lutar sem ver o inimigo.

Mesmo dormindo vocé pode fazer testes de Percepgio para
ouvir algo, mas sofre uma penalidade de —10; um sucesso faz
vocé acordar.

Procurar: examinando atentamente uma coisa ou local, vocé
pode perceber detalhes tteis ou encontrar algo que estava procu- "

5 7 ] .\
rando. Vocé precisa estar a pelo menos 3m do item a ser examina

* Procurar um item especifico dentro de um bat cheio de

objetos: CD 10.
* Encontrar uma porta secreta: CD 20.

* Perceber uma porta secreta muito bem escondida: CD 30.

* Encontrar armadilhas (apenas personagens com esta habili-
dade de classe): CD 20 ou maior. Para armadilhas mégicas, CD 25
+ nivel da magia usada.

Um teste de Percep¢io pode revelar rastros, mas para iden-
tificd-los e segui-los vocé deve usar Sobrevivéncia e possuir o ta-
lento Rastrear.

Sobrevivéncia
Sabedoria

Vocé pode guiar um grupo através dos ermos, cagar animais,
ou reconhecer e evitar perigos da natureza.

Vocé é capaz de avancar sem se perder e manter a si mesmo e
seus companheiros alimentados em 4reas selvagens. Um teste bem-
-sucedido por dia garante a sobrevivéncia de um pequeno grupo
(vocé e mais quatro ou cinco pessoas). A dificuldade depende do
tipo de ambiente: CD 15 para planicies e dreas costeiras; CD 20
para florestas ou pantanos e CD 25 para desertos ou montanhas.
Regies especialmente dridas ou estéreis e clima ruim (neve, tem-
pestade, etc.) impéem uma penalidade de =5 (cumulativa).

Se vocé tem o talento Rastrear, pode usar Sobrevivéncia para
reconhecer e seguir rastros.
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Capitulo 5

Talentos

Eram trés, tinham machados e armaduras, e seus rostos
ndo escondiam a vontade de me matan.

Eles urraram, ergueram as armas, mas fui mais rd-
pido. O conhecimento do combate chegava a mim como um
instinto, algum treinamento antigo, enterrado sob a falta
de memdria. Em menos de um instante, eu jd tinha minha
espada na mao, e golpeava.

Atingi o primeiro na cara, um talho fundo que espirrou
sangue. O homem soltou o machado, levou as mdos ao rosto,
cambaleou e caiu. Continuei a descrever um arco com a limina,
atingi o segundo no peito. Foi um belo golpe, forte, empurrou-o
dois passos, mas a armadura o protegeu.

O terceiro ergueu o machado e desceu-o com for¢a na
minha direcio. Saltei para o beco. A ldmina passou a centi-
metros da minha cabe¢ca — com tanta poténcia, o golpe foi
selvagem e pouco preciso, e consegui me esquivar. O inimigo
que eu atacara e ainda estava de pé girou o machado e acertou
meu ombro, arrancando sangue.

Flappo correu para o beco, tentando atrair a atengio
dos dois. Mas eles nio tiravam os olhos de mim. Abaixei-
-me, peguei o machado do adversirio que eu derrubara e
arremessei-o para o meu amigo. Flappo agarrou o cabo da
arma no ar, mas entio ficou olhando para aquilo como se
Jfosse um bicho perigoso, sem saber o que fazer.

— Ladprées nio usam machados! — disse Flappo.

Os dois inimigos golpearam na minha direcio. Corri até
eles. Estendi os bragos e girei o corpo, berrando, senti a ldmina
encontrar ambos. Deram uns passos, e catram.

— Conbhego alguns amigos hd anos, e eles nunca me mete-
ram em tanta encrenca quanto vocé — disse o halfling.

Eu estava ajoelhado perto dos corpos. O primeiro que
derrubei ainda estava vivo.

— Desculpe — falei. — Nio sabia que estaria colocando-
-0 em perigo. Néio sei como posso estar sendo cacado.

Flappo me olhou por um instante.

— Um pedido de desculpas era tudo que eu queria ouvir
— sorriu. — E foi culpa minha, por ser tio curioso. Bem que
minha mae falava que os halflings de boa estirpe nio saem pelo
mundo procurando dores de cabeca.

Ele se juntou a mim, perto do inimigo sobrevivente.

— Quem sdo vocés? — eu disse para o homem. — Por que
querem me matar?

— Vocé jd estd morto — murmurou o desconhecido, com

dificuldade.
— Nio, vocé estd quase morto — disse Flappo.

— Se Gideon quer vocé morto — um sorriso fraco, quase
sem vida — entdo vocé vai morrer.

O homem entdio cuspiu uma golfada de sangue, e exalou
um tiltimo suspiro. Amoleceu. Estava com os deuses.

Ergui-me, meio nauseado. Flappo fez o mesmo. Senti-
-me dividido entre a necessidade de correr, antes que mais
inimigos ou a milicia chegassem, e o remorso pelos homens
que havia matado.
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— Temos um nome, pelo menos — disse o halfling.
— Gideon — eu falei, tentando lembrar de algo.

— Apenas gente poderosa tem seus proprios soldados,
rapz. Ainda mais guerreiros experientes como esses. Esse tal
Gideon quer sua cabega... E jd deve ter conseguido muitas
cabegas antes.

Talentos siao vantagens que fornecem novas capacidades
ao personagem, ou melhoram aquelas que ele ja possui.

Vocé recebe um talento no 1° nivel e a cada dois niveis se-
guintes (3°, 5°, 7°...). Além disso, todas as classes (e certas ragas)
fornecem talentos adicionais.

Por exemplo, Katabrok, guerreiro humano de 1° nivel, tem
quatro talentos: um por ser um personagem de 1° nivel, dois por
ser humano, e um por ser um guerreiro de 1° nivel. Ele escolhe Ini-
ciativa Aprimorada, que permite rolar novamente testes de Inicia-
tiva; Foco em Arma (mangual), que fornece +1 em jogadas de ata-
que com essa arma; Reflexos Rdpidos, que oferece +2 em testes de
Reflexos; e Ataque Poderoso, que permite sofrer uma penalidade
em jogadas de ataque para receber um bonus em jogadas de dano.

Além destes, como todo guerreiro de 1° nivel, Katabrok tam-
bém recebe Usar Armaduras (leves, médias e pesadas), Usar Armas
(simples e marciais), Usar Escudos e Fortitude Maior.

Chegando ao 2° nivel, Katabrok tem direito a um novo talen-
to de combate, uma habilidade do guerreiro. Ele escolhe Trespassar,
que fornece um ataque adicional quando ele derrota um inimigo.

No 3° nivel, Katabrok recebe outro talento qualquer, por ser
um personagem de 3° nivel. Ele escolhe Corrida, que aumenta
seu deslocamento.

Grupos de Talentos
Os talentos sio organizados da seguinte forma:

* Combate: aprimoram habilidades de combate, ou oferecem
manobras especiais.

® Pericias: aprimoram o uso de pericias, ou oferecem novas
utilizagbes para elas.

* Magia: permitem a personagens conjuradores langar magias
de formas diferentes ou mais eficazes.

* Poderes Concedidos: fornecem habilidades especiais para
devotos dos deuses.

* Tormenta: fornecem habilidades ligadas & tempestade rubra.
Sao poderosos, mas o prego por aceité-los ¢ alto...

* Destino: talentos que nio se encaixam em nenhum outro
grupo. Normalmente fornecem habilidades ligadas a sorte, sobre-
vivéncia e relagio com outros personagens.

Em suplementos futuros novos grupos de talentos serao in-
troduzidos, como os talentos raciais e os talentos nativos.

rd 4 L4
Pré-Requisitos

Alguns talentos tém pré-requisitos. Para poder escolher o
talento, o personagem deve ter um valor minimo de habilidade,

graduagio de pericia, bonus base de ataque, bonus de resisténcia,
outro talento ou qualquer outra exigéncia aqui mencionada. Por
exemplo, vocé ndo pode adquirir o talento Agarrar Aprimorado
sem possuir Ataque Desarmado Aprimorado e também uma Forca
13 ou mais. Um personagem pode receber um talento no mesmo
nivel em que atinge o pré-requisito.

Kenzuke Murayama, um samurai que acaba de chegar ao 5°
nivel, ganha um novo talento. Ele gosta de Arqueirismo Montado.
Embora seja treinado em Cavalgar, ele ndo tem o talento Combate
Montado. Entao ele escolhe Combate Montado e espera. Chegan-
do ao 7° nivel ele pode escolher um novo talento. Kenzuke escolhe
Arqueirismo Montado, pois agora ele satisfaz todos os requisitos.

Vocé nio pode mais usar um talento caso tenha perdido os
requisitos exigidos por ele. Entdo, caso um veneno tenha reduzido
sua Forca e ela tenha caido para menos de 13, vocé nio poderd
mais usar seu Ataque Poderoso (um talento que exige For 13 ou
mais) até que sua Forca seja restaurada a 13 ou mais.

Talentos Cumulativos

Talentos iguais ndo se acumulam. Vocé pode adquirir Foco em
Arma para receber +1 nos ataques com a arma escolhida, mas 7o
pode escolher o talento duas vezes para ganhar +2 com a mesma
arma. Vocé pode escolher o talento outra vez para ganhar +1 em
uma arma diferente. Vocé também pode escolher talentos diferen-
tes que ddo bonus para a mesma arma (como Foco em Arma e
Especializacio em Arma).

Alguns talentos podem ser utilizados apenas uma vez por dia,
como Ajuda dos Ancestrais. Neste caso, vocé pode adquirir o mes-
mo talento outra vez para ganhar mais uma utilizagio por dia.

Quando um talento tiver efeitos cumulativos, como Poder
Migico, esse efeito serd explicado na descricdo do talento.
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Talentos de Combate

Acuidade com Arma
Aparar
Araque Preciso
Ataque Sagaz
Perito em Arma
Aparéncia Inofensiva
Ataque Desarmado Aprimorado
Agarrar Aprimorado
Ataque Atordoante
Desviar Objetos
Apanhar Objetos
Ataque Poderoso
Atropelar Aprimorado
Empurrar Aprimorado
Golpe com Duas Maos
Separar Aprimorado
Trespassar
Trespassar Aprimorado
Casca Grossa
Combate Montado
Investida Montada
Investida Implacdvel
Pisotear
Tiro Montado
Combater com Duas Armas
Bloqueio Ambidestro
Combater Com Duas Armas Aprimorado
Combater Com Duas Armas Maior
Duro de Matar
Empunhadura Poderosa
Especializagao em Combate
Ataque Giratorio
Derrubar Aprimorado
Desarmar Aprimorado
Fintar Aprimorado
Flerte Estratégico
Insulto Sagaz
Panache
Esquiva
Mobilidade
Ataque em Movimento
Tiro em Movimento
Foco em Arma
Acerto Critico Aprimorado
Ataque Duplo
Especializagao em Arma

Especializagao em Arma Aprimorada

Mestre em Arma
Foco em Arma Aprimorado
Foco em Armadura
Especializagio em Armadura
Granadeiro
Lutar as Cegas
Rapidez de Recarga

Pré-Requisitos

Des 13.

Des 15, Acuidade com Arma, Especializacio em Combate, bénus base de ataque +6.
Des 15, Acuidade com Arma, Especializagio em Combate, bénus base de ataque +11.
Int 13, Acuidade com Arma, bonus base de ataque +4.

Int 13, Acuidade com Arma, Foco em Arma com a arma escolhida.
Car 13.

For 13, Ataque Desarmado Aprimorado.
Sab 13, Ataque Desarmado Aprimorado.
Des 13, Ataque Desarmado Aprimorado.
Des 15, Desviar Objetos.

For 13.

For 13, Ataque Poderoso.

For 13, Ataque Poderoso.

For 15, Ataque Poderoso.

For 13, Ataque Poderoso.

For 13, Ataque Poderoso.

For 13, Ataque Poderoso, Trespassar.

Con 13.

Treinado em Cavalgar.

Treinado em Cavalgar, Combate Montado.
Treinado em Cavalgar, Combate Montado, Investida Montada.
Treinado em Cavalgar, Combate Montado.
Treinado em Cavalgar, Combate Montado.
Des 15.

Des 15, Combater com Duas Armas.

Des 17, Combater com Duas Armas.

Des 19, Combater com Duas Armas Aprimorado.

For 17.
Int 13.

Int 13, Des 13, Ataque em Movimento, Especializagio em Combate, bonus base de ataque +4.

Int 13, Especializagio em Combate.

Int 13, Especializacio em Combate.

Int 13, Especializagio em Combate.

Int 13, Especializagio em Combate, Fintar Aprimorado.

Int 13, Especializacio em Combate, Fintar Aprimorado.

Int 13, Especializagio em Combate, Fintar Aprimorado.

Des 13.

Des 13, Esquiva.

Des 13, Mobilidade, bonus base de ataque +4.

Des 13, Mobilidade, Tiro Certeiro, bonus base de ataque +4.
Saber usar arma a escolhida.

Foco em Arma com a arma escolhida, bénus base de ataque +8.
Foco em Arma com a arma escolhida, bonus base de ataque +6.
Foco em Arma com a arma escolhida, guerreiro 4° nivel.
Especializagao em Arma e Foco em Arma Aprimorado com a arma escolhida,
guerreiro 12° nivel.

Especializagao em Arma Aprimorada com a arma escolhida, guerreiro 16° nivel.
Foco em Arma com a arma escolhida, guerreiro 8° nivel.

Saber usar a armadura escolhida.

Foco em Armadura com a armadura escolhida, guerreiro 8° nivel.
Treinado em Oficio (alquimia).

Saber usar a arma escolhida.
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Reflexos de Combate
Saque Répido
Tiro Certeiro
Tiro Longo
Mira Apurada
Mira Mortal
Tiro Rdpido
Tiro Multiplo
Tiro Preciso
Na Mosca
Tiro Preciso Aprimorado
Torcida
Usar Armaduras Leves
Usar Armaduras Médias
Usar Armaduras Pesadas
Usar Armas Simples
Usar Armas Marciais
Usar Arma Exdtica
Usar Escudos
Ataque com Escudo Aprimorado
Usar Venenos
Vitalidade

Talentos de Pericia
Acrobacia Audaz

Acrobdtico
Afinidade com Animais
Agil

Aptidao Mdgica
Artista

Atlético
Autossuficiente
Criar Obra-Prima
Dedos Ageis
Diligente

Foco em Pericia
Fraudulento
Impostor
Iniciativa Aprimorada
Investigador

Maios Répidas
Negociador
Persuasivo
Prontidio
Rastrear

Senso da Natureza
Sorrateiro

Treinamento em Pericia

Talentos de Magia

Acelerar Magia
Ampliar Magia
Aumentar Magia
Conhecimento Mdgico
Contramdgica Aprimorada
Dominar Magia
Elevar Magia
Estender Magia
Familiar
Foco em Magia
Foco em Magia Aprimorado
Magia Natural

Tiro Certeiro

Sab 13, Tiro Certeiro, Tiro Longo.

Des 17, Tiro Certeiro, Mira Apurada, bonus base de ataque +11.
Des 13, Tiro Certeiro.

Des 17, Tiro Rdpido, bonus base de ataque +6.

Tiro Certeiro.

Des 13, Tiro Certeiro, Tiro Preciso.

Des 19, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, bénus base de ataque +11.
Car 13.

Usar Armadura Leve.

Usar Armadura Média.

Usar Armas Simples.

Usar Armas Simples.

Usar Escudos.

Treinado em Oficio (alquimia), tendéncia nao Bondosa.

Pré-Requisitos

Treinado em Acrobacia.

Treinado em Oficio.

Treinado na pericia escolhida.

Car 13, Foco em Pericia (Enganagio).
Des 15, treinado em Ladinagem.
Treinado em Oficio.

Treinado em Sobrevivéncia.

Pré-Requisitos

Foco em Magia.
Sab 13, habilidade de forma selvagem.




Magia Sem Gestos
Magia Silenciosa
Magias em Combate
Mago de Batalha
Maximizar Magia
Poder Mdgico
Potencializar Invocagio
Potencializar Magia

Talentos de Destino

Ajuda dos Ancestrais
Ao Sabor do Destino
Atraente

Comandar

Corrida

Devoto

Estudos Arcanos
Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos
Expulsio Aprimorada
Fortitude Maior
Lideranca

Linguista

Reflexos Répidos
Surto Heroico
Terreno Familiar
Tolerancia

Vontade de Ferro

Poderes Concedidos

Dominio da Agua
Dominio dos Animais
Dominio do Ar
Dominio do Bem
Dominio do Caos
Dominio do Conhecimento
Dominio da Cura
Dominio da Destruigao
Dominio da Enganacio
Dominio do Fogo
Dominio da Forca
Dominio da Guerra
Dominio da Magia
Dominio do Mal
Dominio da Morte
Dominio da Ordem
Dominio das Plantas
Dominio da Protecio
Dominio do Sol
Dominio da Sorte
Dominio da Terra
Dominio da Viagem

Talentos da Tormenta

Anatomia Insana
Carapaca

Corpo Aberrante
Membros Estendidos
Mente Cadtica
Resisténcia a Energia
Sentido Sismico
Visio Ampla

Visao no Escuro
Visco Rubro

Int 13, Magias em Combate, mago 4° nivel.

Pré-Requisitos
Sab 13.
Car 13, 5° nivel de personagem.

(ke 115),

Sab 11.

Int 13.

Habilidade de canalizar energia positiva/negativa.
Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos.

6° nivel de personagem.

Tendéncia Bondosa.

Pré-Requisitos

Devoto de Oceano ou Wynna.

Devoto de Allihanna, Megalokk ou Oceano.

Devoto de Oceano ou Wynna.

Devoto de Allihanna, Azgher, Glérienn, Khalmyr, Lena, Marah ou Valkaria.
Devoto de Hyninn ou Nimb.

Devoto de Kallyadranoch, Sszzaas, Tanna-Toh ou Thyatis.

Devoto de Allihanna, Lena, Marah ou Thyatis.

Devoto de Kallyadranoch, Keenn, Megalokk ou Ragnar.

Devoto de Hyninn ou Sszzaas.

Devoto de Azgher, Tauron, Thyatis ou Wynna.

Devoto de Keenn, Khalmyr ou Tauron.

Devoto de Glérienn, Keenn, Khalmyr, Lin-Wu, Ragnar, Tauron ou Valkaria.
Devoto de Kallyadranoch, Glérienn ou Wynna.

Devoto de Keenn, Megalokk, Ragnar, Sszzaas ou Tenebra.

Devoto de Kallyadranoch, Ragnar, Sszzaas ou Tenebra.

Devoto de Khalmyr, Lin-Wu, Tanna-Toh ou Tauron.

Devoto de Allihanna, Lena, Megalokk ou Oceano.

Devoto de Khalmyr, Lena, Lin-Wu, Marah, Tanna-Toh ou Tenebra.
Expulsar Mortos-Vivos, devoto de Azgher ou Lin-Wu.

Devoto de Hyninn, Marah, Nimb ou Wynna.

Devoto de Khalmyr, Tauron, Tenebra ou Wynna.

Devoto de Azgher, Tanna-Toh, Thyatis ou Valkaria.

Pré-Requisitos

Qutro talento da Tormenta.

Tendéncia Cadtica.

Sab 13.
Sab 13.
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Talentos de Combate

Todos os talentos descritos a seguir fazem parte da lista
de talentos adicionais do guerreiro. Alguns também aparecem
entre talentos bonus de outras classes, como o monge, ranger e
swashbuckler. No entanto, eles nio sio exclusivos destas classes
— qualquer personagem que cumpra seus pré-requisitos pode
adquirir estes talentos.

Acerto Critico Aprimorado

w

S Escolha uma arma. Vocé sabe desferir golpes mortais com a
£ .

9 arma escolhida.

S

.. Pré-requisitos: Foco em Arma com a arma escolhida, bénus
1n

P base de ataque +8.

2 Beneficio: sua margem de ameaca com a arma escolhida ¢é
T dobrada. Este efeito ndo se acumula com qualquer outro que dobre
v

a margem de ameaca, e é sempre o primeiro a ser aplicado.
g ¢ preop P

Acuidade com Arma

Vocé ¢ especialmente dgil com armas leves, que usam mais
agilidade do que forca bruta.

Pré-requisito: Des 13.

Beneficio: quando usa armas de corpo-a-corpo leves, vocé
pode usar seu modificador de Destreza em vez de Forca em joga-
das de ataque. Se estiver usando este talento e um escudo, aplique
a penalidade de armadura do escudo em jogadas de ataque.

Agarrar Aprimorado
Vocé consegue agarrar melhor seus oponentes.
Pré-requisitos: For 13, Ataque Desarmado Aprimorado.

Beneficio: vocé recebe +4 em jogadas de ataque para agarrar.

Apanhar Objetos

Vocé pode apanhar flechas, adagas e outras armas arremessa-
das ou disparadas contra vocé.

Pré-requisitos: Des 15, Ataque Desarmado Aprimorado,
Desviar Objetos.

Beneficio: quando usa o talento Desviar Objetos, vocé pode

apanhar a arma ao invés de apenas desvid-la. Armas de arremesso
podem ser atiradas de volta ao oponente como uma reagio.

Aparar

Vocé pode usar sua arma para bloquear ataques.

Pré-requisitos: Des 15, Acuidade com Arma, Especializagio
em Combate, bonus base de ataque +6.

Beneficio: uma vez por rodada, vocé pode tentar aparar um
ataque que iria atingi-lo. Faga uma jogada de ataque. Se o resultado
da sua jogada for maior que a do oponente, vocé evita o ataque.

Vocé s6 pode usar este talento se estiver usando uma arma
afetada pelo talento Acuidade com Arma.

Aparéncia Inofensiva

Por algum motivo — ser uma mulher, parecer fraco, ser de
tamanho Pequeno... — vocé nio parece perigoso. Isso faz com que
seus inimigos hesitem antes de atacd-lo.

Pré-requisito: Car 13.

Beneficio: a primeira criatura inteligente (Int 3 ou mais) que
atacar vocé em um combate deve fazer um teste de Intuicao (CD
10 + metade do seu nivel + seu modificador de Carisma). Se falhar,
perderd sua agdo. Este talento s6 funciona uma vez por combate;
isto ¢, independente da criatura falhar ou nio no teste, poderd
atacar vocé normalmente nas rodadas seguintes.

Ataque Atordoante
Vocé sabe atingir 4reas vulnerdveis de seus inimigos.
Pré-requisitos: Sab 13, Ataque Desarmado Aprimorado.

Beneficio: declare que estd usando este talento antes de fazer
um ataque desarmado. Se vocé acertar o ataque, além de sofrer o
dano normal, a vitima deve fazer um teste de Fortitude (CD 10 +
metade do seu nivel + modificador de Sabedoria). Se falhar, fica
atordoada por uma rodada.

Vocé pode usar este talento um niimero de vezes por dia igual
a 1 + seu modificador de Sabedoria. Criaturas imunes a acertos
criticos nao podem ser atordoadas.

Especial: vocé pode escolher este talento diversas vezes. Cada
vez que ¢ escolhido além da primeira, vocé recebe mais duas utili-
zagoes por dia.

Ataque com Escudo Aprimorado
Vocé sabe golpear com seu escudo sem perder sua protecao.
Pré-requisito: Usar Escudo.

Beneficio: quando vocé ataca com o escudo, mantém seu bo-

nus na CA.

Normal: um personagem que ataque com seu escudo perde o
bonus que ele fornece & CA até sua préxima rodada.

Ataque Desarmado Aprimorado

Vocé sabe lutar sem armas.

Beneficio: seus ataques desarmados causam 1d4 pontos de
dano, e podem causar dano letal ou nao-letal (2 sua escolha).

Normal: sem este talento, ataques desarmados causam 1d3
pontos de dano, e podem causar apenas dano nio letal.

Especial: este dano ¢ para criaturas de tamanho Médio. Se
vocé pertence a outra categoria de tamanho, consulte a Tabela 7-4:
Dano de Armas por Tamanho para saber seu dano desarmado.

Ataque Duplo

Escolha uma arma. Vocé consegue atacar com velocidade im-
pressionante com a arma escolhida.

Pré-requisitos: Foco em Arma com a arma escolhida, bénus
base de ataque +6.
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Beneficio: quando faz um ataque com a arma escolhida, vocé
pode fazer um ataque adicional na mesma agio padrio, mas sofre
penalidade de —5 em ambas as jogadas de ataque.

Ataque em Movimento

Vocé faz ataques rdpidos e se movimenta com agilidade.

Pré-requisitos: Des 13, Esquiva, Mobilidade, bonus base de
ataque +4.

Beneficio: quando estiver atacando corpo-a-corpo, vocé pode
se mover antes e depois do ataque, desde que a distancia total per-
corrida nio seja maior que seu deslocamento.

Vocé nio pode usar este talento se estiver de armadura pesada.

Normal: vocé pode se mover antes ou depois de um ataque,
mas nio ambos.

Ataque Giratoério

Vocé é capaz de atacar todos os oponentes a sua volta em
combate corpo-a-corpo.

Pré-requisitos: Des 13, Int 13, Esquiva, Mo-
bilidade, Ataque em Movimento, Especializacio em
Combate, bdnus base de ataque +4.

Beneficio: vocé pode fazer um ataque corpo-
-a-corpo contra cada oponente adjacente. Usar este
talento ¢ uma agdo completa.

Ataque Poderoso

Vocé pode sacrificar a precisio para desferir um
golpe destruidor.

Pré-requisito: For 13.

Beneficio: declare que estd usando este talento
antes de fazer um ataque corpo-a-corpo. Vocé sofre
uma penalidade de -2 na jogada de ataque, mas rece-
be +4 na jogada de dano.

Ataque Preciso

Com laminas leves, vocé sabe golpear com
precisio mortal.

Pré-requisitos: Des 15, Acuidade com
Arma, Especializagio em Combate, bonus
base de ataque +11.

Beneficio: quando usa uma arma afe-
tada pelo talento Acuidade com Arma, vocé
causa 1d6 pontos de dano adicional.

Ataque Sagaz

Sua espada ¢ dgil, ¢ também
atinge os lugares certos.

Pré-requisitos: Int 13, Acui-
dade com Arma, bdénus base de
ataque +4.

—

Beneficio: quando usa uma arma afetada pelo talento Acui-
dade com Arma, vocé soma seu modificador de Inteligéncia (além
do modificador de For¢a) em jogadas de dano.

Atropelar Aprimorado

Vocé nio tem medo de passar por cima de seus oponentes.
Pré-requisitos: For 13, Ataque Poderoso.

Beneficio: quando vocé realiza a manobra atropelar, o alvo
nio pode escolher evitd-lo. Além disso, vocé recebe +4 em jogadas
de ataque para atropelar.

Bloqueio Ambidestro

Vocé ¢ habilidoso em se defender usando duas armas ou uma
arma dupla.

Pré-requisitos: Des 15, Combater com Duas Armas.

Beneficio: quando estiver usando duas armas ou uma arma
dupla, vocé recebe +1 na classe de armadura.
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Capitulo 5: Talentos

Casca Grossa

Sua pele dura e calejada resiste a ferimentos.
Pré-requisito: Con 13.

Beneficio: vocé soma seu bonus de Constitui¢io na CA. Este
boénus nio é cumulativo com armaduras.

Combate Montado

Vocé sabe lutar cavalgando.
Pré-requisito: treinado em Cavalgar.

Beneficio: uma vez por rodada, vocé pode tentar desviar um
ataque que iria atingir sua montaria. Faga um teste de Cavalgar. Se
o resultado for maior que a jogada de ataque do oponente, vocé
evita o ataque.

Combater com Duas Armas
Vocé é treinado em usar uma arma em cada mio.
Pré-requisito: Des 15.

Beneficio: se estiver usando uma arma de uma mio e uma
arma leve, ou duas armas leves, vocé pode fazer dois ataques com
a mesma acdo padrio, um com cada uma. No entanto, vocé sofre
penalidade de —4 em ambas as jogadas de ataque.

Combater Com
Duas Armas Aprimorado

Vocé é muito bem treinado em usar uma arma em cada mio.

Pré-requisitos: Des 17, Combater com Duas Armas, bonus
base de ataque +6.

Beneficio: usando o talento Combater com Duas Armas, sua
penalidade em jogadas de ataque diminui para —2.

Combater Com
Duas Armas Maior

Vocé é um mestre em usar uma arma em cada mao.

Pré-requisitos: Des 19, Combater Com Duas Armas, Com-
bater Com Duas Armas Aprimorado, bénus base de ataque +11.

Beneficio: usando o talento Combater com Duas Armas,
vocé nao sofre nenhuma penalidade em jogadas de ataque.

Derrubar Aprimorado
Vocé sabe derrubar inimigos em combate corpo-a-corpo.
Pré-requisitos: Int 13, Especializagio em Combate.

Beneficio: +4 em testes de derrubar.

Desarmar Aprimorado

Vocé sabe desarmar inimigos em combate corpo-a-corpo.
Pré-requisitos: Int 13, Especializacio em Combate.

Beneficio: +4 em testes de desarmar.

Desviar Objetos

Vocé pode desviar flechas, adagas e outras armas arremessadas
ou disparadas contra vocé.

Pré-requisitos: Des 13, Ataque Desarmado Aprimorado.

Beneficio: vocé pode tentar desviar um ataque 4 distdncia
que iria atingi-lo. Faca um teste de Reflexos. Se o resultado do
seu teste for maior que a jogada de ataque do oponente, vocé
evita o ataque.

Vocé s6 pode usar este talento se estiver com uma mao livre.
Armas muito grandes (como pedras de catapulta) ou criadas por
magia nio podem ser desviadas.

Duro de Matar

Vocé resiste a ferimentos que fariam outros cair.

Beneficio: quando vocé sofre dano que poderia levé-lo a 0
ou menos pontos de vida, vocé pode ignorar completamente esse
dano. Vocé pode usar este talento uma vez por dia.

Empunhadura Poderosa
Vocé consegue usar armas grandes. Exageradamente grandes.

Pré-requisito: For 17.




Beneficio: ao usar armas uma categoria de tamanho acima da
sua, sua penalidade cai para —2.

Normal: um personagem sem este talento usando uma arma
uma categoria de tamanho acima da prépria sofre penalidade de
—4 em jogadas de ataque.

Empurrar Aprimorado

Vocé sabe como fazer seus inimigos recuarem.
Pré-requisitos: Forca 13, Ataque Poderoso.

Beneficio: +4 em jogadas de ataque para empurrar.

Especializacdo em Arma

Escolha uma arma. Seus golpes com a arma escolhida causam
ferimentos profundos.

Pré-requisitos: Foco em Arma com a arma escolhida, guer-
reiro 4° nivel.

Beneficio: usando a arma escolhida, vocé recebe +2 em jo-
gadas de dano.

Especializacao em
Arma Aprimorada

Escolha uma arma. Seus golpes com a arma escolhida causam
ferimentos terriveis.

Pré-requisitos: Foco em Arma, Foco em Arma Aprimorado,
Especializacio em Arma com a arma escolhida, guerreiro 12° nivel.

Beneficio: seu bonus no dano pelo talento Especializagio em
Arma aumenta para +4.

Especializacao em Armadura

Escolha um tipo de armadura entre leve, média ou pesada.
Vocé sabe usar esse tipo de armadura para absorver os golpes.

Pré-requisito: Foco em Armadura do tipo escolhido, guer-
reiro 8° nivel.

Beneficio: quando usando uma armadura do tipo escolhido,
vocé recebe reducao de dano 2.

Especializacao em Combate

Vocé é capaz de usar suas habilidades de combate tanto para
atacar quanto para se defender.

Pré-requisitos: Int 13.

Beneficio: declare que estd usando este talento antes de fazer
um ataque corpo-a-corpo. Vocé sofre —2 na jogada de ataque, mas
recebe +4 na classe de armadura até o préximo turno.

Esquiva
Vocé é bom em esquivar-se de golpes.
Pré-requisitos: Des 13.

Beneficio: vocé recebe CA+1.
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Fintar Aprimorado
Vocé sabe como distrair seus adversirios em combate.
Pré-requisitos: Int 13, Especializagaio em Combate.

Beneficio: vocé pode realizar um teste de Enganagio para fin-
tar em combate usando uma a¢io de movimento.

Normal: fintar em combate exige uma acéo padrio.

Flerte Estratégico

Em pleno combate, vocé consegue seduzir ou embaracar
seus inimigos com uma manobra audaciosa (e nada educada). Por
exemplo, beijando sua adversdria durante a luta, colocando uma
rosa em seu cabelo, usando a espada para rasgar sua roupa e revelar
partes interessantes de sua anatomia...

Pré-requisitos: Car 13, Fintar Aprimorado.

Beneficio: faca uma finta em combate contra um inimigo
que possa se sentir fisicamente atraido por vocé. Se for bem-sucedi-
do, sua vitima fica embaracada e sofre penalidade de —2 em jogadas
e testes até o fim do combate.

Foco em Arma

Escolha uma arma. Vocé sabe lutar melhor com a arma esco-
lhida. “Ataque desarmado” também pode ser escolhido como arma
para este talento.

Pré-requisitos: saber usar a arma escolhida, bonus base de
ataque +1.

Beneficio: +1 em jogadas de ataque com a arma escolhida.

Foco em Arma Aprimorado

Escolha uma arma. Vocé sabe lutar ainda melhor com ela.

Pré-requisitos: Foco em Arma com a arma escolhida, guer-
reiro 8° nivel.

Beneficio: o bonus que vocé recebe pelo talento Foco em
Arma aumenta para +2.

Foco em Armadura

Escolha um tipo de armadura entre leve, média ou pesada.
Vocé é mais hdbil em defesa e movimento com esse tipo.

Pré-requisito: saber usar o tipo de armadura escolhido.

Beneficio: quando usando uma armadura do tipo escolhido,
vocé aumenta seu bonus de armadura em +1 e diminui sua penali-
dade de armadura em —1.

Golpe com Duas Maos

Vocé consegue canalizar toda a sua forca quando usa uma
arma com as duas maos.

Pré-requisito: For 15, Ataque Poderoso.

Beneficio: quando usando uma arma de corpo-a-corpo com
as duas maos, vocé soma o dobro de seu modificador de Forca as
jogadas de dano. Este talento nio pode ser usado com armas leves.
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Talentos

Capitulo 5

Normal: sem este talento, ao usar armas de duas mios, vocé
apenas soma seu modificador de Forca ao dano.

Granadeiro

Explodir tudo ¢ a forma mais garantida de causar dano ao
inimigo. Mesmo que, as vezes, algum aliado também acabe se ma-
chucando um bocadinho...

Pré-requisito: treinado em Oficio (alquimia).

Beneficio: vocé recebe +2 em jogadas de ataque e dano com
quaisquer armas que permitem um teste de Reflexos para reduzir
seu efeito, como fogo alquimico e granadas.

Insulto Sagaz

Vocé sabe dizer barbaridades sobre seu adversario, deixando-o
tdo furioso que prejudica seu desempenho em combate.

Pré-requisitos: Car 13, Fintar Aprimorado.

Beneficio: faca uma finta em combate. Se for bem-sucedido,
seu oponente fica enfurecido e sofre uma penalidade de —2 na CA
até o fim do combate.

Investida Implacavel

Vocé realiza ataques devastadores cavalgando em investida.

Pré-requisitos: treinado em Cavalgar, Combate Montado,
Investida Montada.

Beneficio: quando estd montado e faz uma investida, vocé
causa dano dobrado com uma arma comum, ou triplicado com
uma lanca.

Investida Montada

Vocé ¢ mais eficiente fazendo ataques de investida quando
estd cavalgando.

Pré-requisitos: treinado em Cavalgar, Combate Montado.

Beneficio: quando estd montado e faz uma investida, vocé
pode continuar se movendo depois do ataque. Vocé deve continuar
se movendo em linha reta, e seu movimento total na rodada nio
pode ser superior ao dobro do deslocamento da montaria.

Lutar as Cegas

Vocé tem maiores chances de atingir alvos que ndo possa ver.

Beneficio: sempre que vocé erra um ataque devido a camufla-
gem, pode rolar mais uma vez a chance de acertar. Além disso, vocé
nio fica desprevenido contra inimigos que nio possa ver.

Normal: um personagem sem este talento fica desprevenido
contra inimigos que nio possa ver.

Mestre em Arma

Escolha uma arma. Vocé é um dos melhores guerreiros do
mundo com a arma escolhida.

Pré-requisitos: Especializagio em Arma, Especializagio em

Arma Aprimorada, Foco em Arma, Foco em Arma Aprimorado
(todos com a arma escolhida), guerreiro 16° nivel.

Beneficio: usando a arma escolhida, vocé recebe +1 em jo-
gadas de ataque e dano, e sua margem de ameaga aumenta em 1.
Além disso, uma vez por dia, vocé pode rolar outra vez uma jogada
de ataque que tenha recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda
rolagem, mesmo que seja pior que a primeira.

Especial: este talento se acumula com quaisquer outros efei-
tos que aumentem a margem de ameaga de uma arma, mas ¢ o tl-
timo efeito a ser considerado. Assim, um personagem com Mestre
em Arma e Acerto Critico Aprimorado (machado de guerra) tem
margem de ameaga 18-20.

Mira Apurada
Seus tiros tém precisao mortal.
Pré-requisitos: Sab 13, Tiro Certeiro, Tiro Longo.

Beneficio: vocé pode gastar uma agio de movimento para
mirar um alvo. Se fizer isso, recebe +1 em jogadas de ataque 2
distincia realizadas contra ele na mesma rodada.

Mira Mortal

Entre os olhos. No coracdo. Sao lugares onde seus tiros cos-
tumam acertar!

Pré-requisitos: Des 17, Sab 13, Mira Apurada, Tiro Certeiro,
Tiro Longo, bénus base de ataque +11.

Beneficio: sua margem de ameaca com armas de projéteis
aumenta em 1. Por exemplo, a margem de ameaca da pistola é 19-
20; para um personagem com este talento, serd 18-20.

Especial: este talento se acumula com quaisquer outros efeitos
que aumentem a margem de ameaca de uma arma, mas ¢ o Ultimo
efeito a ser considerado. Assim, um personagem com Mira Mortal e
Acerto Critico Aprimorado (pistola) tem margem de ameaca 16-20.

Mobilidade

Vocé ¢ hébil em esquivar-se enquanto se movimenta.
Pré-requisitos: Des 13, Esquiva.

Beneficio: vocé recebe +2 na CA sempre que usa uma agio de
movimento para deslocar-se.

Na Mosca

Sua mira ¢ incrivel, e seus disparos acertam onde déi mais.
Pré-requisitos: Des 13, Tiro Certeiro, Tiro Preciso.

Beneficio: vocé soma seu modificador de Destreza em joga-
das de dano com armas de ataque a distdncia.

Panache

Vocé tem a (irritante) habilidade de humilhar seus oponentes
em combate. Vocé pode trocar a espada de mao no meio da luta, ar-
rancar os botoes da camisa do oponente, derrubar seu charuto com
um tiro, riscar sua inicial nas roupas dele com a ponta da espada...




Pré-requisitos: Car 13, Fintar Aprimorado.

Beneficio: faca uma finta em combate. Se for bem-sucedido,
seu oponente fica espantado com a manobra, e no préximo turno
s6 pode realizar uma acio padrao.

Perito em Arma

Escolha uma arma. Vocé consegue usar a arma escolhida para
realizar facanhas incriveis.

Pré-requisitos: Des 13, Int 13, Acuidade com Arma, Foco
em Arma com a arma escolhida.

Beneficio: gracas a uma extrema habilidade com a arma, que
funciona como uma verdadeira extensio de seu corpo, vocé pode
substituir um teste de qualquer pericia por uma jogada de ataque
com a arma escolhida. Vocé pode, por exemplo, usar uma espada para
destrancar uma fechadura (Ladinagem), como suporte para subir em
algo (Adetismo), como apoio para uma cambalhota (Acrobacia), para
fazer manobras impressionantes (Atuagdo) e assim por diante.

Vocé pode usar este talento um nimero de vezes por dia igual
a seu bonus de Carisma.

L
Pisotear
Vocé sabe usar sua montaria para atropelar oponentes.
Pré-requisitos: treinado em Cavalgar, Combate Montado.

Beneficio: quando estd montado e realiza a manobra atro-
pelar, o alvo nao pode escolher evitd-lo. Além disso, se a montaria
derrubar um oponente, pode fazer um ataque contra esse oponente
como uma agio livre (recebendo o bonus padrao de +4 em jogadas
de ataque contra oponentes caidos).

Rapidez de Recarga

Escolha uma arma de disparo (como
besta, funda ou pistola). Vocé recarre- /
ga a arma escolhida
muito rapidamente.

Pré-requisitos:
saber usar a arma es-

colhida.

Beneficio: a acio ne-
cessdria para recarregar a arma
escolhida diminui em uma
categoria — agdo completa
vira padrio, padrio vira de
movimento, ¢ de movimen-
to vira livre. Por exemplo,

recarregar um mosquete

normalmente ¢ uma agio padrio, mas para um personagem com
este talento ¢ uma a¢io de movimento.

Reflexos de Combate

Vocé consegue reagir rapidamente contra oponentes com a
guarda baixa.

Pré-requisito: Des 13.

Beneficio: se estiver adjacente a um oponente desprevenido,
vocé pode fazer um ataque corpo-a-corpo contra ele como uma
acio livre.

Saque Rapido
Vocé consegue sacar sua arma mais rdpido que o normal.

Beneficio: vocé pode sacar ou guardar uma arma como uma
acio livre.

Normal: sem este talento, sacar ou guardar uma arma exige
uma agio de movimento.

Separar Aprimorado

Vocé sabe atingir a arma do oponente, ou outro objeto que
ele esteja carregando.

Pré-requisitos: For 13, Ataque Poderoso.

Beneficio: vocé recebe +4 em jogadas de ataque para separar.
Além disso, vocé causa dano dobrado contra objetos.
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Tiro Certeiro

Vocé ¢ capaz de disparos precisos contra alvos préximos.

Beneficio: vocé recebe +1 em jogadas de ataque e dano com
armas de ataque a distdncia contra alvos que estejam a até Im.

Tiro em Movimento
Vocé faz disparos répidos e se movimenta com agilidade.

Pré-requisitos: Des 13, Esquiva, Mobilidade, Tiro Certeiro,

8 bonus base de ataque +4.

L

s Beneficio: quando estiver atacando a distincia, vocé pode se
I mover antes e depois do ataque, desde que a distincia total percor-
i rida ndo seja maior que seu deslocamento.

o Az q

= Vocé ndo pode usar este talento se estiver de armadura pesada.
=1

o Normal: vocé pode se mover antes ou depois de um ataque,
V) mas nio ambos.

Tiro Longo S

Seus disparos de longa dis-
tAncia vao muito mais longe.

Pré-requisito: Tiro Certeiro.

Beneficio: o incremento de dis-
tancia de qualquer arma que vocé uti-
liza é dobrado.

Tiro Montado

Vocé é talentoso em atacar a distan-
cia enquanto cavalga.

Pré-requisitos: treinado em Cavalgar,
Combate Montado.

Beneficio: sua penalidade para ataques 4 distan-
cia quando sua montaria se movimenta ¢é reduzida
para —2.

Normal: um personagem sem este talen-
to sofre uma penalidade de —4 em jogadas de
ataque 2 distAncia se, na mesma rodada, sua
montaria se movimentou.

Tiro Multiplo
Vocé atira mais em menos tempo.

Pré-requisitos: Des 17, Tiro Certeiro,
Tiro Répido, bonus base de ataque +6.

Beneficio: usando uma agio padrio e
uma arma de projéteis, vocé pode fazer dois
ataques contra um Unico oponente a até 9m. /]
Ambos usam a mesma jogada (com penali-
dade de —4) e causam dano normalmente.

Especial: em caso de acerto critico, [ : 4
apenas o primeiro ataque causa dano
multiplicado; o segundo ataque causa
dano normal.
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Tiro Preciso

Vocé ¢ capaz de mirar e disparar no momento certo.
Pré-requisitos: Tiro Certeiro.

Beneficio: vocé pode fazer ataques a distncia contra oponen-
tes envolvidos em combate corpo-a-corpo sem sofrer a penalidade
de —4 na jogada de ataque.

Normal: um personagem sem este talento sofre uma penali-
dade de —4 nos ataques & distincia contra oponentes envolvidos
em combate corpo-a-corpo.

Tiro Preciso Aprimorado
Sua mira ¢ infalivel.

Pré-requisitos: Des 19, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, bonus
base de ataque +11.

Beneficio: scus ataques a distincia ignoram cobertura e
camuflagem (exceto cobertura ou camuflagem totais).
Além disso, quando ataca um alvo envolvido na ma-
nobra agarrar, vocé acerta automaticamente o alvo
que escolheu.

Normal: um personagem sem este talento
atacando um alvo envolvido na manobra agar-
rar deve determinar aleatoriamente qual
alvo ele acerta.

Tiro Rapido
Vocé ¢ muito rdpido atacan-
do 2 distancia.

Pré-requisitos: Des 13,
Tiro Certeiro.

Beneficio: usando uma

arma de ataque a distincia,

vocé pode fazer um ataque adi-

cional. Se fizer isso, sofre uma

penalidade de —2 em todas as jo-

gadas de ataque. Usar este talento é
uma agao completa.

Torcida

Vocé luta melhor quando h fas tor-
cendo por voce.

/ / Pré-requisito: Car 13.

Beneficio: vocé recebe +1 em jogadas de
ataque, CA e testes de resisténcia quando tem
a torcida a seu favor, durante uma luta ou outro
tipo de disputa. Entenda-se por “torcida’ qualquer
ntmero de pessoas ou criaturas inteligentes (mesmo
que seja apenas uma!) que 740 estd realizando nenhuma
outra agio além de ver a luta. Vocé s6 recebe este benefi-
cio quando a maioria das pessoas presentes na
cena estd gritando seu nome ou torcendo
por sua vitéria.



Especial: a reacio de uma torcida depende do mestre, mas
vocé pode tentar um teste de Atuacdo ou Diplomacia (CD 20)
como uma agdo padrdo para cair nas gragas dos torcedores.

Trespassar

Quando vocé derruba um inimigo, pode continuar o golpe e
acertar outro alvo.

Pré-requisitos: For 13, Ataque Poderoso.

Beneficio: quando vocé derruba um inimigo com um ataque
corpo-a-corpo (reduzindo seus PV para 0 ou menos), pode realizar
um ataque adicional contra outra criatura adjacente.

O ataque adicional usa os mesmos bonus de ataque e dano do
primeiro, mas os dados devem ser rolados novamente. Vocé pode
usar este talento uma vez por rodada.

Trespassar Aprimorado

Vocé empunha suas armas com tanta for¢a que um golpe seu
pode derrubar diversos inimigos.

Pré-requisitos: For 13, Ataque Poderoso, Trespassar, bonus
base de ataque +4.

Beneficio: vocé pode usar o talento Trespassar quantas vezes
quiser na mesma rodada.

Usar Armas Simples

Vocé foi treinado para usar todas as armas simples, como
adaga e bordio.

Beneficio: vocé sabe usar armas simples.

Normal: um personagem atacando com uma arma que nio
saiba usar sofre penalidade de —4 em jogadas de ataque.

Usar Armas Marciais

Vocé foi treinado para usar todas as armas marciais, como
espada longa e machado de guerra.

Pré-requisito: Usar Armas Simples.
Beneficio: vocé sabe usar armas marciais.

Normal: um personagem atacando com uma arma que nio
saiba usar sofre penalidade de —4 em jogadas de ataque.

Usar Arma Exética

Escolha uma arma exdtica, como katana ou pistola. Vocé foi
treinado para usar esta arma.

Pré-requisito: Usar Armas Simples.
Beneficio: vocé sabe usar a arma escolhida.

Normal: um personagem atacando com uma arma que nio
saiba usar sofre penalidade de —4 em jogadas de ataque.

Usar Armaduras Leves
Vocé foi treinado para usar armaduras leves.

Beneficio: vocé sabe usar armadura acolchoada, corselete de
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couro, couro batido, camisa de cota de malha e outras armaduras leves.

Normal: um personagem vestindo uma armadura que nio
saiba usar aplica sua penalidade de armadura em jogadas de ataque
e testes de pericias baseadas em Forca e Destreza.

Usar Armaduras Médias
Vocé foi treinado para usar armaduras médias.
Pré-requisito: Usar Armaduras Leves

Beneficio: vocé sabe usar cota de escamas, cota de malha,
couraga, gibao de peles e outras armaduras médias.

Normal: um personagem vestindo uma armadura que nio
saiba usar aplica sua penalidade de armadura em jogadas de ataque
e testes de pericias baseadas em Forca e Destreza.

Usar Armaduras Pesadas
Vocé foi treinado para usar armaduras pesadas.
Pré-requisito: Usar Armaduras (leves, médias)

Beneficio: vocé sabe usar loriga segmentada, meia armadura,
armadura completa e outras armaduras pesadas.

Normal: um personagem vestindo uma armadura que nio
saiba usar aplica sua penalidade de armadura em jogadas de ataque
e testes de pericias baseadas em Forca e Destreza.

Usar Escudos
Vocé sabe lutar com escudos.
Beneficio: vocé sabe usar escudos leves e pesados.

Normal: um personagem equipado com um escudo que nio
saiba usar aplica sua penalidade de armadura em jogadas de ataque
e testes de pericias baseadas em Forca e Destreza.

Usar Venenos

Vocé faz o que muitos consideram desleal: usar venenos para
deixar suas armas mais perigosas.

Pré-requisitos: treinado em Oficio (alquimia), tendéncia
nio Bondosa.

Beneficio: vocé pode aplicar veneno em armas sem risco de se
envenenar acidentalmente.

Normal: um personagem sem este talento que aplique vene-
no em uma arma tem 10% de chance de expor-se acidentalmente
ao veneno.

Vitalidade

Vocé suporta mais ferimentos que outras pessoas.

Beneficio: vocé recebe 1 ponto de vida adicional por nivel
de personagem. Quando sobe de nivel, os PV que recebe por este
talento aumentam de acordo.

Por exemplo, se escolher este talento no 3° nivel, recebe 3 PV.
Chegando ao 4° nivel, recebe +1 PV, e assim por diante.

Especial: vocé pode escolher este talento diversas vezes. Seus
efeitos se acumulam.

:g ojnude>
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Talentos de Pericia

Talentos deste grupo melhoram a utilizagao normal de pe-
ricias, ou fornecem novas utilizagoes.

Acrobacia Audaz

Vocé consegue atravessar aposentos lotados ou mobiliados,
correndo sobre mesas, escorregando por corrimées de escada, ba-
lancando-se em candelabros ou até pisando sobre outras pessoas!

2 Pré-requisito: treinado em Acrobacia.

L

s Beneficio: vocé pode atravessar terrenos dificeis sem sofrer re-
) dugio em seu deslocamento. Vocé pode realizar investidas mesmo
R nessas condigoes.

—g Normal: um personagem em terreno dificil tem seu desloca-
%'- mento reduzido & metade, e nao pode realizar investidas.

©

V

Acrobatico
Vocé tropega menos que 0s outros.

Beneficio: vocé pode rolar outra vez um teste de Acrobacia
que tenha recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda rolagem,
mesmo que seja pior que a primeira.

Afinidade com Animais

Vocé se d4 bem com animais.

Beneficio: vocé pode rolar outra vez um teste de Adestrar
Animais que tenha recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda
rolagem, mesmo que seja pior que a primeira.

£ o
Agil
Vocé pode usar sua agilidade para realizar proezas acrobdticas.
Pré-requisito: Des 15.

Beneficio: vocé pode usar seu modificador de Destreza em
vez de Forca em testes de Atletismo.

Aptidao Magica
Vocé tem um dom natural para as artes misticas.

Beneficio: vocé pode rolar outra vez um teste de Identificar
Magia que tenha recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda ro-
lagem, mesmo que seja pior que a primeira.

Artista

Vocé tem jeito para as artes.

Beneficio: vocé pode rolar outra vez um teste de Atuagao que
tenha recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda rolagem, mes-
mo que seja pior que a primeira.

Atlético

Vocé tem aptiddo natural para atividades fisicas.

Beneficio: vocé pode rolar outra vez um teste de Atletismo

que tenha recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda rolagem,
mesmo que seja pior que a primeira.

Autossuficiente

Vocé se vira bem sozinho.

Beneficio: vocé nio sofre a penalidade de —5 para fazer testes
de Cura em si mesmo, e recebe +4 nos testes de Sobrevivéncia se
estiver sozinho (sem nenhum aliado a até 18m).

Criar Obra-Prima

Vocé é um artesiao competente e pode criar itens de qualidade
excepcional.

Pré-requisito: treinado em Oficio, Foco em Pericia (Oficio).

Beneficio: vocé pode construir armas, armaduras e kits de
ferramentas de qualidade obra-prima. Uma arma obra-prima for-
nece +1 em jogadas de ataque; uma armadura obra-prima tem sua
penalidade de armadura reduzida em 1; e um kit de ferramentas
obra-prima fornece +2 nos testes da pericia apropriada.

Para criar um item obra—prima, siga as regras normais para cria-
cdo de itens, exceto que a dificuldade do teste de Oficio aumenta em
CD+5, e o custo de criacio do item aumenta em +100 TO.

Dedos Ageis

Vocé tem maio leve.

Beneficio: vocé pode rolar outra vez um teste de Ladinagem
que tenha recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda rolagem,
mesmo que seja pior que a primeira.

Diligente
Vocé é paciente e detalhista.

Beneficio: vocé pode gastar uma agio de movimento para se
concentrar na tarefa i frente. Se fizer isso, recebe +2 nos testes de
pericia realizados até a préxima rodada.

Foco em Pericia

Escolha uma pericia. Vocé tem certo dom com ela.
Pré-requisito: treinado na pericia escolhida.

Beneficio: vocé recebe +4 em testes da pericia escolhida.

Fraudulento

Vocé sabe como encobrir a verdade.

Beneficio: vocé pode rolar outra vez um teste de Enganacio
que tenha recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda rolagem,
mesmo que seja pior que a primeira.

Impostor

Vocé pode, de forma quase sobrenatural, fingir ter habilidades
que ndo tem. E vocé finge tio bem que consegue fazer essas coisas!

Pré-requisitos: Car 13, Foco em Pericia (Enganagio).
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Beneficio: gracas a seu extre- -\
mo charme, magnetismo pessoal
e superconfianga, vocé consegue
convencer as pessoas (e também
a si préprio!) de que tem certas
habilidades ou conhecimentos,
quando na verdade nio tem.

Vocé pode substituir um
teste de qualquer pericia por um
teste de Enganacio. Vocé pode
usar este talento um ndmero de
vezes por dia igual a seu bonus
de Carisma.

Iniciativa
Aprimorada

Vocé nio perde tempo em
situagoes de combate.

Beneficio: vocé pode rolar
outra vez um teste de Iniciati-
va que tenha recém realizado.

Vocé deve aceitar a segunda ro-
lagem, mesmo que seja pior que
a primeira.

Investigador
Vocé é um bom detetive.
Pré-requisito: Int 13.

Beneficio: vocé pode somar seu bonus de Inteligéncia a testes
de Obter Informagcio e testes de Percepgio para procurar.

Maos Rapidas
Quando os outros percebem, ja foram roubados.
Pré-requisitos: Des 15, treinado em Ladinagem.

Beneficio: uma vez por rodada, vocé pode fazer um teste de
Ladinagem para prestidigitagio como uma agio livre.

Negociador
Vocé sabe barganhar.
Pré-requisito: treinado em Oficio.

Beneficio: quando vocé chega a uma comunidade, faga um
teste de Oficio (CD 20). Se tiver sucesso, vocé pode comprar itens
nesta comunidade por 75% do prego padrio (arredondado para
baixo). Por exemplo, vocé pode comprar uma armadura completa
(que normalmente custa 1.500 TO) por 1.125 TO.

Se falhar, vocé pode tentar novamente em um més (ou quan-
do visitar outra comunidade).

Persuasivo

Vocé sabe ser convincente.

Beneficio: vocé pode rolar outra vez um teste de Diploma-
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cia que tenha recém realizado.
Vocé deve aceitar a segunda
rolagem, mesmo que seja pior
que a primeira.

Prontidao

Seus sentidos sio mais

Beneficio: vocé pode
rolar outra vez um teste de
Percepgio que tenha recém

realizado. Vocé deve aceitar a
segunda rolagem, mesmo que
seja pior que a primeira.

Rastrear

Vocé recebeu treinamento
para seguir rastros.

Pré-requisito: treinado em
Sobrevivéncia.

Beneficio: vocé pode
fazer testes de Sobrevivéncia
para encontrar rastros. A difi-
culdade varia de acordo com o
solo — CD 10 para solo macio
(neve, lama), 15 para solo pa-
drio (grama, terra) e 20 para solo duro (rocha ou

piso de interiores).

IR
Vocé ganha +1 para cada trés criaturas no gru-
po sendo seguido. Vocé sofre uma penalidade de —1 para cada dia
desde a criagdo dos rastros e uma penalidade de —5 em visibilidade
precdria (noite, chuva, neblina). Vocé precisa fazer um teste para
encontrar os rastros e mais um para cada dia de perseguicio.

Se falhar vocé pode tentar novamente gastando mais um dia
(mas lembre-se de que a CD aumenta a cada dia).

Senso da Natureza
Vocé sabe como viver em dreas selvagens.

Beneficio: vocé pode rolar outra vez um teste de Sobrevivén-
cia que tenha recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda rola-
gem, mesmo que seja pior que a primeira.

Sorrateiro

Vocé é bom em passar despercebido.

Beneficio: vocé pode rolar outra vez um teste de Furtividade
que tenha recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda rolagem,
mesmo que seja pior que a primeira.

Treino em Pericia

Escolha uma pericia na qual vocé nao seja treinado. Vocé se
dedicou a esta pericia.

Beneficio: vocé se torna treinado na pericia escolhida.
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Talentos de Magia

Todos estes talentos sdo, de alguma forma, ligados a
magias. Sdo préprios para classes conjuradoras — bardos,
clérigos, druidas, feiticeiros, magos e alguns paladinos e
rangers —, mas qualquer personagem com habilidade
de langar magia pode se beneficiar deles.

Talentos Metamagicos J

Quando o conhecimento de conjurador aumenta,

w

"g ele pode aprender a langar magias de formas diferentes.

% Preparar e langar uma magia alterada é um pouco mais '

'_'_ dificil — mas, gracas aos talentos metamdgicos, é possivel. \
? Magias modificadas por um talento metamdgico gas-

E: tam mais pontos de magia que o normal. Isso nio muda o nivel
‘g da magia; a CD para resistir a ela permanece a mesma.

v

Nio se pode usar talentos metamdgicos para afetar magias
langadas a partir de itens mdgicos, como varinhas ou pergaminhos.

Vocé pode aplicar mais de um talento metamdgico sobre
uma mesma magia, pagando o custo cumulativo em PMs. Por
exemplo, uma bola de fogo maximizada e potencializada custa
8 PM para ser lancada (magia de 3° nivel + 3 PM para
maximizar + 2 PM para potencializar). No entanto, vocé
nio pode aplicar o mesmo talento
metamdgico mais de uma vez em
uma mesma magia — nio se pode
potencializar uma mesma bola de
fogo duas vezes, por exemplo.

Acelerar Magia
[metamagico]
Vocé pode lancar magias mais rapidamente.
Custo: +4 PM.

Beneficio: quando vocé usa este talento, pode langar uma
magia como uma acao livre. Lancar uma magia acelerada nao dei-
xa vocé desprevenido.

Vocé sé pode usar este talento uma vez por rodada. Magias
com um tempo de execugdo maior que uma agio completa nio sio
afetadas por este talento.

Ampliar Magia [metamagico]
Vocé pode fazer com que uma magia afete uma 4rea maior.
Custo: +3 PM.

Beneficio: quando vocé usa este talento, a drea da magia ¢
duplicada (por exemplo, uma bola de fogo ampliada tem 12m de
raio, em vez de 6m).

Magias sem drea de efeito nao sao afetadas por este talento.

Aumentar Magia [metamagico]

Vocé pode aumentar o alcance de uma magia.

Custo: +1 PM.

X4

Beneficio: quando vocé usa este talento, p.pl&nce,da{nagla é
duplicado (por exemplo, um relémpago aumentido_l:qm- um alcan-
ce de 90m, em vez de 45m). = e

Pt St

Magias sem alcance medido em metros nao podem ser afeta-
das por este talento.

Conhecimento Magico
Vocé estudou para aumentar seu repertério de magias.

Beneficio: vocé aprende mais duas magias de quaisquer niveis
que possa langar. Por exemplo, se vocé é um mago de 3° nivel,
pode aprender duas magias novas de 1° ou 2° nivel.

Especial: vocé pode escolher este talento diversas vezes. Cada
vez, vocé aprende duas novas magias.

Contramagica Aprimorada
Vocé sabe contra-atacar uma magia com mais eficiéncia.

Beneficio: vocé pode usar qualquer magia como contra-
mdgica, desde que seu custo em PM seja igual ou superior ao custo
da magia que vocé quer anular.

Normal: um personagem sem este talento s6 pode usar como
contramdgica uma magia igual a que ele quer anular.

Dominar Magia

Escolha uma magia. Vocé tem mais familiaridade com ela.
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Beneficio: o custo em PM para lancar a magia escolhida di-
minui em 1. O custo final (apds aplicar todos os modificadores,
incluindo este talento e talentos metamdgicos) é no minimo 1 PM.

Elevar Magia [metamagico]
Vocé pode tornar uma magia mais poderosa.
Custo: +1 PM por nivel que se deseja aumentar.

Beneficio: uma magia elevada tem um nivel de magia mais
alto que o normal (até um médximo de 9° nivel). Diferente de ou-
tros talentos metamdgicos, Elevar Magia aumenta verdadeiramen-
te o nivel da magia. Todos os efeitos dependentes de nivel (como
CD para resistir) sdo calculados de acordo com o nivel elevado.

Estender Magia [metamagico]
Vocé sabe fazer com que uma magia dure mais tempo.
Custo: +1 PM.

Beneficio: a duragio da magia ¢ duplicada (por exemplo, um
imobilizar pessoa estendido dura 2 minutos, em vez de 1 min).

Magias com duragio instantinea, permanente ou concentra-
¢40 nao podem ser afetadas por este talento.

oge
Familiar
Vocé possui um animal de estimacio mégico.
Pré-requisito: capacidade de lancar magias arcanas.

Beneficio: vocé recebe a habilidade familiar do mago. Con-
sulte a descrigdo da classe mago para mais detalhes.

Especial: um mago que jé possua a habilidade de classe fami-
liar nao pode escolher este talento.

Foco em Magia

Escolha uma magia. Quando vocé lanca essa magia, ¢ dificil
que seus inimigos resistam ao efeito.

Beneficio: a dificuldade do teste de resisténcia contra a magia
escolhida aumenta em CD+2.

Foco em Magia Aprimorado

Escolha uma magia. Quando vocé langa essa magia, ¢ muito
dificil que seus inimigos resistam ao efeito.

Pré-requisito: Foco em Magia com a magia escolhida.

Beneficio: o aumento de dificuldade oferecido pelo talento
Foco em Magia aumenta para CD+4.

Magia Natural

Vocé pode langar magias mesmo quando transformado em
outra criatura.

Pré-requisitos: Sab 13, habilidade de forma selvagem.

Beneficio: sem este talento vocé pode langar magias quando
estd na forma selvagem.
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Normal: um personagem sem este talento nio pode usar ma-
gias quando estd na forma selvagem.

Magia Sem Gestos [metamagico]
Vocé consegue lancar magias sem gestos.
Custo: +1 PM.

Beneficio: uma magia sem gestos pode ser lancada sem ne-
nhum componente gestual.

Magia Silenciosa [metamagico]
Vocé consegue lancar magias sem falar.
Custo: +1 PM.

Beneficio: uma magia silenciosa pode ser langada sem ne-
nhum componente verbal.

Magias em Combate
Vocé ¢ habilidoso ao langar magias em situagoes de perigo.

Beneficio: vocé nio fica desprevenido quando lanca uma
magia.

Normal: um personagem sem este talento fica desprevenido
até seu proximo turno quando lanca uma magia.

Mago de Batalha

Vocé se especializou em magias de combate, e sabe como au-
mentar o poder delas.

Pré-requisitos: Int 13, Magias em Combate, mago 4° nivel.

Beneficio: vocé soma seu modificador de Inteligéncia as joga-
das de dano de suas magias.

Maximizar Magia [metamagico]

Vocé consegue fazer com que suas magias tenham efeito
mdximo.

Custo: +3 PM.

Beneficio: quando vocé usa este talento, todos os efeitos nu-
méricos varidveis da magia sao aumentados a0 médximo. Por exem-
plo, uma bola de fogo capaz de causar 6d6 pontos de dano, quando
maximizada, causard 36 pontos de dano (mais quaisquer bénus),
sem a necessidade de rolar dados.

Uma magia sem efeitos varidveis nio pode ser afetada por este
talento.

Uma magia potencializada e maximizada adquire os benefi-
cios separados de cada talento: o resultado médximo, mais metade
do resultado jogado normalmente.

Poder Magico
Vocé tem uma parcela maior de poder mdgico.
Beneficio: vocé recebe 1 ponto de magia adicional.

Especial: vocé pode escolher este talento diversas vezes. Cada
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Capitulo 5: Talentos

vez que ele é escolhido além da primeira, os pontos de magia forne-
cidos pelo talento aumentam em +1. Por exemplo, um personagem
que tenha escolhido Poder Mdgico trés vezes recebe um total de 6
PM adicionais (1 PM pela primeira vez, 2 PM pela segunda e 3
PM pela terceira).

Potencializar Invocacao
As criaturas que vocé invoca sio mais poderosas.

Beneficio: as criaturas que vocé invoca com as magias invocar
recebem +2 em suas jogadas de ataque e dano.

Potencializar Magia [metamagico]

Vocé faz com que suas magias tenham efeito maior.
Custo: +2 PM.

Beneficio: quando vocé usa este talento, todos os efeitos nu-
méricos varidveis da magia sio aumentados em 50%. Por exemplo,
um reldmpago capaz de causar 6d6 pontos de dano, apés rolar 21,
causa mais 50% (neste caso, 10), para um total de 31 pontos de
dano. Quaisquer bénus que vocé tenha também sao potencializados.

Uma magia sem efeitos varidveis ndo pode ser afetada por
este talento.

Uma magia potencializada ¢ maximizada adquire os benefi-
cios separados de cada talento: o resultado méximo, mais metade
do resultado jogado normalmente.

Talentos de Destino

Talentos deste grupo envolvem sorte, adaptabilidade, mo-
vimento, sobrevivéncia, companheirismo e sua influéncia so-
bre as vidas de outros personagens e criaturas.

Ajuda dos Ancestrais

Vocé pode orar aos espiritos de seus ancestrais e perguntar a
eles sobre seu destino.

Pré-requisito: Sab 13.

Beneficio: vocé pode lancar a magia adivinhacio uma vez por
dia, sem gastar pontos de magia.

Ao Sabor do Destino

Alguns dias sio da caga, outros do cagador. Alguns dias sio
do fora da lei e outros do oficial da lei! Se hoje vocé estd carregado
de tesouros, amanha pode estar fugindo pela vida com as calcas na
mio e estobmago roncando.

Outros conflam em equipamento mdgico. Mas vocé confia
apenas em sua propria habilidade e sorte.

Pré-requisitos: Car 13, personagem 5° nivel.

Beneficio: vocé recebe os seguintes beneficios, de acordo
com seu nivel de personagem. Caso adquira este talento depois
do 5° nivel, vocé recebe todos os beneficios dos niveis anteriores.



50 +1 em jogadas de ataque e dano.
6° +4 em uma pericia a sua escolha.

7 41 sl (CAY

8o +2 em uma habilidade 4 sua escolha (cumulativo).
90 +1 nos testes de resisténcia.

10° +2 em jogadas de ataque e dano.

11°  +4 em uma pericia a sua escolha.

120 +2 na CA.

13° +2 em uma habilidade 4 sua escolha (cumulativo).
140 +2 nos testes de resisténcia.

15¢ +3 em jogadas de ataque e dano.

16° +4 em uma pericia a sua escolha.

17° +3 na CA.

18 +2 em uma habilidade 4 sua escolha (cumulativo).
19° +3 nos testes de resisténcia.
20° +4 em jogadas de ataque e dano.

Especial: quando vocé utiliza voluntariamente qualquer item
mdgico (exceto pogdes), perde o beneficio deste talento por um més.
Vocé ainda pode lancar magias, receber magias benéficas, ou benefi-
ciar-se de itens usados por outros — por exemplo, vocé pode “ir de
carona’ em um fapete voador, mas nio pode vocé mesmo conduzi-lo.

Atraente

Olhos bonitos, tracos delicados, voz melodiosa... Algo em sua
aparéncia chama 2 atengio.

Beneficio: vocé recebe +4 nos testes de Diplomacia e Enganagio
contra qualquer um que possa se sentir fisicamente atraido por vocé.

Comandar
Vocé sabe como liderar outros em batalha.
Pré-requisito: Car 13.

Beneficio: vocé pode usar uma agao padrao para gritar ordens
para seus aliados. Aqueles que puderem ouvi-lo recebem +1 em
suas jogadas e testes por um nimero de rodadas igual a 1 + seu
modificador de Carisma.

Corrida
Vocé corre. Rdpido.

Beneficio: seu deslocamento aumenta em +3m.

Devoto

Escolha um deus. Vocé segue fielmente o deus escolhido, re-
cebendo uma pequena porgiao de poder mégico divino por isso.

Pré-requisitos: Sab 11, estar entre os adoradores tipicos do
deus escolhido (veja em “Deuses”, no Capitulo 6).

Beneficio: escolha uma magia divina de nivel 0. Vocé pode
langar esta magia até trés vezes por dia, como se fosse um clérigo.
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Especial: este talento funciona como a habilidade de classe
devoto (de clérigos, druidas e paladinos), permitindo que vocé ad-
quira talentos de Poder Concedido de sua divindade padroeira.

Este talento pode ser adquirido vdrias vezes. Cada vez que é
adquirido, vocé deve escolher outra magia.

Estudioso Arcano
Vocé estudou um pouco sobre magia.
Pré-requisitos: Int 11.

Beneficio: escolha uma magia arcana de nivel 0. Vocé pode
langar esta magia até trés vezes por dia, como se fosse um mago.

Especial: este talento pode ser adquirido virias vezes. Cada
vez que ¢ adquirido, vocé deve escolher outra magia.

Expulsao Aprimorada

Vocé consegue expulsar ou comandar mortos-vivos com
mais eficicia.

Pré-requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos.

Beneficio: a dificuldade do teste de Vontade contra o talento
Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos aumenta em CD+2.

Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos

Vocé pode usar sua energia positiva para expulsar mortos-
-vivos, ou energia negativa para fascini-los.

Pré-requisito: habilidade de canalizar energia positiva/
negativa.

Beneficio: este talento afeta todos os mortos-vivos a até 9m.
Se vocé canaliza energia positiva, pode deixd-los apavorados du-
rante um minuto. Se canaliza energia negativa, pode deix4-los sob
seu comando. Dar uma ordem aos mortos-vivos ¢ uma agio de
movimento. O nivel somado de mortos-vivos sob seu comando
nio pode exceder seu préprio nivel.

Mortos-vivos tém direito a um teste de Vontade (CD 10 +
metade de seu nivel + modificador de Carisma) para evitar qual-
quer destes efeitos.

Usar este talento é uma agao padrio, e gasta uma utilizagio
didria da habilidade canalizar energia positiva/negativa.

o L
Fortitude Maior
Vocé tem mais resisténcia fisica que as pessoas normais.
Beneficio: seu bonus base de Fortitude aumenta +2.

Especial: vocé pode escolher este talento diversas vezes. Seus
efeitos se acumulam.

Lideranca

Por suas facanhas, vocé atraiu uma ou mais pessoas que dese-
jam servir a vocé.

Pré-requisito: personagem 6° nivel.

Beneficio: escolha entre ter um parceiro, ou ter seguidores.

:g ojnude>
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Capitulo 5

Um parceiro é um segundo personagem, dois niveis abaixo
do seu. Vocé ¢ livre para construir esse personagem, escolhendo
sua raca e classe — mas a tendéncia do parceiro deve estar apenas
um passo distante da sua. O parceiro avanga de nivel quando vocé
também avanca.

Um parceiro ¢ alguém leal, que segue seu personagem por
razdes pessoais. Ele segue suas ordens, e pode até arriscar a vida
para ajudé-lo. Mas um parceiro constantemente maltratado pode
— por interven¢io do mestre — desistir de segui-lo.

Se escolheu seguidores, vocé tem uma quantidade de niveis
de seguidores igual a seu nivel multiplicado por seu modificador
de Carisma (minimo 1). Por exemplo, um paladino de 10° nivel e
Carisma 16 (+3) tem 30 niveis de seguidores. Vocé pode distribuir
os niveis como quiser para construir os personagens, mas o nivel
méximo que eles podem ter é igual a metade do seu. Ento, o mes-
mo paladino poderia ter seguidores de até 5° nivel. Essa diferenca
de poder torna os seguidores ineficazes em combate. Em geral eles
atuam apenas contra adversdrios fracos, ou entio como ajudantes,
guardas, mensageiros, carregadores...

Seguidores podem ser de qualquer tendéncia, mas nio cos-
tumam ser tao leais ou corajosos quanto parceiros. Podem lutar se
ordenados, mas abandonam a luta se perdem metade ou mais de
seus pontos de vida. Seguidores nio sobem de nivel; quando vocé
sobe de nivel, ganha mais seguidores.

Ao perder parceiros ou seguidores (por morte ou desisténcia),
vocé vai precisar de 1d4 meses para encontrar outros.

Especial: vocé pode escolher este talento duas vezes, uma para
parceiro e uma para seguidores.

o L3
Linguista
Neste mundo de muitas linguas e culturas, vocé tem aptidio
para aprender idiomas de outros povos.

Beneficio: vocé aprende um nimero de novos idiomas igual
a 3 + seu modificador de Inteligéncia (minimo 1).

Especial: vocé pode escolher este talento diversas vezes. Seus
efeitos se acumulam.

Reflexos Rapidos
Vocé tem Reflexos apurados.
Beneficio: seu bonus base de Reflexos aumenta +2.

Especial: vocé pode escolher este talento diversas vezes. Seus
efeitos se acumulam.

Surto Heroico

Gragas a seu impeto de heroismo, vocé consegue realizar mais
em menos tempo.

Pré-requisitos: tendéncia Bondosa.

Beneficio: vocé pode realizar uma agio padrio ou de movi-
mento adicional na rodada. Por exemplo, pode realizar uma agio
completa e uma agio padrio, ou uma agio padrio e duas agoes de
movimento, ou qualquer outra combinago.

Vocé pode usar este talento uma vez por dia.

Terreno Familiar

Escolha um tipo de terreno entre deserto, floresta, monta-
nhas, pantano, planicie, selva, tundra, aqudtico, subterrineo ou
drea de Tormenta. Vocé é mais habilidoso neste tipo de terreno.

Beneficio: vocé recebe +2 na classe de armadura e testes
de Acrobacia, Atletismo, Furtividade, Percepcio e Sobrevivéncia
G
quando estiver no tipo de terreno escolhido.

Especial: de acordo com o mestre, vocé também pode es-
colher um lugar especifico como seu terreno familiar, como um
vale, uma cidade, uma estrada, um navio... No entanto, vocé niao
pode escolher dreas de grande extensio como as Montanhas San-
guindrias, Galrasia, o Rio dos Deuses, ou qualquer das nagdes
do Reinado.

Tolerancia

Vocé segue em frente mesmo quando os outros ji cansaram
ou cafram.

Beneficio: vocé recebe +4 em testes de Constituigio para
prender o folego e evitar dano por fome ou sede, e em testes de
Fortitude para evitar dano por frio ou calor. Vocé também pode
dormir de armadura sem ficar fatigado.

Normal: um personagem sem este talento que durma de ar-
madura acorda fatigado no dia seguinte.

Vontade de Ferro
Vocé tem uma imensa forca de vontade.
Beneficio: seu bonus base de Vontade aumenta +2.

Especial: vocé pode escolher este talento diversas vezes. Seus
efeitos se acumulam.

Poderes Concedidos

Arton é um mundo intenso em magia divina, e fortemente
influenciado por suas vinte divindades. Este grupo de talentos
representa poderes disponiveis apenas para servos dos deuses.

Clérigos, druidas, paladinos e personagens com o talento
Devoto podem adquirir talentos deste grupo, correspondentes a
sua divindade escolhida.

Muitos outros poderes concedidos podem ser encontrados na
caixa O Mundo de Arton.

Dominio da Agua
Pré-requisitos: devoto de Oceano ou Wynna.

Beneficio: vocé estd permanentemente sob efeito da magia
respirar na dgua.

Dominio dos Animais
Pré-requisitos: devoto de Allihanna, Megalokk ou Oceano.

Beneficio: vocé estd permanentemente sob efeito da magia
Jfalar com animais. Além disso, Sobrevivéncia ¢ uma pericia de clas-
se para vocé.



Dominio do Ar

Pré-requisitos: devoto de Oceano ou Wynna.

Beneficio: vocé estd permanentemente sob efeito da magia
queda suave.

Dominio do Bem

Pré-requisitos: devoto de Allihanna, Azgher, Khalmyr, Lena,
Marah ou Valkaria.

Beneficio: para criaturas de tendéncia Maligna, a dificuldade
para resistir as suas magias divinas aumenta em CD+1.

Dominio do Caos
Pré-requisitos: devoto de Hyninn ou Nimb.

Beneficio: para criaturas de tendéncia Leal, a dificuldade para
resistir as suas magias divinas aumenta em CD+1.

Dominio do Conhecimento
Pré-requisitos: devoto de Kallyadranoch, Sszzaas, Tanna-Toh

ou Thyatis.

Beneficio: vocé pode fazer testes de qualquer Conhecimento
como se fosse treinado, com um bénus igual a seu nivel + modifi-
cador de Inteligéncia.

Dominio da Cura

Pré-requisitos: devoto de Allihanna, Lena, Marah ou Thyatis.

Beneficio: suas magias de cura curam 1 PV adicional por ni-
vel da magia. Por exemplo, curar ferimentos moderados (uma magia
de 2° nivel) cura 2 PV adicionais.

Dominio da Destruicao

Pré-requisitos: devoto de Kallyadranoch, Keenn, Megalokk
ou Ragnar.

Beneficio: vocé recebe +1 em jogadas de dano corpo-a-corpo.

Dominio da Enganacao
Pré-requisitos: devoto de Hyninn ou Sszzaas.

Beneficio: Enganacao, Furtividade ¢ Ladinagem passam a ser
pericias de classe para vocé.

Dominio do Fogo

Pré-requisitos: devoto de Azgher, Tauron, Thyatis ou Wynna.

Beneficio: vocé recebe resisténcia a fogo 5.

Dominio da Forca
Pré-requisitos: devoto de Keenn ou Tauron.

Beneficio: uma vez por dia, como uma agio livre, vocé pode
receber um boénus igual ao seu nivel na For¢a por uma rodada.
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Dominio da Guerra

Pré-requisitos: devoto de Keenn, Khalmyr, Lin-Wu, Ragnar,
Tauron ou Valkaria.

Beneficio: vocé recebe os talentos Usar Arma e Foco em
Arma, apenas para a arma predileta de sua divindade.

Dominio da Magia
Pré-requisitos: devoto de Kallyadranoch ou Wynna.

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode langar qualquer ma-
gia que conheca sem gastar pontos de magia. Vocé também pode
aplicar efeitos de talentos metamdgicos que possua a essa magia,
mas nesse caso deverd pagar o custo extra exigido pelo(s) talento(s).

Dominio do Mal

Pré-requisitos: devoto de Keenn, Megalokk, Ragnar, Sszzaas
ou Tenebra.

Beneficio: para criaturas de tendéncia Bondosa, a dificuldade
para resistir as suas magias divinas aumenta em CD+1.

Dominio da Morte
Pré-requisitos: devoto de Ragnar, Sszzaas ou Tenebra.

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode usar o toque da morte.
Faca um ataque de toque desarmado. Se vocé acertar, role 1d6 por
nivel. Se o total igualar ou superar os pontos de vida do alvo, ele
morre (sem direito a teste de resisténcia). Caso contrdrio, o alvo
nio sofre nada.

Dominio da Ordem

Pré-requisitos: devoto de Khalmyr, Lin-Wu, Tanna-Toh ou
Tauron.

Beneficio: para criaturas de tendéncia Cadtica, a dificuldade
para resistir as suas magias divinas aumenta em CD+1.

Dominio das Plantas
Pré-requisitos: devoto de Allihanna, Lena, Megalokk ou Oceano.

Beneficio: vocé pode lancar a magia constrigio trés vezes por
dia, como um clérigo, sem gastar pontos de magia.

Dominio da Protecao

Pré-requisitos: devoto de Khalmyr, Lena, Lin-Wu, Marah,
Tanna-Toh, Tauron ou Tenebra.

Beneficio: uma vez por dia, com uma agdo padrio, vocé pode
tocar um alvo e gerar um escudo de protegio que fornece um bé-
nus igual a seu nivel em testes de resisténcia. Por exemplo, se vocé
¢ um personagem de 5° nivel, fornece +5 em testes de resisténcia.
O escudo dura um minuto.

Dominio do Sol

Pré-requisitos: Expulsar Mortos-Vivos, devoto de Azgher ou
Lin-Wu.

Beneficio: uma vez por dia, quando usa Expulsar Mortos-
-Vivos, vocé pode invocar o poder do sol. Se fizer isso, os mortos-
-vivos que falharem em seu teste de resisténcia sdo destruidos (em
vez de ficar apavorados).

Dominio da Sorte

Pré-requisitos: devoto de Hyninn, Marah, Nimb, Wynna ou
Valkaria.

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode rolar novamente uma
jogada ou teste que tenha recém realizado.

Dominio da Terra
Pré-requisitos: devoto de Khalmyr, Tenebra ou Wynna.

Beneficio: como uma agio de movimento, vocé pode fixar-se
a0 solo e receber CA+2. O efeito dura até que vocé se mova. Este
talento nio pode ser usado se vocé nao estd em contato firme com o
chio, ou se estd em uma superficie precéria (corda, escada, ponte...).

Dominio da Viagem

Pré-requisitos: devoto de Azgher, Tanna-Toh, Thyatis ou
Valkaria.

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode se tornar imune a qual-
quer efeito que restrinja seu movimento (como se usasse a magia
movimentagdo livre), por um nimero de rodadas igual ao seu nivel.

Talentos da Tormenta

Este grupo de talentos oferece habilidades ligadas aos lefeu.
Em alguns casos, sao versdes menores dos poderes dos préprios
demonios da Tormenta. Em outros, sao imunidades adquiridas
através do contato prolongado com os horrores da tempestade.

Adquirir talentos da Tormenta tem seu preco. Para cada talen-
to deste grupo escolhido, vocé perde um ponto de Carisma. Essa
perda representa deformidades fisicas, ¢ também o desaparecimen-
to gradual de sua prépria identidade. Porque toda criatura com
pelo menos Car 1 sabe a diferenga entre ela mesma e coisas que nao
sejam ela mesma; mas, na Anticriagdo lefeu, ndo hd diferenga entre
vocé e algo que nio seja vocé!

Membros da raca lefou recebem dois talentos da Tormenta
adicionais. No entanto, devido a crescente influéncia da Tormenta
em Arton, membros de qualquer outra raga também podem ad-
quirir estes talentos.

Anatomia Insana

Seus érgaos vitais nio ficam exatamente onde deveriam, sen-
do mais dificil atingi-lo em um ponto vital.

Beneficio: vocé tem 25% de chance de ignorar o dano adicio-
nal de um acerto critico ou ataque furtivo.

Carapaca
Sua pele foi desfigurada pela Tormenta, adquirindo grande
resisténcia a golpes.
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Beneficio: vocé recebe +1 na CA. Este bonus aumenta em +1
para cada dois outros talentos da Tormenta que vocé possui.

Corpo Aberrante

Sua carne, mesclada 2 matéria vermelha da Tormenta, recebeu
uma resisténcia impressionante.

Pré-requisito: outro talento da Tormenta.

Beneficio: vocé recebe reducio de dano 1. Esta reducio de
dano aumenta em 1 para cada dois outros talentos da Tormenta
que vocé possui.

Membros Estendidos

Seus bragos sio longos e deformados.

Beneficio: o alcance de seus ataques corporais aumenta em
1,5m (se vocé for uma criatura Média, por exemplo, seu alcance
natural passa para 3m).

Mente Caébtica

E perigoso fazer contato com sua mente distorcida pela in-
fluéncia lefeu.

Pré-requisitos: tendéncia Cadtica.

Beneficio: qualquer criatura que tente ler ou estudar sua
mente deve ser bem-sucedida em um teste de Vontade (CD 20
+ seu ntimero de talentos da Tormenta). Se falhar, a criatura
fica atordoada por um nimero de rodadas igual a0 nimero de
talentos da Tormenta que vocé possui.

Resisténcia a Energia

Escolha um tipo de energia, entre 4cido, eletricidade, fogo,
frio ou s6nico. Assim como os lefeu, vocé ¢ resistente s energias
naturais de nosso mundo.

Beneficio: vocé recebe resisténcia 2 contra o tipo de energia
escolhido. Essa resisténcia aumenta em 2 para cada outro talento
da Tormenta que vocé possui.

Sentido Sismico

Vocé pode perceber, por meio de pequenas antenas na fron-
te, a presenga de outras criaturas através de vibragoes no solo.

Pré-requisitos: Sab 13.

Beneficio: vocé percebe qualquer criatura em movimento que
esteja em contato com o chio. Este sentido tem alcance igual a
1,5m para cada talento da Tormenta que vocé possui.

Visao Ampla
Vocé tem olhos maiores e bulbosos, capazes de
ver em todas as direcoes.

Pré-requisitos: Sab 13.

Beneficio: vocé recebe +4 em testes de
Percepgio e nio pode ser flanqueado.

Visao no Escuro

Vocé pode ver no escuro.

Beneficio: vocé recebe visio no escuro 18m. Se vocé jd possui
visdo no escuro, seu alcance aumenta em +18m.

Visco Rubro

Suas maos expelem um liquido escuro e grosso, que queima
quando entra em contato com outras substancias.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +1 nos ataques corpo-a-
-corpo. Este bénus aumenta em 1 para cada dois outros talentos da
Tormenta que vocé possui.
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Capitulo 6

Caracteristicas

Eu jd vira animais voadores, conhecera ragas ndo huma-
nas e presenciara magia. Havia sobrevivido a um desabamento,
escapado de uma hidra e matado trés homens, mas nio havia
almogado. Assim era Arton. Eu estava com fome.

Flappo e eu corremos, entramos em uma taverna e fecha-
mos a porta atrds de nds, temendo que surgisse um novo mons-
tro a qualquer instante. Havia poucos fregueses, espalhados em
algumas mesas na penumbra. Escolbemos um canto, de onde po-
diamos examinar o salio comunal inteiro, e pedimos qualquer
coisa que enchesse o estémago e nio fosse venenosa.

— Alguém chamado Gideon quer me matar — falei. —
Nio consigo imaginar o porqué.

— Esse é o problema dos caras maus, néo é2 Nio pensam
como eu e vocé. Sio malucos.

Ergui uma sobrancelba. Por algum motivo, parecia estra-
nho falar em pessoas “mds”.

— Ab, ndo se engane, garoto — disse Flappo, enquanto
acendia um novo charuto. — Em Arton, existe a maldade. E
existe a bondade. Séo coisas vivas, palpdveis.

— Nio consigo acreditar nisso. As pessoas sio complexas.
Ninguém poderia me cacar apenas por sadismo.
gu 2

— Poderia, na verdade. Mas vocé tem razdo em algo; os
artonianos sio complexos. Quase ninguém comete atrocidades
apenas porque acha divertido. Mas olhe um deménio, olhe um
tirano que massacra seu proprio povo, olhe um cultista que sa-
crifica vitimas inocentes, e entdo diga se a maldade néo é pal-
pdvel. Existem deuses malignos, mortos-vivos, forgas sinistras

que me fazem acordar no meio da noite, chamando a minha
mde. Coisas que tiram seu poder de atos que transformam o
mundo. Para pior.

Pensei sobre aquilo. O taverneiro depositou uma ban-
deja com carne assada morna sobre a mesa. O cheiro era hor-
rivel, mas cortei um naco e enfiei na boca. Minha primeira
refei¢do em Arton era nauseabunda, mas era uma refeigio,
e era algo novo.

— Talvez Gideon seja servo de um deus maligno — eu
disse, entre mordidas.

— Talvez. Néo faltam deuses em Arton. Khalmyr era o li-
der do Pantedo, mas hd pouco tempo foi derrubado por Tauron.
Um sujeito metido, se quer a minha opinido. E temos Nimb, o
Deus do Caos. Temos Keenn, que sé pensa em brigar, e Mega-
lokk, deus das coisas feias com garras e presas. E Sszzaas, mais
venenoso que um galpdo cheio de serpentes. Devotos de qual-
quer um deles poderiam querer sacrificar vocé.

Mesmo hd poucas horas em Arton, eu notava os deuses
por toda parte. Seus clérigos circulavam pelas ruas —bha-
viam até curado meus ferimentos. Seus simbolos adornavam
as construgoes. Sua presenga podia ser sentida como o vento
ou o calor do sol. Estavam no cotidiano, na fala, em jura-
mentos ou maldigoes.

— Mas, como eu disse, para saber por que querem sua
morte — disse Flappo — devemos descobrir quem vocé é.

— Até agora, nio sou ninguém.

— Todos tém um nome e uma histéria, rapaz. Sacuda a
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cachola e desenterre a verdade escondida ai. Eu, por exemplo,
sou um simples halfling de Hongari. Mas tenho um passado,
como qualquer outra pessoa.

Flappo contou sua histéria. Muito jovem, viu-se fas-
cinado por uma companhia mercendria que passou por sua
vila, vinda de um reino vizinho. Eram humanos grandalbées
e cheios de armas. Flappo fugiu de casa e escondeu-se na
carroga deles, com a intengio de ser mercendrio e conbecer
o mundo. Quando foi descoberto surrupiando comida, nio
quiseram treind-lo ou incorpord-lo ao bando, mas sim dar-
-lhe uma surra! Flappo fugiu, e logo descobriu talento para
sobreviver através da esperteza e furtividade. Desde entio
participou de alguns grupos de aventureiros, e agora apro-
veitava tesouros obtidos em missées nos tltimos meses, como
héspede em Vectora.

— E ninguém quer me matar — completou. — Se que-
rem matar vocé, entdo deve ter uma historia muito mais inte-
ressante que a minha!

Cocei o queixo, pensativo.

— E irritante que nio tenha um nome — disse Flappo.
— O que acha de escolbermos um agora?

— Nio — decretei. — Meu tinico nome serd meu nome
verdadeiro. E hora de descobri-lo.

Flappo sorriu e esfregou as mdos.

Tendéncia

Na vida real, moral e ética podem ser apenas pontos de
vista ou conceitos filoséficos. Mas em Arton, sao for¢as funda-
mentais do universo — tao atuantes e importantes quanto luz,
calor, vida e magia.

A tendéncia de um personagem ou criatura indica seu com-
portamento, sua filosofia de vida, sua forma de ver o mundo. Em
termos de jogo, também determina as classes que vocé pode es-
colher, os deuses que pode venerar, como sua magia funciona, e
como certas forgas e seres sobrenaturais reagem a vocé. Na ocasido
certa, ser bondoso, maligno, leal ou cadtico pode salvar sua vida.
Ou condend-la.

As tendéncias também servem como ferramentas para orien-
tar o comportamento de seu personagem — mas s3o apenas guias
gerais. Ninguém ¢ totalmente consistente, e duas pessoas de mes-
ma tendéncia podem ser muito diferentes. Vocé ainda ¢ livre para
escolher a personalidade de seu aventureiro como quiser.

O Eixo Etico: Bem e Mal

Bondade. Muitos alegam ser “bons” apenas porque nao pra-
ticam o mal — o que ¢é totalmente falso. Aquele que é Bondoso faz
sacrificios pessoais para ajudar os outros. Ativamente procura rea-
lizar boas agoes, protegendo a vida, o bem-estar e a dignidade das
criaturas vivas, sem pedir ou esperar recompensa: para ele, ajudar
pessoas em necessidade ¢ uma atitude natural, a coisa certa a fa-
zer. Pessoas Bondosas também demonstram cleméncia, aceitando
a rendicdo de um inimigo e tratando-o com compaixio ou mesmo
gentileza. Um pedido de perdio sempre serd aceito por uma pessoa
verdadeiramente boa.

Neutralidade. Uma pessoa eticamente Neutra sabe viver em
harmonia e colaborar com seus semelhantes, mas em geral espera
receber algo em troca — mesmo que seja apenas reconhecimento
e gratiddo. S fard sacrificios por pessoas queridas, ou quando ti-
ver algo a ganhar (e nesse caso nio serd realmente um sacrificio).
Por outro lado, alguém Neutro também hesita em prejudicar ou
ferir outros; mesmo se nio hd risco de punicio imediata, essa
pessoa iria pelo menos se sentir desconfortdvel ao cometer um ato
cruel. Seres Neutros podem s vezes causar sofrimento a alguém,
mas nio de forma rotineira.

Maldade. Seres Malignos provocam dor, morte e angustia,
por satisfacio ou ganho pessoal. Podem fazé-lo por crueldade
(prazer com a dor alheia) ou simples indiferenca ao bem-estar
de outros. Magoam, ferem e matam sem restri¢es, sempre que
acham apropriado. Muitos s3o incapazes de compaixao; acham
que os fracos e ineptos simplesmente merecem tudo que lhes
aconteca. Nos raros momentos em que decidem praticar algum
ato virtuoso, esperam recompensa — e se nao a recebem, sentem-
-se injusticados e buscam vinganga.

O Eixo Moral: Lei e Caos

Lei. Pessoas Leais cumprem seus deveres, respeitam a lei,
a autoridade e a tradi¢io. Dizem a verdade, nio importando as
consequéncias. Sao honestos, confidveis, fiis e obedientes — mas
também podem ser literais e teimosos, ter mente fechada e dificul-
dade para se adaptar a situag6es novas. Muitas vezes sio ingénuos,
achando que todos sio sinceros e dignos de confianga. Por outro
lado, também acreditam que todos tém obrigacdes, e podem ser
intolerantes com aqueles que nio as cumprem.

Neutralidade. Alguém moralmente Neutro obedece a leis e
ordens, mas apenas até onde seus sentimentos e convic¢oes pes-
soais permitem. Diante de uma decisio importante, pode optar
por seguir algum ensinamento (de seus pais, mestre, igreja...) ou
apenas seu bom senso. Pessoas Neutras em geral sio sinceras no
que dizem, mas também acham natural mentir, enganar ou es-
conder fatos que poderiam trazer problemas — especialmente
quando acreditam que a mentira ¢ inofensiva, ou que a verdade
causard ainda mais estrago.

Caos. Uma pessoa Cadtica segue seu coragio, nio aceitando
que outros digam o que ¢ certo ou errado. Liberdade ¢ algo pre-
cioso para elas. Sao imprevisiveis, fazem o que querem quando
querem e mudam de ideia o tempo todo. Alguém Cadtico tem
facilidade para lidar com o inesperado, adaptar-se ao novo e aceitar
coisas diferentes — mas também dificuldade para seguir ordens,
atuar em equipe, agir com responsabilidade e manter a palavra.
Pessoas Cadticas mentem com naturalidade, e s6 cumprem pro-
messas quando acham isso importante.

As Nove Tendéncias

Bem, mal, lei, caos e neutralidade combinam-se em nove
tendéncias. Pessoas e criaturas convivem melhor com aqueles de
tendéncia igual ou parecida. Aventureiros normalmente tém boa
indole (sendo Bondosos ou Neutros), enquanto que seus adversd-
rios costumam ser Malignos.

Um personagem ou criatura se comporta de acordo com sua
tendéncia na maior parte do tempo — mas nio o tempo todo.



Um personagem Leal pode, uma vez ou outra, violar uma regra
ou quebrar uma promessa. Um personagem Maligno pode, por
alguma razio, ajudar uma pessoa em apuros. No entanto, atitudes
que contrariam a tendéncia sio raras, jamais constantes.

Leal e Bondoso (LB). Pessoas Leais ¢ Bondosas fazem o que é
esperado de uma pessoa justa, respeitando a lei e sacrificando-se para
ajudar os necessitados. Cumprem suas promessas ¢ dizem a verdade.
Quando nio assumem a lideranga, sio fiéis a seus comandantes. Sio
intolerantes com o mal; mesmo sendo capazes de perddo e compai-
xdo, acreditam que todo crime precisa ser punido e o mal, destruido.

Diante de uma crianga faminta roubando um pedaco de pio,
vai explicar que roubar é errado, comprar comida para ela ¢ sua
familia, e entdo levd-la até um guarda da milicia.

Neutro e Bondoso (NB). Sio pessoas de bom coragio, que
sentem prazer ¢ com a felicidade de outros. Colaboram com as
autoridades, mas nio se sentem obrigadas a fazé-lo — acham que
ajudar o préximo é mais importante que seguir ordens ou leis.

Diante de uma crianga faminta roubando um pedago de pio,
ajuda tanto a crianca quanto o comerciante roubado. Nao tentard
punir a crianca (talvez apenas dar-lhe um bom susto).

Caético e Bondoso (CB). Sio espiritos livres que promovem
0 bem, mas preferem seguir seus préprios instintos e convicgées,
em vez de confiar em regras. Nao acham errado mentir, trapacear
e roubar para trazer bem-estar e alegria a outros. Também se pre-
ocupam em proteger a liberdade alheia, muitas vezes combatendo
tiranos e regentes opressores.

Diante de uma crian¢a roubando pao, ajuda a encobrir a fuga
da crianga. Pode até orientd-la a roubar de comerciantes ricos e
inescrupulosos, e também dividir seu roubo com outros famintos.

Leal e Neutro (LN). Pessoas metddicas e disciplinadas, que
obedecem as leis ¢ cumprem suas promessas a qualquer custo —
pouco importando quem ¢ beneficiado ou prejudicado. Alguns
adotam uma disciplina mais pessoal, enquanto outros tentam im-
por suas normas a todos ao redor. Sua sinceridade pode ser dura;
dizem o que pensam e nio mentem, mesmo quando a verdade
pode magoar ou prejudicar alguém.

Diante de uma crianga faminta roubando pao, vai impedir o
roubo e avisar a milicia, ou levar a crianca s autoridades.

Neutro (N). Individuos com esta tendéncia costumam ser
indiferentes, fracos em suas convicgoes, sem grandes preocupagoes
morais ou éticas. Ou entdo lutam ativamente pelo equilibrio entre
bem, mal, lei e caos, j& que um nao existe sem o outro. Usam sim-
ples bom senso para tomar suas decisoes, e no geral fazem aquilo
que parece ser uma boa ideia. Preferem estar com pessoas Leais e
Bondosas; ¢ sempre melhor viver com gente sincera e generosa, em
vez de alguém que tenta tirar vantagem de voceé.

Diante da crian¢a que rouba pdo, uma pessoa verdadeiramente
Neutra em geral nio se envolve, a menos que tenha alguma ligagao
pessoal com a crian¢a ou o comerciante.

Certas criaturas — todos os animais e a maioria dos constru-
tos — nao possuem nenhuma moral ou ética. Nao sabem a dife-
renga entre certo e errado. Agem seguindo seu instinto ou progra-
magio, sem a capacidade de fazer escolhas reais. Um urso-coruja
e um guardido golem podem ser perigosos, mas niao Malignos;
apenas fazem aquilo que foram criados para fazer. Estas criaturas
também sio consideradas Neutras.

Caético e Neutro (CN). Fazem o que bem entendem, quan-
do bem entendem, sem se importar com o que outros pensam.
Valorizam a prépria liberdade, mas sem preocupagio ou respeito
pela liberdade dos outros. Embora nio aceitem autoridade, tam-
bém nio lutardo contra ela, exceto quando essa autoridade tenta
impedi-los de fazer algo. Sao impacientes e imprevisiveis, até pare-
cem loucos, mas quase nunca decidem fazer algo que traga prejuizo
ou dano para si mesmos.

Diante de uma crianca roubando pio, faz o que parecer mais
divertido. Talvez ajude na fuga da crianca, ou aproveite a distrago
para pegar seu proprio pedago.

Leal e Maligno (LM). Estes viloes acreditam que ordem,
tradigoes e codigos de conduta sio mais importantes que liber-
dade, dignidade e a vida — especialmente de outros. Podem estar
presos a tabus, codigos de honra, devogoes a deuses ou temor por
maldigoes. Seguem leis pessoais ou impostas por lideres, sentindo-
-se seguros e confortdveis ao fazé-lo, mesmo causando sofrimento
alheio. Sdo metddicos e organizados. Muitos respeitam regras de
combate e cumprem a palavra, mesmo frente a heréis inimigos.

Diante da crian¢a faminta roubando pao, trataria de castigar
o pequeno ladrio ali mesmo — ou entregé-lo a milicia para receber

a puni¢io mais severa!
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Capitulo 6

Neutro e Maligno (NM). Sio egoistas ¢ mesquinhos, colo-
cando a si mesmos sempre em primeiro lugar. Pegam o que que-
rem, pouco importando quem precisam roubar ou matar. Quando
fazem algum tipo de alianga, ¢ apenas para tirar vantagem do par-
ceiro e trai-lo no momento oportuno. Adotam regras para quebra-
-las em seu proprio beneficio no minuto seguinte.

Diante da crianga roubando po, ameaca entregi-la 2 milicia se
nio obedecer suas ordens. Pode até chantagear seus pais, tomando
tudo que possuem.

Caético e Maligno (CM). Diferente de alguém que apenas
ndo se importa com outros, estes monstros sio verdadeiramente
cruéis, tirando prazer do sofrimento alheio. Torturam e matam
por diversdo ou necessidade perversa. Sio brutais, violentos ¢ im-
previsiveis, capazes de qualquer coisa. Por todos estes motivos, é
quase impossivel que consigam viver em sociedade — vocé nio en-
contra um destes andando pelas ruas com frequéncia. Tém dificul-
dade em fazer planos e s6 trabalham em equipe quando obrigados
por for¢a ou intimidacio.

Mataria a crianga. E o comerciante. E quem mais estivesse por
perto. E comeria, com pao.

Os Passos

As vezes, alguma regra diz que uma tendéncia precisa estar a
“um passo” de outra. Por exemplo, a tendéncia de um clérigo ou
outro devoto nao pode estar mais de um passo distante da tendén-
cia de sua divindade.

Veja o quadro. Sempre que vocé se “move” um quadrado, fica
um passo afastado daquela tendéncia. Diagonais contam como
dois passos. Entdo, LB estd a um passo de LN e NB, mas a quatro
passos de CM.

Isso quer dizer que uma clériga de Lena (uma deusa Neutra e
Bondosa) precisa ser também de tendéncia NB, ou entdo um passo
distante (LB, CB ou N).

Leal Neutro Caético
Bem LB NB CB
Neutro LN N CN
Mal LM NM CM

Nome

Seu aventureiro, assim como qualquer personagem de fil-
mes ou livros, precisa de um nome. Pode ser tao simples ou
elaborado quanto vocé quiser — desde “Jack, o Guerreiro” até
“Sir Archibald Holden Youllon Terceiro, o Cavaleiro da Mu-
ralha Branca”. Em geral, o melhor ¢ algo intermedidrio entre
esses dois extremos: Vallen Allond; Sandro Galtran; Shivara
Sharpblade; Andrus, o Aranha; Lorde Vectorius; Niele...

Este jogo ¢ sobre divertir-se com amigos, nio um torneio de
criatividade e originalidade (ainda que ambas ajudem muito). Se
vocé gosta de algum nome que viu em um filme, romance, game
ou HQ, pode pegar emprestado. Nao hd problema. Mesmo assim,
vale a pena ter algumas preocupagoes.

Lembre-se que, na mesa de jogo, seus colegas vio chama-lo
pelo nome do personagem — entao tente escolher algo simples
de pronunciar, e que nio soe embaragoso em voz alta. Um nome
dificil ou vergonhoso vai acabar esquecido, ignorado ou trocado
por um apelido. Ou ainda, vocé serd conhecido apenas como “o
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anao”, “o minotauro”, “o bardo”...

Arton ¢ um mundo mdgico distante; faz muito mais sentido
adotar nomes que soem exo4ticos, estrangeiros, antigos — especial—
mente para nio humanos. Vocé pode escolher um nome estrangei-
ro, ou apenas misturar letras e inventar algo.

Evite nomes extremamente famosos; nada de Aragorn, Jack
Sparrow ou Merlin. Seu personagem 7do serd igual ao original, e
seus amigos terdo dificuldade em imaginar alguém diferente. Ado-
te esta opgio apenas em caso de imitagdo deliberada (um ranger
caga-prémios chamado Boba Fett) ou recurso cdmico (“Graahhr!
Provem o machado do grande Presto!”).

Em vez de um nome, vocé também pode preferir um titulo,
como o0 “Goblin Heréi”. Ou um nome acompanhado de um titu-
lo, como “Katabrok o Birbaro”.

ldade

Nio existe idade certa para explorar masmorras e viver
aventuras, mas a maioria dos heréis comeca a carreira cedo.

Vocé pode escolher a idade inicial de seu personagem ou deter-
miné-la aleatoriamente, com uma rolagem de dado (que varia confor-
me a classe; veja abaixo) +15 (para um resultado a partir de 16 anos).
Esta é a idade inicial para humanos, goblins, lefou e minotauros.

¢ Barbaro, ladino, feiticeiro, swashbuckler: +1d4 anos.

* Bardo, guerreiro, paladino, ranger: +1d6 anos.

* Clérigo, druida, mago, monge, samurai: +2d6 anos.

Humanos, goblins, lefou e minotauros recebem os seguintes
ajustes (cumulativos) quando envelhecem.

® Maturidade (35 anos): For, Des, Con —1; Int, Sab, Car +1.
® Meia idade (50 anos): For, Des, Con —2; Int, Sab, Car +1.
¢ Velhice (70 anos): For, Des, Con —3; Int, Sab, Car +1.

* Longevidade mdxima: 70 + 2d20 anos.

Membros de outras ragas vivem mais. Eles multiplicam a ida-
de inicial como aventureiros, tempo de treinamento e estdgios de
envelhecimento (maturidade, meia idade, velhice e mdxima) pelos
seguintes valores.

* Andes: x3 ¢ Elfos: x10

* Halflings: x2 * Qareen: x6

Entao, digamos que um mago elfo rolou 18 para sua idade
inicial e, portanto, comegou a carreira com 180 anos. Treina mais
20d6 anos, atinge a maturidade aos 350, a meia idade aos 500,
velhice aos 700 e seu tempo de vida mdximo serd 700 + 20d20
anos (entre 720 e 1100 anos).
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Histéria, Aparéncia,
Personalidade

Aqui nao h4 leis. Vocé pode inventar o que quiser e — no-
vamente — néo hd necessidade de ser original. Alids, vocé nem
precisa destes detalhes; as regras que aprendeu até aqui jd sao
suficientes para jogar. Muitos jogadores, especialmente aqueles
do tipo estrategista, ndo sentem falta de ares romanticos ou
literrios para seus personagens.

Mas fique avisado, vocé pode estar perdendo a melhor parte
do jogo! Numeros anotados em sua ficha dizem como as regras
funcionam, mas nao dizem tudo que seria possivel sobre um he-
réi aventureiro. Dois personagens com as mesmas
estatisticas podem ser muito diferentes. E vocé é o

tnico que pode fazer essa diferenca.

Consulte as descrigoes das racas para saber
sobre sua aparéncia e vestimentas, e as classes so-
bre seu equipamento. Estas sio guias gerais, mas
vocé pode ser criativo. Suas habilidades bdsicas
também podem dar pistas sobre aparéncia — For
elevada indica alguém grande e musculoso, baixa
Destreza talvez resulte de obesidade, e alto 4
Carisma indicaria grande beleza... ou nio.
Acrescente tragos particulares, como cor dos
olhos, cabelo, barba, bigode, cicatrizes, acessé-
rios, lembrangas de familia...

Exceto para minotauros (nao hd fémeas nesta
raga), vocé também ¢ livre para escolher o sexo de
seu personagem, mesmo que seja diferente do seu.

Como era a vida antes das aventuras? Por
que decidiu ser aventureiro? H4 muitos
deles por ai, mas todos tém algum
motivo para arriscar a vida lutando
contra monstros. Estd seguindo o
exemplo de alguém que admira? Quer
corrigir uma injustiga? Fez uma promessa a
alguém importante? Tem algo a provar?

Sua tendéncia diz muito sobre sua personalidade, -
mas ndo diz tudo. Um anfo rabugento sempre com al-
guma reclamacio a fazer, um minotauro orgulhoso da
prépria for¢a, um swashbuckler louco por duelos, um
monge timido e inseguro sobre sua técnica... Todos
poderiam ser de qualquer tendéncia.

Vocé nio precisa exagerar nos detalhes. Nao
precisa escrever um romance sobre seu personagem
— isso pode até ser divertido, mas serd dificil ter |
oportunidade para mostrar tanto na mesa de jogo. |
Todos os protagonistas de Caverna do Dragio, de-
senho animado favorito dos RPGistas, poderiam

ser descritos em um tinico parégrafo.

Os melhores personagens sio aqueles que
amarram histéria, aparéncia e personalidade em
um conceito simples: um bérbaro lefou, expulso
da aldeia por suas deformagées, cultiva um mau
humor crénico e sentimentos de vinganga
contra os demonios da Tormenta. X

Deuses

Em Arton, vocé pode venerar os deuses em troca de seu
poder divino. Pode apenas demonstrar o devido respeito. Vocé
pode até temer ou odiar os deuses. A tnica coisa quase impos-
sivel neste mundo ¢ ser indiferente aos deuses — vocé pode
tentar nao dar atengio a eles, mas cedo ou tarde algum deles
dar4 atengao a vocé!

A escolha de uma divindade padrocira ¢ especialmente im-
portante para clérigos, pois determina boa parte de seus poderes.
Clérigos podem escolher qualquer deus compativel com sua ten-
déncia. Druidas, paladinos e rangers também atuam como servos
dos deuses, mas suas escolhas sdo mais restritas.

Personagens que adquiram o talento Devoto também preci-
sam escolher uma divindade padroeira.

Tendéncia. A tendéncia do devoto nio deve estar
mais de um passo distante de sua divindade.

Poderes Concedidos. Devotos de uma divinda-
de podem adquirir seus talentos de poder concedido.

Adoradores Tipicos. Vocé deve pertencer a
uma destas ragas ou classes para adquirir o talento
* Devoto correspondente a esta divindade. Exce-
\ﬁ ¢oes: humanos de qualquer classe e clérigos de

qualquer raga sempre podem escolher qual-
quer divindade.

Simbolo Sagrado. Todo devoto deve tra-

zer consigo o simbolo sagrado da divindade, es-

tampado na roupa (ou armadura), ou como joia ou

acessorio (medalhio, cetro...). Nenhum poder ofe-

recido pela divindade funcionard sem a ostentagao
desse simbolo.

Arma Preferida. Quando um conjurador usa
a magia arma espiritual, esta é a arma manifestada.

. Allihanna

A Deusa da Natureza representa a bon-
dade inerente a0 mundo natural, a pureza das
plantas e animais. E a divindade principal dos
druidas — embora estes tipicamente adotem uma
postura Neutra, a Mae Natureza demonstra amor
por suas criagoes. Povos bdrbaros veneram vdrias
faces desta deusa, que costuma se manifestar como
um animal de muitas cabegas.

l]f
r Tendéncia: Neutra e Bondosa.

Poderes concedidos: Animais, Bem, Cura,
Plantas.
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\ Adoradores tipicos: elfos, halflings, bérbaros,
\ druidas, rangers.

Simbolo sagrado: para bdr-
baros e outros adoradores de ani-
o mais, o simbolo corresponde ao

respectivo animal. Para druidas

costuma ser uma pequena arvore.

Arma preferida: bordao.

Is11330eAR) 19 ojnuded

sedl



Caracteristicas

Capitulo 6

Azgher

O Deus-Sol ¢ adorado por viajantes, justiceiros e povos do de-
serto. Nada acontece sem que este deus vigilante perceba. Azgher
¢ benevolente, mas também exigente e orgulhoso. Sua caminhada
didria pelos céus derrama calor e conforto sobre Arton — ele vé
o mundo como um filho que merece cuidados, mas que também
precisa mostrar respeito ao pai.

Tendéncia: Leal e Bondoso.
Poderes Concedidos: Bem, Fogo, Sol, Viagem.

Adoradores tipicos: birbaros, guerreiros, monges, rangers,
paladinos.

Simbolo sagrado: um sol dourado.

Arma preferida: cimitarra.

Hyninn

O ardiloso Deus da Trapaga ¢ a divindade favorita dos ladroes.
Cada guilda criminosa em Arton tem pelo menos um sacerdote deste
deus, atuando como conselheiro ou até mesmo lider. Mas Hyninn
¢ também louvado por regentes e estrategistas, que admiram sua es-
perteza. Ele tem ainda a simpatia dos halflings, visto entre eles como
despreocupado e brincalhdo. De todos no Pantedo, apenas Valkaria
gosta de Hyninn — ninguém mais ¢ tolo o bastante para confiar nele.

Tendéncia: Cadtico e Neutro.
Poderes Concedidos: Caos, Enganagio, Sorte, Viagem.

Adoradores tipicos: halflings, goblins, bardos, ladinos, swash-

bucklers.

Simbolo sagrade: uma adaga atravessando uma mdscara, ou
uma raposa.

Arma preferida: adaga.

Kallyadranoch

O Deus dos Dragoes estava esquecido até poucos anos atrds,
devido a uma punicio imposta por Khalmyr pelo crime de criar
a Tormenta. Era chamado apenas de “o Terceiro”, e mesmo este
titulo era conhecido por pouquissimos mortais.

No entanto, Kallyadranoch foi trazido de volta a Arton por
aventureiros, para ocupar o lugar deixado vago por Glérienn, a
Deusa dos Elfos — ¢ impedir que a Tormenta se tornasse um deus
maior. Atualmente Kallyadranoch tem pouco poder, e ainda nio
conta com seu proprio Reino planar; estd preso ao corpo horrivel-
mente ferido de uma elfa, no mundo material. Mas mesmo nesse
estado ele ainda pode conceder magia a seus devotos, e seu culto
comega lentamente a retornar.

Tendéncia: Leal e Maligno.

Poderes Concedidos: Conhecimento, Destruigio, Magia, Mal.
Adoradores tipicos: elfos, barbaros, guerreiros, feiticeiros.
Simbolo sagrado: escamas de cinco cores diferentes.

Arma preferida: lanca.

Keenn

O violento Deus da Guerra, responsével por maquinagées e
intrigas que resultam em batalhas sangrentas. Apesar de sua na-
tureza destrutiva — e até mesmo o recente ataque de seu sumo-
-sacerdote ao Reinado —, ¢ ainda uma divindade muito popular,
sempre invocado quando existe um inimigo a ser destruido. Seus
clérigos atuam como conselheiros em muitas nagoes, instigando
regentes a travar conflitos.

Tendéncia: Cadtico e Maligno.
Poderes Concedidos: Destruicio, Forga, Guerra, Mal.
Adoradores tipicos: minotauros, bdrbaros, guerreiros.

Simbolo sagrado: escudo cruzado por espada longa, mar-
telo de guerra e machado de batalha.

Arma preferida: machado de batalha.

Khalmyr

Até tempos recentes, o Deus da Justica era conside-

rado o lider do Pantedo, ¢ a divindade mais popular

no Reinado. Isso mudou com a vitéria da nagao

de Tapista durante as Guerras T4uricas;

Khalmyr entio teria sido desafiado e

vencido por Tauron. Outra versao
da histéria, no entanto, diz que o
préprio Khalmyr cedeu seu posto
ao Deus da For¢a — acreditando
ser a atitude mais justa.

Apesar dessa derrota, Khalmyr ain-
da ¢ louvado por aqueles que lutam
pela justica. As duas maiores or-
dens de cavaleiros em Arton
foram criadas em sua

honra: a Ordem da Luz

¢ a Ordem de Khalmyr.




Esta é também uma das divindades principais dos anées, juntamente
com Tenebra — conforme sua crenga, estes deuses teriam gerado
juntos a raga ana.

Tendéncia: Leal e Bondoso.
Poderes Concedidos: Bem, Guerra, Ordem, Protegio, Terra.

Adoradores tipicos: andes, minotauros, guerreiros, paladinos,
monges.

Simbolo sagrado: espada sobreposta a uma balanca.

Arma preferida: espada longa.

Lena N

Lena ¢ a deusa da fertilidade e da cura — enfim, a
Deusa da Vida. E louvada principalmente em dreas rurais,
onde camponeses oram por boas colheitas, e maes oram pela boa
satde dos filhos ainda nio nascidos. Suas sacerdotisas manifestam
as mais poderosas curas mdgicas — clérigas de Lena sdo sempre
mulheres, assumindo o papel de maes gentis para a deusa crianca.

Tendéncia: Neutra e Bondosa.

Poderes Concedidos: Bem, Cura, Plantas, Protecio.
Adoradores tipicos: clfos, halflings, monges.
Simbolo sagrado: lua crescente prateada.

Arma preferida: niao hd. Servos desta deusa niao podem
lancar a magia arma espiritual e similares.

Lin-Wu

Foi a divindade principal de Tamu-ra, o Império de
Jade, antes de sua destrui¢ao pela Tormenta. E retratado na
forma de um dragio (sendo também chamado de Deus-
-Dragio), embora nio tenha ligagio com Kallyadranoch.

Diferente de Glérienn, que caiu em desespero quando seus
filhos foram massacrados pela Alianga Negra, Lin-Wu e seus de-
votos apenas tornaram-se mais fortes. Habituado a catdstrofes
naturais, o povo de Lin-Wu preza o esfor¢o e determinacio, acre-
dita em reerguer-se apds a tempestade. Hoje, demonstrando von-
tade de ferro, os sobreviventes de Tamu-ra lutam para reconstruir
e preservar sua cultura.

Tendéncia: Leal e Neutro.
Poderes Concedidos: Guerra, Ordem, Protecio, Sol.
Adoradores tipicos: monges, guerreiros, paladinos, samurais.

Simbolo sagrado: uma placa de metal (geralmente ago) com
a silhueta de um dragao-serpente.

Arma preferida: katana.

Marah

Enquanto outros deuses buscam guerra e massacre, Marah é a
Deusa da Paz. E venerada por todos aqueles que ndo desejam lutar,
aqueles que buscam solucionar conflitos de formas nao violentas.

Por vezes é vista como alguém fraca e tola, capaz de tolerar
qualquer sofrimento apenas por um pouco de paz. Mas engana-se
quem pensa em Marah como alguém solene ou pacata; ela ¢ tam-
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bém a deusa do amor e alegria, ai

residindo sua forga verdadeira

— pois de que adianta vencer

< uma guerra, sem paz e alegria
para celebrar mais tarde?
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Tendéncia: Neutra e Bondosa.
Poderes Concedidos: Bem, Cura, Protecio, Sorte.
Adoradores tipicos: elfos, halflings, qareen, bardos, monges.
Simbolo sagrado: um coragio vermelho.

Arma preferida: nao hd. Servos desta deusa nio podem lan-
car a magia arma espiritual e similares.

Megalokk

Enquanto Allihanna representa o lado belo e harmonioso das
criaturas selvagens, o Deus dos Monstros ¢ sua contraparte ma-
ligna. Uma fera insana e sanguindria, pai das bestas monstruosas
— gigantes, quimeras, medusas... Estas criaturas, quando acham
importante louvar a um deus, rugem o nome de Megalokk.

No passado remoto de Arton, quando os lagartos-trovao
reinavam, ele estava satisfeito. Agora, rosna raivoso diante de



AL L

um mundo povoado por fracos. Megalokk gosta de importunar
Allihanna, como um irmao mais velho.

Tendéncia: Cadtico ¢ Maligno.
Poderes Concedidos: Animais, Destrui¢ao, Mal, Plantas.

Adoradores tipicos: goblins, minotauros, bdrbaros, druidas,
rangers.

Simbolo sagrado: a figura de um monstro.

Arma preferida: maga.

[d
» Nimb
O Deus do Caos representa o acaso, a sorte e azar. Se algo
acontece em Arton, seja bom ou ruim, entio a culpa ¢ de Nimb.

Muitos o consideram um deus louco e perigoso: suas mudangas
repentinas de comportamento sao famosas.

Caracteristicas

.

Alguns sustentam que seria Nimb, ¢ ndo Khalmyr ou Tauron,

Capitulo 6

aquele que realmente lidera o Pantedo. Essas pessoas engrossam a

——

enorme quantidade de ditados envolvendo o deus, dizendo que
“Khalmyr tem o tabuleiro, mas quem move as pegas ¢ Nimb”.

Tendéncia: Caético e Neutro.

Poderes Concedidos: Caos, Sorte ¢ quaisquer outros trés
(escolhidos aleatoriamente pelo mestre). Um mesmo clérigo nio
pode possuir dominios opostos. Ou pode...?

Adoradores tipicos: goblins, halflings, qareen, bdrbaros, bar-
dos, feiticeiros, ladinos, swashbucklers.

Simbolo sagrado: um dado de seis faces.

Arma preferida: nenhuma e todas! Ao usar a magia arma es-
piritual, qualquer arma (ou outro objeto!) pode aparecer, determi-
nada ao acaso pelo mestre.

Oceano

O Deus dos Mares ¢ venerado por marinheiros, elfos-do-mar
e outros povos marinhos. Houve época em que era ambicioso, ca-
paz de afundar continentes inteiros para ampliar seus dominios,
mas esses tempos ficaram para trds. Hoje ele é pacato, indolente,
até mesmo apdtico. Acha os outros deuses pequenos, mintsculos
em suas tramas mesquinhas, brigando por miserdveis pedacos de
terra, enquanto seu reino é o mais vasto de todos.

Tendéncia: Neutro.

Poderes Concedidos: Agua, Ar, Animais, Plantas.
Adoradores tipicos: minotauros, druidas, rangers.
Simbolo sagrado: uma concha.

Arma preferida: tridente.

Ragnar

Antigo deus menor da raca bugbear, Ragnar ascendeu
como o Deus da Morte apds a vitéria da Alianga Negra dos go-
blinoides, tornando-se a divindade principal destes e de outros
monstros. Ao contrdrio do que muitos pensam, Ragnar nio quer
destruir Arton — e sim dizimar os humanos, elfos e anoes, para
vingar-se dos milénios de humilhagio e derrota sofridas pelas racas
monstruosas ao longo da histéria. Hoje ele estd muitissimo satisfei-
to em seu trono de ossos élficos, gargalhando enquanto seu arauto
Thwor Ironfist comanda suas legioes bestiais.

Tendéncia: Cadtico e Maligno.
Poderes Concedidos: Destruicio, Guerra, Mal, Morte.

Adoradores tipicos: goblins (e outros goblinoides), bérbaros,
guerreiros, rangers.

Simbolo sagrado: um circulo branco eclipsado por um
circulo negro.

Arma preferida: maca.

Sszzaas

O Deus da Trai¢do ¢ o mais inteligente e astuto entre os
deuses. Em tempos remotos, tentou se apossar das vinte gemas

Virtude — mas seu plano foi descoberto por Khalmyr. Sszzaas
foi entdo banido, considerado morto por seus seguidores, mas




arquitetou um plano ainda mais engenhoso que possibilitou seu
retorno ao Pantedo.

Agora, ap6s séculos de inquisi¢io e quase extingdo, seus ho-
mens-serpente e outros servos secretos voltam a louvar a gléria do
Grande Corruptor, infiltrados em paldcios reais, igrejas ou mesmo
grupos de aventureiros.

Tendéncia: Neutro e Maligno.
Poderes Concedidos: Conhecimento, Enganacio, Mal, Morte.

Adoradores tipicos: bardos, feiticeiros, ladinos, magos,
swashbucklers.

Simbolo sagrado: poligono de sete lados, com uma naja
vertendo veneno pelas presas.

Arma preferida: adaga.

&3

Tanna-Toh

A Deusa do Conhecimento ¢ guardia e pro-
vedora das ciéncias, cultura, artes e idiomas. Con-
cedeu aos povos de Arton a palavra escrita — aquilo
que diferencia os seres civilizados dos barbaros. E reve-
renciada por escribas, bardos, magos e todos aqueles que
devotam suas vidas ao estudo ou artes. Seus templos atuam
como escolas e bibliotecas, e seus clérigos, como professores ou
catequistas. Embora sdbia e normalmente pacifica, Tanna-Toh ¢
intolerante com os povos que escolhem a ignorincia e brutalidade.

Tendéncia: Leal e Neutra.

Poderes Concedidos: Conhecimento, Ordem, Protegio, | ~
Viagem.

Adoradores tipicos: bardos, magos, monges, paladinos.

Simbolo sagrado: rolo de pergaminho e pena.

Arma preferida: bordao.

Tauron

O Deus da Forga, ¢ atual lider do Pantedo, é também pa-
trono da raga dos minotauros. Corajoso e orgulhoso, repre-
senta dois conceitos que  primeira vista parecem opostos:

a dominacio dos fortes sobre os fracos, e a protegao dos
fracos pelos fortes. Seus propdsitos nao podem ser cla-
ramente vistos como malignos ou benignos — mas ele

é, acima de tudo, uma divindade de bravura, determina-

¢A0, forca fisica e forca interior. Tauron ¢ temido pelos déceis e
puros, mas venerado pelos fortes e corajosos.

Em sua compulsio por proteger e escravizar os fracos, Tauron
acolheu Glérienn, a derrotada Deusa dos Elfos, como uma das
favoritas em seu harém. Este fato torna um tanto complicadas as
relagoes entre seus devotos e os elfos.

Tendéncia: Leal e Neutro.
Poderes Concedidos: Fogo, Forca, Guerra, Ordem, Protecio.

Adoradores tipicos: andes, clfos, minotauros, guerreiros,
monges.

Simbolo sagrado: cabeca de touro em chamas.

Arma preferida: machado grande.
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Tenebra

A bela Deusa das Trevas é mae de tudo que anda ou rasteja
no escuro, dos nobres anoes aos sinistros licantropos € mortos-vi-
vos. Embora seja muitas vezes tida como maligna, Tenebra prote-
ge igualmente todas as ragas e criaturas noturnas e subterrineas,
boas ou mds. Assim como Azgher vigia e protege Arton durante
o dia, Tenebra ¢é vigilante 4 noite — nada acontece sob as estrelas
sem seu conhecimento.

Tenebra odeia Azgher; diz a lenda que, no inicio dos tempos,
os dois lutaram para decidir quem reinaria em Arton, o dia ou a
noite. A batalha terminou em empate: por isso, hoje, cada deus
domina o mundo durante doze horas.

Tendéncia: Neutra.
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Poderes Concedidos: Conhecimento, Cura, Fogo, Viagem.

Adoradores tipicos: guerreiros, magos, monges,

paladinos.
Simbolo sagrado: uma ave fénix.

Arma preferida: espada longa.

Wynna

Ela ¢ a Deusa da Magia, louvada por magos, fa-
das, qareen, génios, dragoes e todos aqueles que empre-
gam poder arcano. Generosa e liberal além dos limites,
Wynna concede mdgica a todos que pedem, nio im-

portando se usada para o bem ou para o mal — pois
a magia ¢é mais importante que a vida, e nunca deve
ser negada a ninguém. Talvez por esse motivo Arton
seja um mundo tio intenso em energias magicas, e tdo
povoado por conjuradores arcanos.

Tendéncia: Cadtica e Neutra.

Poderes Concedidos: Agua, Ar, Fogo, Magia,
Sorte, Terra.

Adoradores tipicos: elfos, qareen, bardos, feiti-
ceiros, magos.

Simbolo sagrado: um anel metilico.

Arma preferida: adaga.

\_ Valkaria

Deusa da Ambicio e padrocira da raga humana,
Valkaria concedeu a esse povo sua eterna insatisfagio.
Outrora uma das mais importantes divindades de Ar-
ton, esteve aprisionada em uma estdtua gigante duran-

-

J teos ultimos oitocentos anos, punida por tomar parte
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na criagio da Tormenta. Sua prisio abrigava também
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Poderes Concedidos: Mal, Morte, Protecio, Terra.
Adoradores tipicos: anoes, qareen, bardos, ladinos, magos.
Simbolo sagrado: estrela negra de cinco pontas.

Arma preferida: shuriken.

Thyatis

O generoso Deus da Ressurreigio e Profecia representa as se-
gundas chances. Seu dom maior é a prevengio ou corre¢io dos
erros — através de predi¢cGes que evitam esses erros, ou reversio
das mortes que tenham causado. Para Thyatis, ninguém deveria
ser castigado por errar e todos merecem a chance de aprender com
suas falhas, em vez de morrer por elas. Dizem que alguns de seus
clérigos sao contemplados com poderosos dons de profecia e res-
surreigdo, e que seus paladinos nunca morrem!

Tendéncia: Leal e Bondoso.

um vasto labirinto planar.

Khalmyr decretou que a deusa seria livie novamente quando
esse labirinto fosse vencido — o que aconteceu em tempos recen-
tes, quando uma equipe de heréis a libertou. O culto a Valka-
ria, até entdo restrito as fronteiras do Reino Capital, hoje volta a
espalhar-se pelo Reinado e além.

Tendéncia: Caédtica e Bondosa.
Poderes Concedidos: Bem, Guerra, Sorte, Viagem.

Adoradores tipicos: aventureiros; membros de todas as clas-
ses podem ser devotos de Valkaria.

Simbolo sagrado: a Estdtua de Valkaria, ou seis faixas entre-
lagadas.

Arma preferida: mangual.

Pontos de Acao

Sorte, talento, determinagio ou pura teimosia — aventu-
reiros tém algo que os diferencia das outras pessoas, permitin-
do que realizem proezas incriveis sob as mais dificeis circuns-
tancias. Em TORMENTA, este algo siao pontos de agio. O gasto
de um ponto de agio pode ser a diferenca entre sucesso e falha.




E quando vocé é responsével por salvar o mundo, isso significa
muita coisa!

Pontos de agio oferecem um pouco de controle sobre o resul-
tado do dado. Permitem que vocé tenha mais chance de realizar fa-
canhas impressionantes, como saltar sobre um desfiladeiro, resistir
a um veneno mortal ou acertar um golpe num vildo demoniaco.
Também encorajam a fazer escolhas do tipo que verdadeiros heréis
fazem, para ganhar mais pontos de acio.

Ganhando Pontos de Acao

Vocé comeca cada sessio de jogo (isto ¢, cada vez que
retine-se com seus amigos para jogar) com um ponto de agdo.
Durante a aventura, pode ganhar mais através de heroismo, in-
terpretagdo e intervenc¢io do mestre (veja abaixo). Vocé pode
usar vdrios tipos de marcadores (fichas, contas, botées...) para
controlar seus pontos de acdo, entregando-os ao mestre quando
os gastar. O mestre, da mesma forma, entrega marcadores ao dar
pontos de agdo a vocé e outros jogadores. Pontos de agdo nio
gastos ndo permanecem para a préxima sessio; vocé recomega
com um ponto, mais uma vez.

Heroismo. Vocé ganha pontos de agdo por atos de heroismo.
O ato deve ser realmente valoroso e altruista. Espancar um bando
de goblins que nio representa ameaga real nio ¢ heroismo, mas
escolher ser atingido no lugar de um amigo é. Resgatar pessoas de
uma estalagem em chamas ¢ heroismo. Render-se para um vildo,
a fim de salvar as vidas dos reféns, ¢ heroismo. Permitir que um
vildo fuja enquanto vocé acalma uma fera enfurecida antes que ela
ataque um inocente ¢ heroismo. O mestre decide se um ato espe-
cifico ¢ heroico o bastante, e deve fornecer aos jogadores muitas
oportunidades para heroismo.

Interpretagao. Quando vocé diz algo inspirado, que faz todos
na mesa rirem ou aplaudirem, pode ganhar um ponto de agio.
Isto ndo vale apenas para didlogos: se fizer uma descri¢ao fantdstica
da acdo de seu heréi — ou qualquer coisa que ajude a entreter o
grupo de alguma outra forma — vocé também pode merecer um
ponto de agao.

Intervengdo do mestre. Vocé ganha pontos de a¢do quando
o mestre “torce” as regras do jogo em favor dos vilées. O mestre
essencialmente tem o direito de “roubar” em favor dos viles, mas
os jogadores ganham pontos de agio quando isso acontece.

De modo geral, sempre que viola as regras para causar algum
problema aos heréis, os jogadores ganham pontos de agdo. Alguns
exemplos de intervencio do mestre incluem:

* Permitir que um vildo escape automaticamente. As circuns-
tAncias conspiram para permitir que o vildo fuja livre — destrogos
barram a perseguicdo, o vildo desaparece em uma explosao ou cai
para uma “morte” misteriosa, e assim por diante.

* Fazer com que um personagem jogador falhe automatica-
mente em um teste de resisténcia contra um perigo especifico (como
a armadilha de um vildo) para ajudar a mover a trama adiante.

* Fazer com que os herdis sejam automaticamente surpreen-
didos por um oponente.

* Dar a um personagem nio jogador o beneficio de um ponto
de agdo. Isto é importante, jé que apenas os herdis possuem e ga-
nham pontos de agio.

Usando Pontos de Acao

Gastar um ponto de agio ¢ uma reagdo, que nio consome
tempo algum (a menos que outra regra adiante diga o contrério).
Vocé pode gastar quantos pontos de agio tiver, mas apenas um
para cada beneficio por rodada.

Com o gasto de um ponto de agio vocé pode:

* Adicionar um dado a uma jogada ou teste. Vocé deve usar o
ponto de agio depois de rolar o dado, mas antes do mestre dizer se
vocé foi bem-sucedido ou nio.

¢ Adicionar um dado  sua classe de armadura até o inicio de
seu préximo turno.

* Fazer um segundo teste de resisténcia contra algum efeito no-
civo que o esteja afetando, como uma magia dominar pessoa. Vocé
nio pode fazer um segundo teste para um efeito instantneo, como
uma bola de fogo (mas pode adicionar um dado ao primeiro teste).

* Realizar uma a¢io padrio ou de movimento adicional na
rodada. Por exemplo, pode realizar uma a¢io completa ¢ uma agio
padrio, ou uma agio padrio e duas a¢des de movimento, ou qual-
quer outra combinagio.

* Recuperar pontos de vida. A quantidade de PV que vocé
recupera depende de seu nivel.

Nivel Dado extra PV recuperados
1o — 4o 1d4 1d8+1
50 — 8o 1d6 2d8+3
90 — 120 1d8 3d8+5
130 — 160 1d10 4d8+7
170 —20° 1d12 5d8+9
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Capitulo 7

Equipamento

— Antes de descobrir qualquer coisa — disse Flappo —,
vocé precisa ficar vivo.Venha comigo.

Levantamos e saimos da taverna, deixando algumas
moedas pelo assado horrivel. Eu havia devorado quase tudo
aquilo. Segundo Flappo, guerreiros eram gente sempre fa-
minta, quase tanto quanto halflings.

Meu amigo guiou-me pelas atopetadas ruas de Vectora,
como um cio farejando uma presa. Eu mantinha meus olhos
por toda parte, em busca do préximo inimigo, mas ninguém
Jazia mengdo de nos atacar. Notei que Flappo embrenhava-se
pelas dreas mais sombrias e sujas do Mercado nas Nuvens,
onde os guardas eram poucos e tipos dissimulados sussurra-
vam propostas em cada esquina. Precisdvamos ficar longe da
milicia, pois jd haviamos nos metido em problemas demais.

O bhalfling encontrou o que buscava: uma casa es-
treita, de dois andares, com uma porta pintada de roxo,
a tinta descascando para revelar madeira acinzentada.
Puxou uma chave de sua bolsa , destrancou a fechadura e
convidou-me a entrar.

Atravessando a soleira, eu estava em um corredor cur-
to, iluminado por esferas de luz alquimica. Imaginei se a
casa pertencia a Flappo, mas logo vi que nio. Dois andes
guarneciam o final do corredor, poucos metros & frente.
Cumprimentaram Flappo, mas exigiram pagamento para
que entrdssemos. Meu amigo deu-lhes algum ouro.

— O que é — comecei.

— Uma casa comercial — Flappo interrompeu-me.

— Aqui vocé pode comprar qualquer coisa, mas precisa ser
convidado a ser sécio. Todos os sécios tém uma chave, mas
precisam pagar para entrar.

— E o que vamos comprar aqui?
— Tudo — sorriu Flappo.

Passamos pelos anées e entramos em uma sala com vd-
rias portas. Havia alguns sécios perambulando pela casa,
olbando os iniimeros produtos. Em geral, eram tipos ricos e
barrigudos, ou aventureiros cheios de armas, ou entdo pes-
soas com o jeito discreto e furtivo dos melbores negociantes
ilegais. Espichei os olhos por algumas das portas e vi prate-
leiras forradas de pergaminhos, intimeras jaulas com ani-
mais e muitas, muitas armas.

— E o reino de um deus, para alguém como vocé — disse
Flappo. — Divirta-se.

Entrei por uma das portas e comecei a vasculbar as ar-
mas. Havia todos os tipos de liminas e martelos, longas armas
de haste e arcos. Algumas simples, até mesmo riisticas. Outras
reluzentes e refinadas, com um sutil brilho azulado, tio afiadas
que um mero toque fazia surgir uma gota vermelha.

— Vocé é um guerreiro — disse meu amigo. — Deve pelo
menos entender de armas, nio?

Notei que sim, eu tinha algum conhecimento instintivo,
alguma sabedoria vinda sabe-se li de onde. Examinei as es-
padas claramente confeccionadas por mestres armeiros. Néo
eram mdgicas, mas sua fabricacio quase imitava a magia.
Prosseguimos para as armaduras. Desde couro e peles até com-
plexos quebra-cabegas de placas metilicas e cota de malha.
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Escudos pequenos ou maiores que um homem. E havia armas
em miniatura, para as mdos de um halfling como Flappo, e
gigantescas, para que uma criatura monstruosa pudesse usar.

Flappo, enquanto isso, escolbia aparatos de seu oficio.
Gazuas para arrombar fechaduras. Frascos cheios de uma gos-
ma cicatrizante. Frascos de cerdmica com dleo que explodia em
contato com o ar. Botas de sola macia, que néo faziam barulho,
cordas resistentes, arpéus, estrepes.

Fui até Flappo com um sorriso imenso na cara, paramen-
tado com uma armadura completa, uma espada magnifica e
um forte escudo. Eu sabia que parecia uma crianga em uma

loja de doces.

— Otimo — disse meu amigo. — Agora vocé estd pronto
para descobrir algo, e ndo morrer tentando.

Stibito:
— Ainda néo tenho dinheiro — percebi.
Flappo abanou a mao, descartando meu comentdrio.

— Esquega, rapaz. Ji disse que pago. Tenho tesouro de
minha tiltima aventura, e ele precisa ser gasto em algo, antes
que meu amor por tortas o consuma.

— Vou pagar tudo, um dia! — eu disse, solenemente.

— Nio vai, a menos que me force a aceitar o ouro. Estes
Tibares — mostrou a moeda usada no Reinado — foram feitos
para serem bem gastos.

Eu ndo soube o que dizer em gratidio. Jd estava sa-
tisfeito, mas Flappo conduziu-me a uma sala no segundo
andar. Ld havia bolas de cristal, partes de armaduras cheias
de joias, armas gravadas com runas. Os objetos estavam es-
palbados, sem a abundéincia dos aposentos anteriores, mas
enchiam os olhos.

— Itens mdgicos — disse Flappo.

Em Arton, ele explicou, itens mdgicos eram raros. A
maior parte dos segredos para sua fabricagio foi perdida hd
eras. Quase néio havia objetos como aqueles i venda; a casa co-
mercial era um prodigio. Em geral, itens mdgicos eram tesouros,
conquistados a custo de sangue, ou herangas, ou pelo menos alvo
de cobiga e acirrados leiloes.

— E impossivel comprar tudo que eu gostaria, — disse
Flappo — mas vamos escolber algo bom para vocé. — Vascu-
lhou a sala com a méo no queixo. — Aqui!

Era um largo cinturdo, com inscrigdes em alguma lin-
gua que eu ignorava. Flappo entregou-me o 0bjet0, vesti-o
por sobre a armadura, e num instante senti meus miisculos
impregnados de poder mdgico. Encostei um dedo na borda
metdlica do escudo e amassei-o sem querer. Fu estava forte
como um deus.

— Agora sim — disse meu amigo, olhando-me de alto a
baixo. — Vamos embora!

Uma salinha nos fundos do segundo andar abrigava um
ando muito velho e magro, recurvado por sobre um banquinho
atrds de uma mesa, com éculos miniisculos quase caindo de seu
nariz adunco. Ele anotava valores e nomes de objetos em um
intermindvel rolo de pergaminho, enquanto as pessoas espera-
vam em uma curta fila para entregar-lbe os Tibares devidos.

Nio havia seguranga.
— Ninguém tenta roubar? — eu disse.
— Tentam. E conseguem. Mas néio vivem muito depois.

Minutos mais tarde, Flappo declarou nossas compras
ao ando ancestral. Entregou uma bolsa quase estourando de
Tibares de ouro. Fiquei mais uma vez envergonhado com a
generosidade do halfling, mas ndo era tudo. Ele fez surgir
um enorme diamante, que o ando olhou de perto e aceitou.

— Pagamento pelo cinturdo — esclareceu Flappo.

Enquanto desciamos as escadas, tentei jurar que devol-
veria todo o dinheiro, sendo sempre interrompido pelo baixo-
te. Saimos por uma porta dos fundos, e Flappo tinha mais um
destino em mente.

— Em Arton, as respostas estio com os deuses e com
a magia — ele declarou. — E eu sei onde podemos encon-
trar ambos.

Riqueza e Moedas

O Tibar (T$) ¢ a moeda padrio do Reinado, uma peca re-
donda de cobre. Existem também o Tibar de Prata (TP), que vale
10 T$, e o Tibar de Ouro (TO), que vale 100 T$, sendo este mais
utilizado por aristocratas e aventureiros. H4 ainda o raro Tibar de
platina (TL), que vale 1.000 T$ e ¢ empregado apenas por donos
de grandes fortunas, como regentes e arquimagos.

Um TO pode comprar um traje de roupas de viagem, um
odre ou uma aljava com vinte flechas. No entanto, certos itens po-
dem custar muitas pecas de ouro, como uma armadura completa

— que vale 1.500 TO.

Uma moeda de qualquer tipo mede 2cm e pesa 10 gramas. As
moedas trazem em um lado o rosto de Tibar, o Deus do Comércio
— um rei com cabelos encaracolados e uma joia em forma de olho na
coroa; e no outro lado o mesmo rosto, mas sem a coroa. Em Arton,
a0 jogar “cara ou coroa’, o costume ¢ escolher “coroa ou nao coroa”.

A moeda foi criada por Quindogar Tolliannor, primeiro con-
selheiro real de Deheon e adepto ardoroso das artes da barganha e
negociagio. Ficou tao popular que o Deus do Comércio atualmen-
te tenta “negociar” uma posicao entre os deuses maiores. Acredita-
-se que manter um Tibar no bolso, ou preso ao pescogo como um
amuleto, garante as gracas do Deus do Comércio.

Nem todos os reinos seguem o padrio do Tibar. Em alguns
lugares, devido a escassez de cobre, o Tibar de prata ¢ usado como
moeda padrio. Em outros, o valor do Tibar pode apresentar flu-
tuagbes — provocando grande agitagio entre as guildas de comer-
ciantes, falsificadores e contrabandistas.

Tabela de Conversao do Tibar

TS TP TO TL
Tibar (T$) 1 1/10 1/100 1/1.000
Tibar de Prata (TP) 10 1 1/10 1/100
Tibar de Ouro (TO) 100 10 1 1/10
Tibar de Platina (TL) 1.000 100 10 1




Dinheiro Inicial

Um personagem de 1° nivel comega o jogo com 100 TO. Para
personagens de niveis elevados, use a tabela a seguir.

Dinheiro Inicial dos Personagens
Dinheiro Dinheiro
Nivel Inicial Nivel Inicial
|© 100 11® 19.000
20 300 120 27.000
B2 600 115 36.000
40 1.000 140 49.000
50 2.000 150 66.000
6° 3.000 160 88.000
e 5.000 17 110.000
80 7.000 18° 150.000
93 10.000 1190 200.000
100 13.000 200 260.000

Troca e Comeércio

O comércio ¢ organizado pela nobreza e por guildas mercan-
tes, que determinam os pregos dos produtos e servicos que con-
trolam. As guildas também decidem quem pode vender o qué, e
demandam uma porcentagem de cada negociagio.

Em grande parte do Reinado — especialmente em regides
afastadas de grandes cidades —, o uso de moedas nao é comum.
Negociagoes sio realizadas pela troca de gado, colheita, terras, di-
reitos sobre coleta de impostos ou exploracio de recursos naturais.

Personagens jogadores podem, em geral, vender seus préprios
itens pela metade do prego normal. Esse valor pode ser melhorado
através de barganha (veja a pericia Diplomacia).

Mercadorias

Preco Item

2T$ 1kg de trigo.

4T$ 1kg de farinha ou 1 galinha.

2 TP 1kg de ferro ou 0,5kg de tabaco.

1TO lkg de cobre, 0,5kg de canela, ou 1 bode.
2TO 0,5kg de gengibre ou pimenta, ou 1 ovelha.
3TO 0,5kg de gorad (chocolate) ou 1 porco.
4TO 1m? de linho.

5TO 0,5kg de sal ou prata.

10 TO Im? de seda ou 1 vaca.

15TO 0,5kg de acafrio ou alho, ou 1 boi.

20 TO 1 trobo (pdssaro-touro).

50 TO 0,5kg de ouro.

500 TO 0,5kg de platina.

Armas

Arton é um lugar perigoso. Qualquer pessoa faz bem em
levar consigo uma espada ou outra arma enquanto estiver
nas estradas ou ermos do Reinado. Mesmo dentro dos mu-
ros de uma cidade, é costume ter pelo menos uma adaga no
cinto — embora, nesses lugares, armas maiores possam ser

proibidas pela guarda.

Simples, Marciais e Exéticas. Quanto a facilidade de uso, as
armas sdo divididas em trés grupos.

Armas simples: sao aquelas de fécil manejo, que qualquer cria-
tura inteligente (e com capacidade para manipular instrumentos)
sabe usar. Adagas, clavas e lancas sio exemplos de armas simples.
Todos os personagens sabem usar todas as armas simples.

Armas marciais: sio aquelas mais familiares aos adeptos do
combate. Arcos, espadas e machados siao exemplos de armas mar-
ciais. Bérbaros, bardos, guerreiros, ladinos, paladinos, rangers, sa-
murais e swashbucklers sabem usar todas as armas marciais.

Armas exdticas: armas deste tipo sdo dificeis de dominar, por-
que sio pouco conhecidas ou exigem muito treinamento. A katana
e 0 mosquete sio exemplos de armas exdticas.

Um personagem atacando com uma arma que no saiba usar
sofre —4 na jogada de ataque.

Corpo-a-Corpo. Armas de combate corpo-a-corpo podem
ser usadas para atacar alvos adjacentes, e sio subdivididas em leves,
de uma mio e de duas maios.

Leve. Esta arma pode ser usada com uma mdo, e se beneficia
do talento Acuidade com Arma. Ataques desarmados e armas na-
turais sempre sio considerados armas leves.

Uma mao. Esta arma pode ser usada com uma mio, o que
permite o uso de um escudo (ou outra arma, se vocé possuir o
talento Combater com Duas Armas).

Duas midos. Esta arma deve ser usada com as duas mios.

Quando vocé ataca com uma arma de corpo-a-corpo, aplica
seu modificador de Forga s jogadas de ataque e dano.

Armas de haste. Estas armas dobram o alcance natural do
atacante (aumentando para 3m para atacantes Pequenos e Mé-
dios), mas nio permitem atacar um adversdrio adjacente. Um
personagem Grande com uma arma de haste alcanca 4,5m ou
6m, mas nio 3m ou menos.

Armas duplas. Lutar com uma arma dupla é 0 mesmo que usar
uma arma em cada mio — uma arma de uma mio e uma arma
leve. Armas duplas também podem ser empunhadas como se fos-
sem armas normais, com uma ou duas mios, atacando com apenas
uma extremidade (magos preferem usar bordées deste modo).

Ataque a Distancia. Armas de ataque 2 distAncia podem ser
de arremesso (a propria arma ¢ atirada, como uma adaga) ou de
disparo (a arma atira um projétil, como um arco ou pistola).

Algumas armas de combate corpo-a-corpo podem ser usadas
como armas de arremesso (elas possuem um valor na coluna “in-
cremento de distincia”). Arremessar uma arma que nio tenha sido
feita para isso (qualquer arma sem um valor na coluna “incremento
de distincia”) provoca penalidade de —4 na jogada de ataque. In-
dependente do tipo da arma, seu incremento de distAncia serd 3m.
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Quando vocé ataca com uma arma de arremesso, aplica seu
modificador de Destreza s jogadas de ataque e seu modificador de Dano de Armas por Tamanho
For.(;a as )ogada.s de dano. Quando ataca com uma arma de dlsparf), Arma Pequena Arma Média Arma Grande
aplica seu modificador de Destreza nas jogadas de ataque, mas nio
aplica nenhum modificador nas jogadas de dano. 1d2 1d3 1d4
Tamanho. Toda arma tem uma categoria de tamanho, que 1d3 1d4 1d6
indica para qual tipo de criatura ela se destina. Assim, uma arma 1d4 1d6 1d8
Meédia ¢é prépria para personagens Médios, como humanos.
1d6 1d8 2d6
Um personagem pode usar uma arma com uma categoria de
0 camanh : - | 1d8 1d10 2d8
2 amanho menor ou maior que a sua propria (por exemplo, um
S humano usando uma besta Pequena, ou um halfling usando um 1d10 1d12 3d6
E- florete Médio). No entanto, fazer isso causa uma penalidade de —4 146 2d4 2d6
= nas jogadas de ataque.
& ) . 1d10 2d6 3d6
= Um personagem nio pode usar uma arma duas ou mais cate-
N~ gorias de tamanho diferentes da sua. 2d6 2d8 3d8
[¢]
% — Armas Improvisadas. Atacar com um objeto que nio tenha
e sido feito para lutar (cadeiras, garrafas quebradas, etc.) provoca pe-

nalidade de —4 na jogada de ataque. O dano e o critico de uma arma
improvisada sdo determinados pelo mestre, de acordo com seu tama-
nho e material. Por exemplo, uma perna de cadeira é parecida com
uma clava, entdo tem dano 1d6 e critico x2. Uma garrafa quebrada ¢
parecida com uma adaga, entio tem dano 1d4 e critico 19-20.

Qualidades das Armas

Prego. Inclui acessérios bdsicos, como bainhas para espadas e

aljavas para flechas.

Dano. Sempre que o personagem acerta um ataque, role o
dado indicado para o dano (e acrescente modificadores, quando
houver). O resultado ¢ subtraido dos pontos de vida do alvo.

O dano indicado nas tabelas é para armas de tamanho Médio.
Veja a tabela nesta pdgina para armas de outros tamanhos.

Critico. Quando um personagem acerta um ataque com um
20 natural (ou seja, o dado realmente mostra um 20), consegue um
acerto critico. Neste caso, o dano é multiplicado por 2. Algumas
armas tém margem de ameaga maior que 20, ou um multiplicador
de dano maior que 2. Por exemplo, um acerto com uma espada
longa pode ser um critico com uma jogada 19 ou 20, enquanto o
acerto critico de um machado de batalha multiplica o dano por 3.

De modo geral, armas mais precisas (bestas, espadas, cimi-
tarras...) tém maiores chances de atingir pontos vulnerdveis, enquan-
to armas mais penetrantes ou brutais (arcos, foices, machados...)
causam maior estrago ao fazé-lo.

19-20. A arma tem margem de ameaca 19 ou 20.
18-20. A arma tem margem de ameaca 18, 19 ou 20.

x2, x3, x4. A arma causa dano dobrado, triplicado ou quadru-
plicado em caso de acerto critico.

/ Distancia. Vocé pode atacar um alvo dentro deste incremen-
’. to de distincia da arma sem sofrer penalidades (por exemplo, até
~18m para um arco). Para uma distincia até o dobro do incremento
a,arma, vocé sofre uma penalidade de -2 nas rolagens de ataque

L( / (até 36m para um arco). Para até o quédruplo do incremento (até
72m para um arco), vocé sofre —4 nas jogadas de ataque. Vocé nio
pode atacar um alvo além dessa distancia.
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Armas Simples

Corpo-a-Corpo — Leves
Adaga

Ataque desarmado
Espada curta

Manopla

Corpo-a-Corpo — Uma Mio
Clava
Lanca
Maca

Corpo-a-Corpo — Duas Mios
Bordao
Pique
Tacape
Ataque a Distincia
Acido
Agua benta
Arco curto

Flechas (20)
Azagaia
Besta leve

Virotes (10)
Fogo alquimico
Funda

Balas (10)
Granada

Armas Marciais
Corpo-a-Corpo — Leves

Escudo leve
Machadinha
Martelo

Corpo-a-Corpo — Umna Mio
Cimitarra

Escudo pesado

Espada longa

Florete

Machado de batalha
Mangual

Martelo de guerra

Picareta

Tridente

Corpo-a-Corpo — Duas Mios
Alabarda
Alfange
Espada grande
Foice
Langa montada
Machado grande
Ataque a Distincia
Arco composto
Flechas (20)
Arco longo
Flechas (20)
Besta pesada
Virotes (10)

Preco

20K0)

10 TO
5TO

2TO
12TO

2TO

10 TO
25 TO
30 TO
1 TO
1TO
35TO
1 TO
10 TO

1TP
50 TO

Preco

5TO
6TO
1 TO

15TO
15TO
15TO
20 TO
10 TO
8 TO
12TO
8TO
15 TO

10 TO
75 TO
50 TO
18 TO
10 TO
20 TO

75TO
1 TO

100 TO
1 TO

50 TO

Dano

1d4
1d3
1d6
1d4

1d6
1d6
1d8

1d6/1d6
1d8
1d10

2d4
2d6
1d6
1d6
1d8
1d6
1d4

4d6

Dano

1d4
1d6
1d6

1d6
1d6
1d8
1d6
1d8
1d8
1d8
1d6
1d8

1d10
2d4
2d6
2d4
1d8
1d12

1d6

1d8

1d12

Critico

19-20
x2
19-20
x2

x2
x2
x2

x2

x2

x3

x2
19-20

Critico

x2
x3
x2

18-20
x2
19-20
18-20
x3
x2
@)
x4
)

x3
18-20
19-20
x4
x3
x3

x3

x3

19-20

Distancia

3m

3m
3m
12m

9m
18m

3m
15m

3m

Distancia

18m

24m

27m

Peso

0,5kg

lkg
lkg

1,5kg
1,5kg
Gkg

2kg
5kg
4kg

0,5kg
0,5kg
1kg
1,5kg
1kg
3kg
0,5kg
0,5kg
250g
2kg
0,5kg

Peso

3kg
2kg
lkg

2kg
7kg
2kg
lkg
3kg
2,5kg
2,5kg
3kg
2kg

Gkg
4kg
4kg
Skg
5kg
Gkg

1kg
1,5kg
1,5kg
1,5kg
4kg

Tipo

Perfuracio
Esmagamento
Perfuragao
Esmagamento

Esmagamento
Perfuragio
Esmagamento

Esmagamento
Perfuracio
Esmagamento

Acido
Especial
Perfuracio
Perfuracio
Perfuracio
Fogo
Esmagamento

Fogo

Tipo

Esmagamento
Corte
Esmagamento

Corte
Esmagamento
Corte
Perfuragio
Corte
Esmagamento
Esmagamento
Perfuracio
Perfuragao

Corte
Corte
Corte
Corte
Perfuragao
Corte

Perfuracio

Perfuracio

Perfuracio
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Capitulo 7: Equipamento

Armas Exéticas Preco Dano
Corpo-a-Corpo — Leves
Nunchaku 251@) 1d6
Sai 5TO 1d6
Wakizashi 350 TO 1d8
Corpo-a-Corpo — Uma Mo
Chicote 11910) 1d3
Espada bastarda 35TO 1d10
Katana 400 TO 1d10
Machado anio 30 TO 1d10
Sabre serrilhado 500 TO 1d8
Corpo-a-Corpo — Duas Mios
Corrente com cravos 25 10) 2d4
Espada de duas liminas 100 TO 1d8/1d8
Espada tdurica 50 TO 2d8
Marreta estilhacadora 50 TO 1d12
Ataque a Distincia
Mosquete 500 TO 2d8
Munigio (10) 50 TO —
Pistola 250 TO 2d6
Municio (10) 85110 —
Rede 20 TO —
Shuriken 1L3HO) 1d4
Tai-tai 40 TO 2d4

Critico Distancia Peso Tipo
x3 — lkg Esmagamento
x2 3m 0,5kg Esmagamento
19-20 — lkg Corte
x2 — kg Corte
19-20 — 3kg Corte
19-20 — 3kg Corte
x3 — 4kg Corte
19-20/especial —— 2kg Corte
x2 — Skg Perfuracao
19-20 — 5kg Corte
x2 — 7,5kg Corte
19-20/especial — 7kg Esmagamento
19-20/x3 45m Skg Perfuragio
s ) 1kg i
19-20/x3 15m 1,5kg Perfuracio
B 8 1kg i
— 3m 3kg —
) 3m 250g Perfuracao
x2 24m 2kg Esmagamento

Peso. O peso da arma pode afetar a capacidade de carga do
personagem. Itens marcados com “—” tém peso desprezivel, exce-
to quando carregados em grandes quantidades.

Tipo. Uma arma causa dano por corte, perfuragio ou esmaga-
mento. Certas criaturas (como zumbis e esqueletos) sao resistentes
a certos tipos de dano.

Descricao das Armas

Acido: um frasco de vidro contendo um 4cido alquimico alta-
mente corrosivo. Vocé atira o frasco, fazendo um ataque de toque
a distAncia. Se vocé acertar, o alvo sofre 2d4 pontos de dano de
4cido. Se errar, ele sofre metade desse dano.

Adaga: esta faca afiada ¢ muito usada por ladrées e assassinos,
por ser facilmente escondida (fornece +4 em testes de Ladinagem
para escondé-la). Uma adaga também pode ser arremessada.

Agua Benta: criada por clérigos e vendida em pequenos fras-
cos, a 4gua benta ¢ uma poderosa arma contra mortos-vivos e espi-
ritos Malignos (mas ¢ inofensiva contra outras criaturas). Vocé atira
o frasco, fazendo um ataque de toque a distAncia. Se acertar, o alvo
sofre 2d6 pontos de dano. Se errar, ele sofre metade desse dano.

Alabarda: uma haste de madeira com 2m de comprimento e
uma limina de machado na extremidade. A alabarda é uma arma
de haste (vocé pode usé-la para atacar inimigos a até 3m, mas nio
pode usd-la contra inimigos adjacentes).

Alfange: espada de lamina muita larga e curva, bastante usada
por guerreiros do Deserto da Perdigio.

Arco Composto: este arco ¢ feito de chifres, madeira ou ossos
laminados. Devido a isso, 0 arco composto dispara com mais forca

que um arco comum. Ao contrdrio de outras armas de disparo,
vocé aplica seu modificador de Forga nas jogadas de dano com um
arco composto. Usar um arco composto exige as duas maos.

Arco Curto: este arco bastante comum ¢ préprio para caga-
das, muito usado por povos selvagens ou cagadores — o tamanho
, .

pequeno ¢ apropriado para manuseio em florestas e outros am-
bientes fechados. Exige as duas mios.

Arco Longo: este arco reforgado tem a altura de uma pessoa.
Diferente do arco curto, é proprio para campos de batalha ¢ ou-
tras 4reas abertas — seu longo alcance permite atingir o inimigo a
grandes distAncias. Exige as duas maos.

Ataque Desarmado: vocé pode atacar com um soco ou chute
— ou qualquer outro golpe que use seu préprio corpo — como
se fosse uma arma de corpo-a-corpo. No entanto, um ataque de-
sarmado causa apenas dano nao letal. Vocé pode escolher ataque
desarmado para talentos como Foco em Arma.

Azagaia: uma lanca leve e flexivel, prépria para arremesso.
Uma azagaia pode ser usada como uma arma de corpo-a-corpo,
mas vocé sofre uma penalidade de —4 na jogada de ataque.

Balas: fundas atiram pequenas balas esféricas de metal, que
sao vendidas em sacos de couro contendo 10 balas por 1 TP. Recar-
regar uma funda com uma bala é uma agio de movimento.

Besta Leve: um arco montado sobre uma coronha de madeira
com um gatilho, a besta leve ¢ uma arma que dispara virotes com
grande poténcia. Recarregar uma besta leve é uma agio de movi-
mento. Exige as duas maos.

Besta Pesada: versio maior e mais potente da besta leve.
Recarregar uma besta pesada ¢ uma agdo padrio. Usar esta besta
também exige as duas mios.




Bordao: um cajado apreciado por viajantes e camponeses.
O bordao ¢ uma arma dupla (vocé pode usd-lo com os talentos
Combater com Duas Armas e Bloqueio Ambidestro). O bordio é
também uma arma de monge (significa que pode ser usado com
determinadas habilidades, como a rajada de golpes).

Chicote: vocé pode atacar um inimigo a até 4,5m com um
chicote. Esta arma pode se enroscar nas maos, pernas ou armas do
adversdrio; vocé recebe +4 em jogadas de ataque para derrubar ou
desarmar. O talento Acuidade com Arma se aplica ao chicote.

Cimitarra: uma espada com a ldmina curva, leve e muito afiada.
O talento Acuidade com Arma se aplica & cimitarra.

Clava: um pedago de madeira empunhado como arma, geral-
mente usado por bdrbaros ou criaturas brutais — ou como arma
improvisada, como um galho de 4rvore ou pedaco de mobilia. Sen-
do ficil de conseguir, seu preco ¢ zero.

Corrente com Cravos: vocé pode atacar um inimigo a até
4,5m com uma corrente com cravos. Esta arma pode se enroscar
nas méos, pernas ou armas do adversdrio; vocé recebe +4 em joga-
das de ataque para derrubar ou desarmar. O talento Acuidade com
Arma se aplica A corrente com cravos.

Escudo Leve: vocé pode usar um escudo leve como uma
arma, mas perde seu bonus na CA até o préximo turno.

Escudo Pesado: vocé pode usar um escudo pesado como uma
arma, mas perde seu bonus na CA até o préximo turno.

Espada Bastarda: maior e mais pesada que a espada longa,
esta poderosa espada ¢ usada por cavaleiros para vencer a prote¢ao

—_—
machado anao

de uma armadura completa. Uma espada bastarda ¢ muito grande
para ser usada com uma s6 méo sem treinamento especial; por isso
¢ uma arma exética. Ela pode ser usada como uma arma marcial
de duas maos.

Espada Curta: é o tipo mais comum de espada, muito usada
por soldados, legiondrios e guardas de milicia — ou como arma
secunddria. Mede entre 40 e 50cm de comprimento.

Espada de Duas Laminas: duas espadas longas, presas em
lados opostos de um mesmo cabo. E uma arma dupla.

Espada Grande: enorme ¢ muito pesada, esta espada tem
1,5m de comprimento. E uma das armas mais poderosas que uma
criatura Média consegue empuhar.

Espada Longa: arma tipica de guerreiros humanos, mas tam-
bém extremamente comum entre elfos. Esta espada de dois gumes
tem lamina reta medindo entre 80cm e 1m.

Espada T4urica: esta espada gigantesca ¢ usada pelos maiores
campedes ¢ gladiadores de Tapista. Além do talento Usar Arma
Exoética, também exige Forga 15 ou mais para ser manuseada.

Flechas: hastes de madeira com ponta metélica e penas para
estabilizar o voo, flechas sao vendidas em aljavas com 20 unidades.
Recarregar um arco com uma flecha é uma agéo livre.

Florete: a limina leve e fina desta espada torna a arma muito
precisa. O talento Acuidade com Arma se aplica ao florete.

Fogo Alquimico: frasco contendo uma substincia grossa ¢
pegajosa, que entra em combustdo em contato com o ar. Vocé ati-
ra o frasco, fazendo um ataque de toque a distdncia (ataque opos-
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Capitulo 7: Equipamento

to a teste de Reflexos). Se vocé acertar, o alvo sofre 1d6 pontos
de dano e pega fogo. Se errar, ele sofre metade desse dano e nio
pega fogo. Uma criatura em chamas sofre 1d6 pontos de dano no
fim do seu préximo turno, a menos que apague as chamas (com
uma agio completa).

Foice: diferente da ferramenta usada por fazendeiros, uma
foice de combate é mais forte e balanceada.

Funda: uma simples tira de couro usada para arremessar balas
de metal. Na falta de muni¢io adequada, uma funda também pode
disparar pedras comuns, mas o dano ¢é reduzido para 1d3. Colocar
uma bala em uma funda é uma acio de movimento. Ao contrério
de outras armas de disparo, vocé aplica seu modificador de Forga a
jogadas de dano com uma funda.

Granada: popular entre goblins, mas também empregada por
outros usudrios de pélvora, esta bomba rudimentar tem um pavio
que precisa ser aceso antes do uso (uma agio de movimento). Faca
um ataque 2 distincia. Qualquer criatura a até 3m do alvo sofre
4d6 pontos de dano (ou metade, com um teste de Reflexos, CD
igual ao resultado da jogada de ataque).

Katana: a espada tradicional do samurai tem limina leve-
mente curva e apenas um gume. E muito grande para ser usada

com uma sé mio sem treinamento especial; por isso ¢ uma arma
exética. Ela pode ser usada como uma arma marcial de duas mios.
O talento Acuidade com Arma se aplica 4 katana.

Cada katana é uma obra de arte Ginica, com entalhes no cabo,
guarda e lAmina. Por seu extremo acabamento, uma katana é sem-
pre considerada uma arma obra-prima (seu custo j4 inclui esta qua-
lidade), oferecendo +1 nas jogadas de ataque.

Langa: “lanca” ¢ o nome de qualquer arma feita com uma
haste de madeira e uma ponta afiada, natural ou metdlica. Por sua
facilidade de fabricagao, é muito comum entre orcs, kobolds e ou-
tras ragas menos civilizadas. Uma lanca pode ser arremessada.

Lan¢a Montada: se vocé estiver montado, pode usar esta
arma com apenas uma mdo. A lanca montada é uma arma de has-
te, e causa dano dobrado quando usada numa investida montada.

Maga: bastiao metdlico com um peso cheio de protuberincias
na extremidade, a maga ¢ muito usada por clérigos que fazem votos
de nao derramar sangue. De fato, um golpe de maca nem sempre
- derrama sangue, mas esmaga 0ss0s...

Machadinha: ferramenta 1til para cortar
madeira, e também inimigos. Uma machadi-
nha pode ser arremessada.

Machado Anao: este poderoso machado ¢ a
arma preferida por onze entre dez guerreiros anées. Um
machado anio é muito grande para ser usado com uma s6 mio
sem treinamento especial; por isso ¢ uma arma exética. Ele pode
ser usado como uma arma marcial de duas maos.

Machado de Batalha: diferente de uma machadinha, este
nio é um instrumento para corte de drvores, mas sim uma arma
capaz de causar ferimentos terriveis.

Machado Grande: este imenso machado com lamina dupla é
uma das armas mais perigosas que existem.

Mangual: arma composta por uma haste metdlica ligada a
uma corrente, que por sua vez ¢ ligada a uma esfera de ago. O
mangual pode se enroscar na arma do adversdrio; vocé recebe +4
em jogadas de ataque para desarmar.

Manopla: luva metdlica que protege a mao e também permite
socos mais fortes. Uma armadura completa inclui um par de ma-
noplas. Vocé nio pode ser desarmado quando usa esta arma.

Marreta Estilhacadora: este grande e desajeitado martelo de
guerra é pouco eficaz em combate normal. Com cabo longo ¢ uma
imensa cabega de metal, a marreta estilhacadora conta com uma
superficie de impacto larga, incapaz de causar muito dano real. Sua
verdadeira funcao é despedacar armaduras e carapagas de monstros
— especialmente demonios da Tormenta.

Com um acerto critico, em vez de causar dano multiplicado,
a marreta reduz em 2 a classe de armadura da criatura atingida.
Essa penalidade pode removida com uma magia cura completa ou
regeneragdo (no caso de dano a armaduras naturais) ou com um
teste bem-sucedido de Oficios (CD 15 + dano a ser restaurado),
no caso de dano a armaduras.

Martelo: essencialmente uma ferramenta para bater pregos,
mas em caso de problemas também serve para bater em inimigos.

Martelo de Guerra: outra ferramenta modificada para com-
bate, o martelo de combate é muito eficiente contra alguns tipos



de mortos-vivos, como esqueletos. E também a arma favorita de
quase todos os andes que nio usam machados.

Mosquete: ¢ uma arma de uso complicado, rejeitada pela
maioria dos guerreiros, mas devastadora quando atinge o alvo.
Recarregar um mosquete ¢ uma agio padrio. Exige as duas mios.

Munigéo: inclui uma bolsa com 10 balas (pequenas esferas de
chumbo) e pdlvora para 10 tiros de mosquete ou pistola. Recarre-
gar um mosquete ou pistola é uma acdo padrio.

Nunchaku: formado por dois bastées curtos de madeira li-
gados por uma corrente ou tira de couro, o nunchaku era usado
por camponeses para separar o joio do trigo, sendo mais tarde
adotado como arma. O nunchaku é também uma arma de mon-
ge (significa que pode ser usado com determinadas habilidades,
como a rajada de golpes).

Picareta: usada por mineradores, esta ferramenta quebra pe-
dras com facilidade. Imagine o que pode fazer com carne e osso?

Pique: essencialmente uma langa muito longa, é a arma per-
feita para guardas medrosos, que nio querem ficar perto de seus
inimigos. O pique ¢ uma arma de haste.

Pistola: a mais popular arma de fogo, tem capacidade para
apenas um tiro. Requer apenas uma mao — mas, quando empu-
nhada com as duas mios, a estabilidade extra oferece um bénus de
+1 em jogadas de ataque.

Devido ao tempo de recarga (uma agio padrio), alguns pisto-
leiros trazem consigo vdrias pistolas carregadas em vérios coldres.
Até seis pistolas podem ser transportadas desta forma. Assim o
pistoleiro faz um disparo, descarta a arma (uma acéo livre) e saca
outra (uma agdo de movimento), sendo capaz de disparar um tiro
por rodada até que suas armas se esgotem.

Rede: uma rede de combate tem pequenos dentes em sua tra-
ma, e uma corda para controlar os inimigos presos. Vocé atira a
rede, fazendo um ataque de toque 2 distincia. Se acertar, a criatura
fica enredada (-2 nas jogadas de ataque, CA, testes de Destreza, pe-
ricias baseadas em Destreza e Reflexos, e deslocamento reduzido a
metade). Além disso, se vocé for bem-sucedido em um teste oposto
de Forga, a vitima sé pode se mover até o limite da corda (9m).

A vitima pode se soltar com uma agio completa ¢ um
teste de Acrobacia (CD 20). A rede tem 5 pontos de vida,
e se rasgar qualquer criatura enredada se solta automatica-
mente. A rede s6 pode ser usada contra criaturas até uma
categoria de tamanho maiores que vocé.

\
Sabre Serrilhado: esta ¢ uma arma cruel, de lamina
parecida com um serrote. Causa grande estrago quando
atinge a carne, rasgando e destrocando. Devido a
seus “dentes”, é comum que fique profundamente
entrelacada nas costelas (ou 6rgaos equivalentes).

Apés um acerto critico, em vez de causar
dano multiplicado, o sabre fica preso — e re-
quer uma agio de movimento para ser arranca-
do. Esse ato causa a vitima 1d6 pontos de dano &
adicional. Caso nio seja removida, a arma causa AR
1d6 pontos de dano para cada agio padrio ou agao \\
completa realizada pela vitima. \

Sai: parecida com um grande garfo de metal, a adaga sai é
prépria para prender as armas do oponente. Vocé recebe +4 em
jogadas de ataque para desarmar. A sai é uma arma de monge (sig-
nifica que pode ser usada com determinadas habilidades, como

rajada de golpes).

Shuriken: pequenos projéteis metélicos em forma de estrelas
ou dardos. Vocé pode gastar uma agio padrao para arremesar duas
shuriken. Esta ¢ uma arma de monge (significa que pode ser usada
com determinadas habilidades, como rajada de golpes).

Tacape: versio mais perigosa da clava, maior e/ou com pre-
gos. Nao é uma arma muito elegante, mas faz o servico.

Tai-tai: halflings sio famosos por gostar de jogar pedras, seja
como esporte ou forma de combate. Para esta finalidade, desenvol-
veram certos engenhos. O tai-tai ¢ uma espécie de catapulta mi-
nuscula presa ao brago com fivelas. Com um movimento correto
do pulso, langa uma pedra ou bala de chumbo tio longe quanto
um arco lan¢a uma flecha.

Recarregar o tai-tai é uma agio de movimento.
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Tridente: uma lanca com trés pontas favorita dos gladiadores,
prépria para prender as pernas do oponente. Vocé recebe +4 em
jogadas de ataque para derrubar.

Wakizashi: versio mais curta da katana. A katana e waki-
zashi, juntas, formam um conjunto chamado daisho — sio as
armas tradicionais do samurai. Alguns samurais carregam a
wakizashi apenas como uma peca simbélica, enquanto outros
a usam como arma secunddria. Como a katana, a wakizashi é
também uma arma obra-prima (+1 nas jogadas de ataque, custo
ja estd incluso no preco).

Virotes: pequenas setas de madeira que servem como muni-
Ao para bestas. Uma caixa com 10 virotes custa 1 TD.

Armaduras e Escudos

Armaduras Leves, Médias, Pesadas. Quanto a facilidade de
uso, peso, protecio e mobilidade para o usudrio, armaduras exis-
tem em trés grupos:

Armaduras leves. Normalmente sio feitas de couro, oferecendo
pouca protegdo, mas preco relativamente baixo e muita liberdade
de movimentos. Vestir ou remover uma armadura leve demora uma
acio completa. Todos os personagens — exceto feiticeiros, magos e
monges — ganham o talento Usar Armaduras Leves.

Armaduras médias. Em geral sio feitas de cota de malha (es-
pécie de trama feita com anéis metdlicos), mas também podem
incluir placas de materiais diversos como reforco.

Usar uma armadura média reduz seu deslocamento em 3m,
exceto para andes. Vestir ou remover uma armadura média demora
um minuto. Barbaros, clérigos, druidas, guerreiros, paladinos, ran-
gers e samurais ganham o talento Usar Armaduras Médias.

Armaduras pesadas. Sao as mais fortes, quase totalmente feitas
de escamas e placas de metal ou outros materiais rigidos. Oferecem
protecio pesada, mas restringem severamente os movimentos.

Usar uma armadura pesada reduz seu deslocamento em 3m,
exceto para andes. Vestir ou remover uma armadura pesada demo-
ra cinco minutos. Apenas clérigos, guerreiros, paladinos e samurais
ganham o talento Usar Armaduras Pesadas.

Um personagem vestindo uma armadura ou escudo que nio
saiba usar aplica a penalidade da armadura (veja adiante) nio ape-
nas em pericias, mas também em jogadas de ataque ¢ testes de
pericias baseadas em Forca e Destreza.

Mesmo que uma classe no ganhe talentos préprios para usar
certa armadura, qualquer personagem pode escolher talentos Usar
Armadura mais tarde, como talentos normais.

Escudos. Existem escudos leves e pesados. Um personagem
com talento Usar Escudo sabe usar ambos. Colocar ou tirar um
escudo de qualquer tipo exige uma agio de movimento.

Todos os personagens — exceto feiticeiros, magos, monges,
samurais e swashbucklers — ganham o talento Usar Escudo.

Qualidades das Armaduras

Prego. Este ¢ o prego por armaduras completas — “partes” de
armaduras no costumam ser vendidas separadamente, ¢ nio ofe-
recem protegio quando usadas de forma avulsa. Algumas podem
custar mais caro ou mais barato, conforme onde sio compradas,
sua qualidade, negociacio...

Bonus na CA. Cada armadura fornece um bénus préprio a
classe de armadura do usudrio. Quanto mais pesada, maior o bo-
nus. Este bonus acumula-se com aquele que todo personagem re-
cebe (metade de seu nivel). Bdnus de escudos também acumulam-
-se com a armadura e com o bonus por nivel.

Nio se pode vestir uma armadura sobre outra. Pode-se usar
armadura e escudo a0 mesmo tempo, mas nio dois escudos.

Bonus Méximo de Destreza. O peso de algumas armaduras
pode impedir que personagens dgeis consigam tirar proveito md-
ximo de sua Destreza. Usando a armadura indicada, mesmo que o

Armaduras e Escudos Preco
Armaduras Leves
Armadura acolchoada 50
Corselete de couro 10 TO
Couro batido 25TO
Camisa de cota de malha 100 TO
Armaduras Médias
Gibio de peles 15TO
Brunea 50 TO
Cota de malha 150 TO
Couraga 200 TO
Armaduras Pesadas
Cota de talas 200 TO
Loriga segmentada 250 TO
Meia armadura 600 TO
Armadura completa 1.500 TO
Escudos
Escudo leve 5TO
Escudo pesado 15 11O

Bonus na Bonus Maximo Penalidade
CA de Destreza de Armadura Peso
+1 +8 0 5kg
+2 +6 0 7kg
+3 +5 -1 10kg
+4 +4 -2 12kg
+3 +4 -2 12kg
+4 +3 -3 15kg
+5 +2 -3 20kg
+5 +3 —4 15kg
+6 +0 —4 20kg
+6 +1 -5 17kg
+7 +1 i 22kg
+8 +1 -5 25kg
+1 — -1 3kg
+2 - = 7kg




couro batido

corselete
de couro

usudrio tenha um modificador de Destreza maior, este é o maximo
que ele poderd utilizar.

Isso quer dizer que um guerreiro com Destreza 18 (+4) com
uma cota de malha tem modificador de Destreza +2 enquanto a
estiver utilizando. Enquanto isso, outro guerreiro com Des 12 (+1)
nio sofre qualquer modificagio.

Penalidade de Armadura. Por seu peso e rigidez, a maioria
das armaduras dificulta o uso de pericias que demandam agili-
dade. Aplique a penalidade de armadura em testes de Acrobacia,
Atletismo, Furtividade e Ladinagem. Penalidades de armaduras e
escudos se acumulam.

Peso. O peso de uma armadura pode afetar a capacidade de
carga do personagem, ou como ela é afetada por algumas magias.

Descricao das Armaduras

Armadura Acolchoada: composta por vdrias camadas de
tecido sobrepostas. E a armadura mais leve, mas também a que
oferece menos protegio.

Armadura Completa: a mais forte e pesada, formada por
placas de metal forjadas e encaixadas de modo a cobrir o corpo
inteiro. Inclui manoplas e grevas (luvas e botas metélicas, respec-
tivamente), um elmo com viseira e um colete acolchoado para ser
usado sob as placas. Correias e fivelas distribuem o peso da arma-
dura pelo corpo inteiro.

Esta armadura precisa ser feita sob medida para cada usudrio;
um ferreiro cobra 500 TO para adaptar uma armadura completa
a um novo usudrio.

Brunea: colete de couro coberto com plaquetas de metal
sobrepostas, como escamas de um peixe.

brunea

Camisa de Cota de Malha: versio mais leve da cota de malha,

cobrindo apenas o torso.

Corselete de Couro: o peitoral desta armadura ¢ feito de couro
curtido em dleo fervente, para ficar mais rigido, enquanto as demais
partes sdo feitas de couro flexivel.

Couro Batido: versio mais pesada do corselete de couro,
reforcada com rebites de metal.

Cota de Malha: longa veste de anéis metdlicos interligados,
formando uma malha flexivel e resistente, que vai até os joelhos.

Cota de Talas: armadura composta de talas de metal cuida-
dosamente costuradas sobre um corselete de couro. E a armadura
tradicional do samurai, embora também exista em versées nativas

do Reinado.

Couraga: peitoral de aco que protege o peito e costas. Popular
entre nobres ¢ oficiais.

Escudo Leve: este escudo de madeira é amarrado no antebraco,
deixando a mio livre. O usudrio pode carregar um objeto na mio do
escudo, mas ndo manusear uma arma.

Escudo Pesado: este escudo de ago é preso ao antebraco e
também deve ser empunhado com firmeza, impedindo o usudrio
de usar aquela mao.

Gibao de Peles: usada principalmente por bdrbaros e selvagens,
esta armadura é formada por vdrias camadas de peles e couro de
animais.

Loriga Segmentada: composta de tiras horizontais de metal,
esta armadura ¢ pesada e resistente. Peca muito utilizada por legio-
ndrios do Império de Tauron.

Meia Armadura: combinagio de cota de malha e placas de
metal posicionadas sobre as dreas vitais.
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Itens e Servicos

Além de armas e armaduras, outros itens sao tteis para
aventureiros — a maioria pode ser facilmente encontrada a
venda em qualquer aldeia ou cidade. Além disso, alguns servi-
¢os sao muito usados por aventureiros.

Descricao dos ltens

Algemas: este par de algemas ¢ capaz de aprisionar uma cria-
tura Média. Uma criatura presa pode escapar com um teste de

Acrobacia (CD 30) ou For¢a (CD 26).

Algibeira: bolsa de couro presa ao cinto. Util para guardar
itens pequenos, especialmente moedas.

Bélsamo Restaurador: frasco de cerimica com uma pasta
verde e fedorenta, feita de ervas medicinais. Esfregar essa pasta em
um ferimento é uma acdo completa, e cura 2d4 pontos de vida.

Corda: este ¢ o preco para 15 metros de corda de cAnhamo, o
mesmo tipo usado em navios. Dar um né firme exige um teste de
Destreza (CD 10). Dar um né especial (capaz de deslizar, soltar-se
lentamente ou se desfazer com um tranco) exige um teste de Des-
treza (CD 12). Arrebentar a corda exige um teste de Forca (CD 23).

Espelho de Metal: este espelho de metal polido serve para

observar cantos, fazer sinais de luz, colocar disfarces...

Kit de Artesao: existe um kit para cada tipo de Oficio. Por
exemplo, martelo, pregos e serrote para Oficio (carpintaria), ou
lente de aumento e balanca para testes de Oficio (joalheria). Um
personagem sem as ferramentas necessérias para seu préprio Oficio
sofre penalidade de —5 nos testes.

Kit de Aventureiro: se nio quiser comprar itens individual-
mente, vocé pode adquirir um kit de aventureiro contendo o bdsico

Pecas Obra-Prima

Personagens com o talento Criar Obra-Prima podem
construir armas, armaduras e kits de ferramentas de quali-
dade e desempenho superior. No entanto, o custo para ad-
quirir estas pecas também ¢é mais elevado.

Armas: uma arma obra-prima ¢ forjada apenas com as
melhores ligas e temperada diversas vezes, para adquirir o
equilibrio perfeito. Gragas a isso, ela fornece um bonus de +1
nas jogadas de ataque. Uma arma obra-prima custa 300 TO
a mais que sua versao normal (por exemplo, uma espada lon-
ga obra-prima custa 315 TO). As espadas katana e wakizashi

existem apenas em versoes obra-prima.

Armaduras e escudos: sio feitos sob medida, com os
melhores materiais. Sua penalidade de armadura diminui
em 1 (por exemplo, uma cota de malha obra-prima tem pe-
nalidade de armadura —2). Uma armadura ou escudo obra-
-prima custa 300 TO a mais que sua versio normal.

Kits de ferramentas: estes kits de artesao, disfarces,
ladrio ou medicamentos incluem instrumentos perfeitos,
oferecendo mais precisio em trabalhos delicados. Oferecem
+2 em testes da pericia apropriada, e custam 50 TO a mais
que a versdo normal.

necessario para cagar monstros e explorar masmorras: uma mochila,
um saco de dormir, uma corda, uma pederneira, duas tochas, um
odre, ragio de viagem para uma semana e um traje de explorador.

Kit de Disfarces: estojo contendo cosméticos, tinta para ca-
belo e alguns apéndices fisicos simples (como narizes falsos). Um
personagem sem este kit sofre penalidade de —5 em testes de Enga-
nagio para fazer um disfarce.

Kit de Ladrao: usado para abrir portas e desarmar armadi-
lhas, este kit é composto de gazuas, arames e outras pequenas fer-
ramentas guardadas em um estojo de couro. Um personagem sem
este kit sofre penalidade de —5 em testes de Ladinagem para abrir
fechaduras e operar mecanismos.

Kit de Medicamentos: pequena caixa de madeira com ervas,
unguentos, bandagens e outros materiais tteis. Um personagem
sem este kit sofre penalidade de —5 em testes de Cura.

Instrumento Musical: um instrumento tipico, como uma
flauta ou bandolim. Muito usado, naturalmente, por bardos.

Lampido: um cilindro com uma alga e duas portinholas.
Uma chama alimentada por 6leo é acesa dentro do cilindro, e uma
das portinholas aberta deixa a luz sair. A luz do lampiao atinge 9m.
Uma carga de 6leo dura 6 horas e custa 1 TP, Oleo de lampides ¢
diferente, mais estdvel que aquele usado em frascos de dleo.

Mochila: esta bolsa refor¢ada de couro tem bolsos e tiras para
ser carregada nas costas e prender equipamentos diversos.

Odere: bolsa de couro para guardar bebida (geralmente dgua
ou vinho). Existe em vdrios tamanhos, mas o odre mais comum
comporta 1 litro.

Pé de Cabra: barra de ferro para forcar portas e bats fecha-
dos. Abrir uma porta ou bat usando um pé de cabra oferece +4
no teste de Forca. Um pé de cabra também pode ser usado em
combate como uma clava.

Pederneira: uma pedra de faisca e uma placa rugosa de metal,
para acender fogo. Produz faiscas quando a pedra bate no metal.
Acender uma tocha ou lanterna com uma pederneira ¢ uma ago
completa.

Pena: feita a partir da pena de certas aves, para escrever.

Pergaminho: um pedago de pele de cabra ou ovelha, prepa-
rado para escrita.

Racao de Viagem: prépria para longas viagens, uma porcio
desta ragio alimenta uma pessoa por um dia. E feita de alimen-
tos conservados, como carne defumada, frutas secas, queijo, pio
e biscoitos. Dura até uma semana se mantida seca — caso fique
molhada, se estraga em 24 horas.

Saco de Dormir: composto por um colchdo e uma coberta
fina o bastante para ser enrolada e amarrada, ¢ especialmente util
para aventureiros, que nunca sabem onde vao dormir...

Saco de Lona: feito de tecido resistente, pode ser fechado por
uma corda trespassada na abertura. Comporta até 20 kg.

Tinta: um frasco de 30 ml de tinta fresca de cor preta. Outras
cores custam o dobro do preco.

Tocha: um bastio de madeira com algum combustivel na pon-
ta (geralmente trapos embebidos em parafina). Depois de acesa,
queima por uma hora, iluminando at¢ 6m. Pode ser usada como
uma arma simples leve (dano 1d4 mais 1 por fogo, critico x2).



Vara de Madeira: uma haste de madeira com 3m de compri-
mento, geralmente usada para atingir pontos distantes. Pode ter
muitas utilidades — mas ¢ frdgil demais para servir como arma.

Vestimentas

Traje da Corte: roupas de luxo, feitas sob medida e adequa-
das a nobreza e realeza. Inclui algumas joias.

Traje de Explorador: adequado para quem nunca sabe o que
esperar. Inclui botas resistentes, calcas ou saias de couro, cinto,
camisa de linho e capa com capuz. Sio as roupas preferidas por
aventureiros, oferecendo variantes para todas as classes.

Traje de Plebeu: roupas tipicas de aldedo, incluem uma ca-
misa larga e calcas soltas, ou saia e vestido. Nao inclui calcados —
os mais pobres usam panos enrolados para proteger os pés.

Alimentacao e Hospedagem

Estalagens e tavernas costumam ser os lugares onde aventurei-
ros descansam ou fazem preparativos para suas proximas missoes.
Estalagens sio como hospedarias, onde se pode alugar quartos para
dormir e fazer refeicoes. Tavernas sio como bares, com refeicoes,
bebidas e as vezes espetdculos — que costumam ser realizados por
bardos —, além de bons lugares para conseguir informagées que
ajudem em aventuras.

Bebida: uma caneca cheia da bebida mais comum no local,
geralmente cerveja.

Estadia: este ¢ o prego por noite para um quarto individual.
Normalmente inclui uma cama com colchio de palha, algodio
ou penas, ¢ um bat para guardar pertences. Existem quartos mais
luxuosos ou modestos, por precos maiores ou menores.

Refeigao: uma refeicao tipica inclui pio, queijo, cozido de
carne ou galinha com legumes, e um caneco de bebida.

Animais
Armadura de Animal: qualquer tipo de armadura também

existe em versoes para animais. Custam o dobro para um animal
Meédio, e o quddruplo para um animal Grande.

Montarias com armadura conseguem carregar seu cavaleiro,
mas nenhum peso extra. Por isso, cavaleiros normalmente trazem
uma segunda montaria, que leva equipamento e mantimentos.

Cao de Guarda: este cachorro grande e leal pode ser usado
como companheiro de batalha, ou como montaria para uma cria-
tura Pequena.

Cavalo: ¢ a montaria mais comum no Reinado. Cavalos sem
treinamento em combate se assustam facilmente, sendo necessério
um teste de Cavalgar (CD 20) por rodada para permanecer mon-
tado durante uma batalha. Cavalos de guerra dispensam esse teste.

Estdbulo: inclui alimentacio, além do estdbulo em si.

Pbnei: a montaria mais comum entre os halflings. Poneis sem
treinamento em combate se assustam facilmente, sendo necessirio
um teste de Cavalgar (CD 20) por rodada para permanecer
montado durante uma batalha. Poneis de guerra dispensam
esse teste.

Sela: uma peca de couro e pelego, posicionada sobre o lombo
da montaria para o cavaleiro sentar. Inclui arreios, freios e alforjes
(sacos de couro para levar mantimentos de viagem).

Trobo: estas enormes aves, também chamadas de péssaros-
-touros, sdo parecidas com avestruzes com chifres, couro e cascos
de bufalo. Nio tém asas. Possuem poucas penas, que servem ape-
nas como ornamentacio. Muito ddceis, trobos sio usados em 4reas
rurais como animais de carga e tragio.

Veiculos

Balao Goblin: feito de imensas bolsas de couro e outros teci-
dos remendados, com uma gondola parecida com um grande ces-
to, o baldo goblin ¢ um engenho tecnolégico sem igual em Arton.

Um balio goblin tem tamanho Enorme, deslocamento 9m,
CA 8 (+ modificador de Destreza do baloeiro) e 80 PV. Piloti-lo
exige um teste de Oficio (baloeiro) por dia, com CD 15 (céu tran-
quilo), 20 (ventania ou chuva) ou 25 (tempestade). Uma falha no
teste significa que o baldo nao consegue avancar ou avanca na di-
regio errada; uma falha por 5 ou mais significa que o balao cai.
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Ao contrdrio do que possa parecer, quedas de baloes raramen-
te sio fatais. Quando o baldo comeca a perder ar, flutua lentamente
na direcio do solo. Cada ocupante sofre 2d6 pontos de dano; um
teste de Reflexos bem-sucedido (CD 15) reduz o dano i metade.
Um balio s6 cai de forma perigosa apés perder mais da metade de
seus PV. Neste caso, os ocupantes sofrem dano normal pela altura
da queda, de acordo com a altura.

Quando sofre qualquer dano, o balio comeca a vazar, perden-
do a mesma quantidade de dano recebida em cada rodada subse-
quente. Remendar um vazamento em pleno voo exige uma agdo
completa e um teste de Oficio (baloeiro) contra CD 15. Um teste
bem-sucedido recupera 1d8 pontos de vida do balio.

Carroga: veiculo de quatro rodas, aberto, normalmente usado
para transportar cargas pesadas. E puxada por dois cavalos ou um
trobo. Inclui os arreios necessdrios para controlar os animais.

Carruagem: veiculo de quatro rodas, capaz de transportar até
quatro pessoas em uma cabine fechada, mais dois condutores do
lado de fora. E puxada por dois cavalos ou um trobo. Inclui os
arreios necessdrios para controlar os animais.

. ;.\\\] AN
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Canoa: construida a partir de um tnico tronco de drvore, ¢ a
mais simples das embarcagdes.

Condugao: inclui viagens terrestres (em carrogas), maritimas
(em navios) ou aéreas (baldes goblins). Viajar em baloes goblins ¢
arriscado: a cada 100km h4 1 chance em 20 de queda.

Veleiro: com trés mastros de velas quadrangulares, ¢ o tipico
navio de viagem, muito popular entre mercadores.

Regras completas para navios e combates navais sio descritas
no acessorio Piratas ¢ Pistoleiros.

Servicos

Mensageiro: inclui mensagens entregues a pé, por cavaleiros
ou navios.

Magias: este € o prego para conjurar uma magia em uma situ-
acio comum. Ou seja, vocé vai até o conjurador, e lancar a magia
nao oferece nenhum risco para ele. Se vocé pedir ao conjurador
para acompanhé-lo até uma masmorra, por exemplo, a resposta
padrio é “nao, obrigado”.

Itens e Servicos

Item Preco Peso
Algemas 15TO lkg
Algibeira 1TO 250g
Bélsamo restaurador 250 0,5kg
Corda (15m) 1 TO Skg
Espelho de metal 10 TO 250g
Kit de artesio 30 TO 4kg
Kit de aventureiro 10 TO 17kg
Kit de disfarces 50 TO 4kg
Kit de ladrao 30 TO 0,5kg
Kit de medicamentos 50 TO 0,5kg
Instrumento musical 50 TO 1,5kg
Lampido 7TO 1kg
Mochila 2TQ) lkg
Odre 1TO 2kg
Pé de cabra 2TO 2,5kg
Pederneira 1TO —
Pena 1TP —
Pergaminho (folha) 2TP —
Ragio de viagem (por dia) 5 0P 0,5kg
Saco de dormir 1TP 2,5kg
Saco de lona 1 TP 250g
Tinta (frasco) 8§ TO —
Tocha I 0,5kg
Vara de madeira (3m) 2TP 4kg
Vestimentas

Traje da corte 50 TO 2kg
Traje de explorador 1TO 2kg
Traje de plebeu 1TP 1kg
Alimentagdo e hospedagem

Bebida 1TP 0,5kg
Estadia (por noite) 5 TP ceil
Refeicao

Item Preco Peso
Animais
Armadura de animal
criatura Média x2 x1
criatura Grande x4 x2
Cio de guarda 50 TO —
Cavalo 75TO —
Cavalo de guerra 400 TO —
Estdbulo (por dia) 5 TP —
Ponei 5 11O) —
Ponei de guerra 30 TO —
Sela 200 TO —
Trobo 10 TO —
Veiculos
Balao goblin 200 TO o4
Carroga 30 TO —
Carruagem 100 TO —
Canoa 50 TO —
Condugio
terrestre 3T$ por km
maritima 1 TP por km
aérea 1 TO por km
Veleiro 10.000 TO =2
Servigos
Mensageiro 2'T$ por km
Magia
1° nivel 10TO
20 nivel 30 TO
30 nivel 50 TO
40 nivel 70 TO
5° nivel 90 TO




Carga

Vocé pode carregar, sem problemas, peso igual a trés vezes seu
valor de For¢a, em quilos (entdo, se tiver Forga 15, pode carregar
até 45kg). Acima disso, vocé sofre uma penalidade de —2 em testes
de Acrobacia, Atletismo, Furtividade e Ladinagem, e seu desloca-
mento é reduzido em 3m.

O peso mdximo que vocé pode carregar € igual a dez vezes sua
Forca, em quilos (se tiver Forca 18, pode carregar até 180kg). Vocé
ainda sofre penalidade de carga normal.

Anges ignoram penalidade de carga em seu deslocamento
(mas nao em pericias).

Materiais Especiais

Ago-Rubi: este metal tem a aparéncia de vidro avermelhado,
mas é duro como ago verdadeiro. Armas forjadas com ele vencem
qualquer tipo de redu¢io de dano, mesmo aquela que normalmen-
te nio pode ser ultrapassada por nada (como a RD dos bérbaros).

Ferreiros e artesdos anoes estio comercializando pegas de ago-
-rubi através de todo o Reinado — sem jamais revelar sua verda-
deira origem, seus metais componentes, ou métodos para forj:i—
-lo. A regéncia de Doherimm vem sendo pressionada por outros
governos para revelar a origem do precioso metal, mas os andes
permanecem irredutiveis. Existe a suspeita de que eles extraem o
minério necessdrio em uma 4rea de Tormenta subterrinea, ainda
desconhecida dos outros povos.

Por sua raridade, e também por nao mostrar qualidades pro-
tetoras especiais, ago-rubi ndo ¢é usado para armaduras ou escudos.

Adamante: metal extremamente raro, o adamante é encon-
trado apenas em meteoritos (e por isso também ¢ chamado de
“ferro-metedrico”). O adamante ¢ escuro, fosco, e mais denso e
resistente que o ago.

Armas de adamante causam dano como se fossem uma cate-
goria de tamanho maior (por exemplo, um machado de batalha de
adamante causa 2d6 pontos de dano).

Armaduras e escudos pesados de adamante fornecem redugio
de dano, de acordo com seu tipo: escudos e armaduras leves, RD
1; armaduras médias, RD 2, e pesadas, RD 3.

Gelo eterno: as gélidas Montanhas Uivantes produzem um tipo
de gelo muito duro, e que nunca derrete. Expedicoes de aventureiros
exploram essa regido glacial perigosa, a caga do material fantdstico.

Armas feitas de gelo eterno causam +1 ponto de dano por
frio, enquanto armaduras e escudos pesados fornecem resisténcia a
frio: 2 para escudos e armaduras leves, 5 para armaduras médias, ¢
10 para armaduras pesadas.

Madeira Tollon: o reino de Tollon produz um tipo especial
de madeira negra, dura como o ferro das melhores forjas, e com
propriedades mdgicas. Armas de madeira — bordées, clavas, lan-
cas, nunchakus e tacapes — e escudos leves podem ser feitos com
madeira Tollon.

Armas de madeira Tollon nio oferecem bdnus, mas contam
como armas mdgicas para vencer redugio de dano. Escudos leves
de madeira Tollon oferecem RD 1. Nio h4 escudos pesados ou ar-
maduras de madeira Tollon, porque estes itens sio feitos de metal.

O custo para itens adquiridos no préprio reino de Tollon cai
pela metade.

Matéria vermelha: qualquer material de origem lefeu —
desde suas garras e carapagas, até minérios e partes de estruturas
encontradas em dreas de Tormenta — apresenta propriedades pa-
recidas, sendo conhecido como “matéria vermelha”.

Uma arma de matéria vermelha ¢ hostil ao toque de seres na-
turais. Por isso, causa 1d4 pontos de dano extra contra quaisquer
criaturas, exceto lefeu. Infelizmente, sempre que o usudrio exe-
cuta um ataque corpo-a-corpo bem-sucedido, ele préprio recebe
1 ponto de dano pela arma (membros da raga lefou nio sofrem
este efeito colateral).

Por sua aparéncia “borrada”, armaduras de matéria vermelha
distorcem a percepcio do atacante, impondo uma chance de falha
para cada golpe: 10% para escudos e armaduras leves, 20% para mé-
dias e 30% para pesadas. Lefeu e lefou ignoram esta chance de erro.

Estes itens assustadores impéem ao usudrio penalidade de —2
em pericias baseadas em Carisma (exceto Intimidagio).

Mitral: metal muito raro, encontrado em veios profundos e
tipicamente minerado apenas por anées. O mitral ¢ prateado e
brilhante, e tem metade do peso do aco.

Armas de mitral aumentam sua margem de ameaga em 1. Por
exemplo, uma espada longa de mitral tem margem de ameaca 18-20.

Armaduras de mitral sao consideradas uma categoria mais leve
que o normal (por exemplo, uma cota de malha de mitral ¢ con-
siderada uma armadura leve). Além disso, seu bonus miximo de
Destreza aumenta em 2 e sua penalidade de armadura diminui em
2. Escudos de mitral nao tém nenhuma penalidade de armadura.

Materiais Especiais

Item Aco-Rubi Adamante Gelo Eterno  Madeira Tollon Matéria Mitral
Vermelha

Arma* +1.000 TO +1.500 TO +1.000 TO +100 TO +1.000 TO +1.000 TO

Armadura leve — +1.500 TO +500 TO — +500 TO +1.000 TO

Armadura média — +3.000 TO +1.000 TO — +750 TO +2.000 TO

Armadura pesada — +7.000 TO +2.000 TO — +1.000 TO +4.000 TO

Escudo leve e — — +1.000 TO +500 TO —

Escudo pesado — +1.500 TO +500 TO — +500 TO +1.000 TO

*Este preco também vale para 50 flechas, virotes de besta, balas de funda ou municio de pistola ou mosquete.
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Magia

Magia era uma coisa poderosa, e presente em toda parte.
Perambulando mais por Vectora, encontramos uma guilda de
magos de aluguel. Eram sujeitos barrigudos e présperos, velhos
e astutos — mas também jovens e ambiciosos, com ar misterio-
so e mente de negociantes. Flappo despejou mais ouro, um dos
magos proferiu palavras arcanas, executou gestos complicados.
E sumimos.

Senti o chdo desvanecer sob meus pés, como se flutuando
por um instante, entio uma sibita falta de ar, uma tontura
Jforte. O mundo ficou preto. Um momento depois, sentia de novo
o0 solo sob as botas, e a claridade. Viajamos para uma cidade
diferente. Por magia.

— Todos viajam assim? — eu disse, surpreso.

— Apenas os muito ricos. Ou aqueles que logo vio ficar
pobres, como eu — riu Flappo.

A minha volta, uma quantidade monumental de pré-
dios — muito maiores e mais espacados que em Vectora. E
também mais pessoas. Mas de certa forma tudo parecia pe-
queno, pois acima de todas as construgées havia a colossal
estdtua de uma linda mulber.

— Bem-vindo a Valkaria, a capital do Reinado — expli-
cou Flappo. — Aqui podemos conseguir respostas.

Andamos pelas ruas de Valkaria, até chegar a uma casa
bem pequena e humilde, destoante da arquitetura arrojada
local. Tinha uma pequena e discreta placa onde se lia apenas
“Escola de magia”. Entramos, passamos por uma espécie de
secretdrio atrds de uma mesa. Mais uma porta. E estdvamos
em outro mundo. De novo.

Meu amigo explicou que entramos em outra dimensio
— um plano de existéncia completo, embora pequeno, criado
por magia poderosa. Era uma planicie ensolarada, iluminada
por vdrios séis coloridos. Animais fantdsticos de muitos tipos
voavam de forma indolente. A frente, um grande templo e um
conjunto de prédios menores, com gente apressada entrando e
saindo. Todos carregando livros, pergaminhos, bolas de cristal.
Acompanhados por criados mortos-vivos, corujas falantes ou se-
res feitos de pura magia. Membros de todas as ragas estavam ali,
e muitos seres que desafiavam classificacio.

Meu espanto mudo era sempre um convite a novas expli—

cagées de Flappo:

— Academia Arcana. O maior centro de aprendizado
mdgico em Arton. Fonte de informagio para aventureiros de-
sesperados desde sempre.

Entramos no campus da Academia, onde fomos recebi-
dos por construtos mdgicos que deram boas-vindas. Estudan-
tes e professores nos dirigiam olhares ligeiros, mas éramos
talvez as pessoas menos notdveis a vista. A Academia, Flappo
ndo perdeu tempo em explicar, era dominio de Talude — um
dos maiores magos de Arton — e devotada a Wynna, a Deusa
da Magia. Com boas intengées e sauddvel respeito a deusa,
poderiamos conseguir respostas.

Flappo usou sua lingua rdpida em funciondrios, alunos
e professores. Conseguiu que fossemos atendidos por uma
belissima professora, em seu préprio gabinete. Uma mulher
exuberante, de riso e espirito leves, conhecida — merecida-
mente — como Lady Esplenda.
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— Estou sendo cacado por alguém chamado Gideon
— eu disse, apos cumprimentos e apresentacoes. — E ndo
tenho meméria.

Lady Esplenda pousou os dedos no rosto delicado e pensa-
tivo. Fazia parecer que minhas palavras traziam algum assunto
curioso e fascinante.

— Como podemos descobrir a verdade? — ela disse
imagino que para si mesma. — Posso enfeiti¢cd-lo, para que
lembre daquilo que ji deve saber. Posso tentar uma adivi-
nhagdo, vidéncia ou profecia. Podemos perguntar a algum
deméonio, génio ou extraplanar. Muitas escolbas. Mas qual
serd a mais interessante?

Flappo assistia com um sorriso bobo no rosto. Parecia
fascinado nio sé pela beleza da estudiosa, mas também por
seu jeito.

— Perdio, senhora, mas eu preferia o meio mais rdpido
e eficaz — eu disse.

Lady Esplenda mostrou uma expressio de enfado.

— Se quer eficicia, garotinho, procure um golem. Sou
uma feiticeira. Para mim, resolver problemas ndo vale a pena,
se ndo for divertido!

Flappo riu, maravilhado.

— Sim... — ela estreitou os olhos para mim. — O mais
interessante ¢ arrancar a informagio de vocé. Assim, pode des-
cobrir mais sobre si mesmo.

Abri a boca para objetar, mas entdo fui pego em seus
olhos. Afundei naqueles lagos profundos e coloridos, perdido,
incapasz de resistir. Esqueci de mim mesmo. Fui hipnotizado. E
que sensagdo deliciosa...

— O que vé, meu jovem? — disse a feiticeira.

Eu via uma torre em uma planicie escura, sem vege-
tagdo, cercada de chéo seco e rachado. Via manchas de san-
gue e aldeias queimando. Via inocentes implorando, herdis
jurando vinganga.

Via um homem de armadura. Um elmo negro com longos
chifres cobrindo seu rosto. E soube, no mesmo instante, tratar-se
de alguém violento e cruel.

Eu via Gideon.
00000000

Em Arton, numerosos herdis, vilées e monstros sao capazes de
usar magia. Uma magia, quando conjurada, produz um efeito qual-
quer — desde disparar um raio até levitar objetos, tornar pessoas
amigdveis, criar uma escuridao impenetrével ou curar ferimentos.

Tipos e Niveis de Magias

Embora a magia consiga produzir os mais diversos efeitos, ela
provém de apenas duas fontes: arcana e divina.

Magia arcana. A magia arcana manipula diretamente as ener-
gias mégicas do mundo, permitindo ao conjurador violar as leis
naturais e alterar a realidade. Este tipo de mdgica ¢ dominado atra-
vés de treino, estudo ou aptidao natural. Seus efeitos costumam ser

mais impressionantes, destruidores e fantdsticos — como produzir
relampagos, metamorfosear criaturas, transportar por longas dis-
tAncias e criar imagens ilusérias.

Magia divina. A magia divina provém de uma causa ou enti-
dade espiritual poderosa — normalmente um dos grandes deuses.
Através de devocio e obediéncia a essa divindade, um conjurador
recebe poder médgico em troca. A magia divina quase sempre
envolve protegdo e cura.

Nivel de magia. Magias arcanas e divinas sio também dividi-
das em niveis, de 0 a0 9. Note que o nivel dz magia é diferente do
nivel do personagem; ser um mago de 5° nivel ndo significa que vocé
consiga lancar magias de 5° nivel.

Quanto maior o nivel da magia, mais poderosa ela é. Magias
de nivel 0 sdo simples truques (arcanas) ou preces (divinas), como
fazer uma moeda desaparecer ou iluminar a ponta de uma varinha.
Magias de 9° nivel estdo entre os maiores poderes disponiveis para
mortais, capazes de invocar chuvas de meteoros, parar o tempo e
até realizar desejos!

Classes conjuradoras. Personagens capazes de langar magias
sao chamados “conjuradores”.

Sua classe diz que tipo de magia vocé pode lancar. Feiticeiros
e magos lancam magias arcanas, clérigos e druidas lancam magias
divinas. Paladinos e rangers, conforme suas habilidades de classe
escolhidas, também podem lancar magias divinas. Bardos sao um
caso especial — podem lancar magias arcanas e divinas.

Limite de nivel de magias. Seu nivel de classe determina a
magia mais poderosa que vocé consegue lancar. Um mago de 5°
nivel pode lancar magias arcanas de até 3° nivel, enquanto que
um clérigo de 13° nivel pode lancar magias divinas de até 7° nivel.

Verifique o trecho “Tipo e Niveis de Magia” em cada classe, e
também a coluna “magias” na tabela de cada classe.

Talentos metamdgicos. Perceba que, quando vocé aplica um ta-
lento metamdgico a uma magia, seu custo aumenta, mas seu nivel 7do.

Um mago de 5° nivel pode lancar magias de até 3° nivel.
Ele pode lancar uma bola de fogo (magia de 3° nivel) normal, e
também uma bola de fogo ampliada (pelo talento Ampliar Magia,
gastando +3 PM). Embora o custo da bola de fogo aumente para
6 PM, ela continua sendo uma magia de 3° nivel — ainda dentro
das capacidades do mago, portanto.

Habilidade-Chave

A magia ¢ intensa em Arton, e pode ser dominada de virias
formas. Ela pode ser arte, ciéncia ou religido. Por isso, estd ligada a
um dos trés atributos mentais dos seres vivos.

Inteligéncia. E a habilidade-chave dos magos. Eles seguem
métodos e férmulas antigas, herméticas, registradas em livros e
pergaminhos. Para os magos, magia ¢ ciéncia.

Sabedoria. A habilidade-chave dos clérigos, druidas, paladi-
nos e rangers. £ a magia espiritual, baseada no contato com os
deuses e percepgio da natureza. Para eles, magia ¢ religiao.

Carisma. Habilidade-chave dos bardos e feiticeiros. Eles in-
vocam seu préprio poder interior, alimentando feiticos com auto-
confianca e forca de personalidade. Para eles, magia ¢é arte.
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O modificador de habilidade-chave ¢ extremamente impor-
tante para um conjurador. Ele afeta seu niimero de magias conhe-
cidas, pontos de magia e a dificuldade de seus alvos para resistir
as suas magias, entre outras coisas. Quanto maior o modificador,
mais poderoso vocé serd.

Vocé deve ter, no minimo, um valor 10 (modificador +0) em
sua habilidade-chave para ser um conjurador.

Magias Conhecidas

Conjuradores iniciantes conhecem apenas um pequeno nu-
mero de magias, entdo aprendem mais conforme avancam de nivel.

Magias iniciais. Quase todos os conjuradores (exceto paladi-
nos e rangers) comegam conhecendo 4 magias de nivel 0, e tam-
bém magias de 1° nivel em nimero igual a 1 + seu modificador de
habilidade-chave. Magos levam ligeira vantagem: sabem 3 magias
de 1° nivel + seu modificador de Inteligéncia.

Magias por nivel. Apds o 1° nivel (ou apés o 5° nivel, para
paladinos e rangers), todo conjurador aprende uma nova magia
quando avanca de nivel. Aqui os magos também siao um pouco
melhores: eles aprendem 2 novas magias por nivel.

Conhecimento Mdgico. Qualquer personagem pode esco-
lher o talento Conhecimento Mdgico para ganhar mais duas
magias conhecidas.

Um personagem s6 pode aprender magias que consiga langar
— mesmo que ele receba essa capacidade no mesmo nivel em que
aprende a nova magia. Se um feiticeiro acaba de chegar ao 9° nivel,
ele jé& pode conjurar magias de 5° nivel. Ele tem direito a aprender
uma nova magia de qualquer nivel de consiga lancar. Entio, sua
nova magia conhecida pode ser de nivel 0 a 5, 4 sua escolha.

Pontos de Magia

Os pontos de magia medem o poder mdgico do con-
jurador. Bardos e feiticeiros usam seus PM para langar suas
magias; clérigos, druidas, magos, paladinos e rangers usam
PM para prepard-las. Sua classe e nivel dizem a quantidade de
PM que vocé tem.

Langar ou preparar uma magia custa 1 PM por nivel da
magia — lancar ou preparar uma magia de 3° nivel, por exem-
plo, custa 3 PM. Magias de nivel 0 ndo custam nada, podem ser
lancadas & vontade por qualquer conjurador.

Bardo. No 1° nivel o bardo tem 1 PM + seu modificador de
Carisma. Cada vez que avanca de nivel, recebe +2 PM.

PM + seu modificador de Sabedoria. Cada vez que avancam |

Nz
Clérigo, Druida. No 1° nivel o clérigo e o druida tém 1 /7/ e \ \ =
de nivel, recebem +3 PM. \

Feiticeiro. No 1° nivel o feiticeiro tem 3 PM + seu modi-
ficador de Carisma; de todas, esta ¢ a classe com mais poder
miégico bruto. Cada vez que avanca de nivel, recebe +3 PM.

Mago. No 1° nivel 0 mago tem 1 PM + seu modi-
ficador de Inteligéncia. Cada vez que avanga de nivel,
recebe +3 PM.

Paladino, Ranger. No 5° nivel o paladino e o ranger (caso
escolham esta habilidade) t¢ém 1 PM + modificador de Sabedoria.
Cada vez que avangam de nivel, recebem +1 PM.

Poder Mdgico. Qualquer personagem pode escolher o talen-
to Poder Mégico para ganhar mais pontos de magia.

Recuperando pontos de magia. Um conjurador recupera
todos os seus pontos de magia apds descansar por oito horas —
mas apenas uma vez por dia. Uma interrupgio ligeira no descanso
(acordar para verificar um ruido, responder uma pergunta, comer
qualquer coisa, ir ao banheiro...) nio ¢ problema. No entanto, uma
interrup¢ao mais urgente (qualquer situagao de perigo) ou prolon-
gada (mais de meia hora) impede vocé de recuperar PM.

Preparar ou Lancar Magias

Todos os conjuradores usam pontos de magia. Eles servem
como medida para dizer quantas magias alguém consegue lancar,
antes de recuperar-se com descanso ou preparo.

Magias preparadas. Magos precisam para cada magia que
conjuram. Clérigos, druidas, paladinos e rangers rezam por ma-
gias especificas. Em ambos os casos, os conjuradores escolhem com
antecedéncia as magias que vao querer disponiveis durante o dia.
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Essa preparacio exige uma hora. Nesse periodo o conjurador
gasta todos os pontos de magia disponiveis; ele nio pode “guardar”
PM para mais tarde.

Um druida de 4° nivel com 13 PM, por exemplo, pode orar a
Allihanna para preparar 4 curar ferimentos leves, 1 névoa obscurecente,
2 pedra encantada (7 magias de 1° nivel, custo total de 7 PM), 2 esfe-
ra flamejante e 1 pele de drvore (3 magias de 2° nivel, total de 6 PM).

Uma vez preparadas, as magias estdo prontas para ser lancadas.
Qualquer magia que nio tenha sido langada pode ser mantida, ou
entio trocada, durante a preparago seguinte.

Magias espontéineas. Bardos e feiticeiros nio precisam pre-
parar suas magias. Eles podem langar qualquer magia que conhe-
gam, e gastam seus PM apenas no momento do uso — seu tinico
limite ¢ a quantidade de PM disponiveis. Um bardo de 7° nivel
com 16 PM, por exemplo, pode langar 16 magias de 1° nivel, 4
magias de 4° nivel ou qualquer outra combinagio.

Ou seja: clérigos, druidas, magos, paladinos e rangers usam
seus PM para preparar suas magias, e uma vez que as tenham pre-
parado, podem langd-las. Bardos e feiticeiros ndo precisam prepa-
rar suas magias, e gastam seus PM para langd-las diretamente.

Condicoes para
Lancar uma Magia

Langar uma magia envolve pronunciar palavras mdgicas e ges-
ticular com pelo menos uma mao. Por isso, um conjurador amor-
dacado, ou com as maos amarradas, nio pode langar magias.

Conjurar uma magia também exige calma e concentragio.
Por isso, um conjurador em situagio dificil deve ser bem-sucedido
em teste de Vontade. Se o conjurador falha no teste, a magia ¢
perdida, mas os PM sdo gastos mesmo assim.

* Ser ferido durante a execugao da magia: CD 10 + dano
sofrido + nivel da magia. Para magias que exigem uma agdo pa-
drao ou menos, o conjurador s6 pode ser ferido durante a execugio
quando o dano acontece na mesma iniciativa, quando ¢ atacado
como uma reagio (ou um ataque de oportunidade; veja no Ca-
pitulo 9: Combate) ou quando estd sofrendo algum tipo de dano
continuo (por fogo ou 4cido, por exemplo).

* Movimento vigoroso ou condi¢io climdtica ruim: CD 15
+ nivel da magia. Exemplos tipicos incluem estar montado a galope,
preso em uma armadilha (mas ainda capaz de mover uma mao), ou
em meio a uma tempestade.

* Movimento violento ou condigao climdtica terrivel: CD
20 + nivel da magia. Exemplos tipicos incluem estar em uma
carroga desgovernada, ser agarrado pela perna e sacudido por um
gigante, ou estar em meio a um terremoto.

A concentragio exigida para lancar uma magia impede que o
conjurador se defenda. Por isso, um personagem que lan¢a uma ma-
gia fica desprevenido até o inicio de seu préximo turno. Por fim,
langar uma magia ¢ um ato chamativo, visivel para aqueles ao redor.

Talentos. Magia Silenciosa ¢ Magia sem Gestos permitem,
respectivamente, lancar magias sem precisar falar ou mover uma
mio. Magias em Combate evita que um conjurador fique despre-
venido ao lancar uma magia.

Acumulando
efeitos de magias

Magias que fornecem bonus para caracteristicas nio se acu-
mulam. Por exemplo, um personagem sob efeito de for¢a do touro
e forca dos justos recebe apenas +4 na Forga, ndo +8. Da mesma
forma, um personagem sob efeito de escudo arcano e sexto sentido
recebe apenas +8 na CA (o maior entre os dois), ndo +12.

Anulando Magias

Vocé pode anular uma magia conjurada por outra pessoa, fa-
zendo uma contramégica.

Para isso, use a agdo preparar (veja “Tipos de A¢oes” no Capi-
tulo 9: Combate) para agir no exato momento em que o adversdrio
langa uma magia. Nesse instante, vocé deve lancar uma magia que
possa anular a magia original.

Normalmente, uma magia s6 pode ser anulada por outra
idéntica — se um inimigo lanca bola de fogo, vocé deve langar ou-
tra bola de fogo para anuli-la. Mas algumas magias especificas tam-
bém podem anular outras, criando um efeito oposto: acelerar anula
lentiddo, luz do dia anula escuridio, e curar ferimentos leves anula
infligir ferimentos leves (e vice-versa). Em caso de duvida, cabe ao
mestre julgar se uma magia anula outra. Como regra geral, uma
magia nunca pode anular outra de nivel superior.

Dissipar magia é um caso especial — ela pode ser usada para
anular qualquer magia, mas vocé deve fazer um teste oposto de
Vontade contra quem langa a magia original. Se vocé vencer, seu
dissipar magia funciona como uma contramdgica.

Tanto a magia anulada quanto a magia usada como con-
tramdgica se dissipam automaticamente, sem efeito algum.

Descritores

Estas sdo palavras-chave que indicam um efeito da magia, e sua
relagio com outros efeitos. Por exemplo, resisténcia a fogo se aplica a
magias com o descritor fogo; um bdnus nos testes de resisténcia con-
tra medo se aplica a magjas com o descritor medo, e assim por diante.

Abjuragio. Sio magias de protegio, que anulam outras ma-
gias ou que expulsam criaturas invocadas de volta para seus planos
de existéncia nativos.

Acido, dgua, ar, eletricidade, esséncia, fogo, frio, sonico,
terra. S30 magias que manipulam ou criam uma dessas energias.
“Esséncia” é energia mdgica pura, usada em magias como misseis
mdgicos e muralha de energia.

Adivinhagao. Sio magias de deteccio, ou que vasculham pas-
sado ou futuro. Algumas magias de adivinha¢do, como vidéncia,
criam um sensor mégico por onde o conjurador pode ver e ouvir.
Uma criatura observada por um sensor mdgico pode fazer um teste
de Intuicio (CD 20) para perceber que estd sendo observada, mes-
mo sem saber exatamente como.

em, mal, ordem, caos. Sio magias relacionadas a estas for-
B al, ord S 1 d tas f¢
cas primordiais do universo.

Cura. Magias que canalizam energia positiva, curando criatu-
ras vivas ou causando dano a mortos-vivos.



Encantamento. Magias que afetam a mente. Nio afetam
criaturas com Int 0, como alguns mortos-vivos e construtos.

Escuridao, luz. Magias que criam escuridio ou luz. Qualquer
magia de escuridao pode anular uma magia de luz de nivel igual ou
menor, e vice-versa.

Ilusdo. Estas magias fazem outros perceberem algo que nio
existe, ou ignorarem algo real. Assim como encantamentos, ilusoes
também nio afetam criaturas sem mente.

Criaturas que interagem com uma ilusio (examinando de
perto ou tocando-a; apenas observd-la de longe nao ¢é suficiente)
tém direito um teste de Intui¢do para perceber que nio é real.

Algumas magias com este descritor, como conjuragio de som-
bras, criam ilusdes semi-reais. A parte real dessas magias pode afe-
tar até criaturas sem mente. Veja a descri¢do de cada magia para
mais detalhes.

Invocagao. Sao magias que transportam matéria. Esse trans-
porte ¢é realizado através do Plano Astral, um espaco extra-dimen-
sional que existe entre todos os planos; por isso, qualquer efeito
que bloqueia viagens astrais também impede invocagdes.

Criaturas invocadas, quando mortas, desaparecem e sio de-
volvidas a seus planos nativos.

Medo. Magias que assustam seus alvos. Criaturas imunes a
encantamento sio imunes a medo. Certas habilidades (como a
aura de coragem de um paladino) fornecem bonus contra medo.

Necromancia. Magias que canalizam energia negativa. Dre-
nam a forga vital de criaturas vivas e criam mortos-vivos.

Tempo. Sio magias que aceleram, retardam ou, em casos ex-
tremos, até mesmo param o fluxo natural do tempo.

Transmutagio. Sio magias que alteram as propriedades fisi-
cas de uma criatura ou objeto.

Tempo de Execucao

Este ¢ o tempo que o conjurador leva para lancar a magia.
Quase todas as magias exigem uma agio padrio para conjurar, mas
algumas podem ser mais rdpidas ou lentas.

Para magias com tempo de execucio de uma agio livre, ape-
nas uma pode ser lancada por rodada.

Quando uma magia exige uma rodada ou mais, o conjurador
gasta uma agdo completa por rodada durante todo o tempo de exe-
cugio. Se ele sofrer dano durante esse tempo, deve fazer um teste
de Vontade (CD 10 + dano sofrido + nivel da magia); se falhar, a
magia ¢ perdida (mas os PM sdo gastos mesmo assim).

Alcance

Indica quao longe do conjurador a magia pode ter efeito — a
distAncia mdxima a partir do conjurador que a magia pode atingir,
e a distincia mdxima que o conjurador pode designar como ponto
de origem da magia. Caso qualquer parte da drea da magia esteja
além desse alcance mdximo, essa drea nao sera afetada.

Pessoal. A magia afeta somente o conjurador.
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Toque. O conjurador precisa tocar a criatura ou objeto para
afetd-lo. Apés a execucdo da magia, o conjurador deve tocar o alvo,
mas ndo gasta uma agao para isso (tocar o alvo faz parte da agdo da
magia). Tocar a si mesmo ou um alvo voluntdrio nio exige testes.
Tocar um inimigo exige um ataque de toque desarmado.

Alcance em metros. A magia alcanga esta distAncia, a partir
do conjurador.

Ilimitado. A magia alcanca qualquer ponto dentro do mesmo
plano de existéncia.

Magia e Armaduras

Usudrios de magia arcana sofrem restrigoes ao usar ar-
maduras: hd uma chance de que a magia falhe (veja a pericia
Identificar Magia). Essa norma existe por equilibrio de jogo
(magia ¢ algo poderoso demais para ser combinado com
armaduras) e por fidelidade ao género (magos cldssicos da
fantasia medieval usam mantos e robes, nio armaduras).

Em Sistema D20 padrio essa regra também existe, mas
a chance de que a magia falhe depende apenas do tipo de
armadura sendo usada, sem levar em conta a habilidade do
mago. Caso preﬁra assim, use a regra abaixo.

Chance de Falha de Magia Arcana

Magia arcana e armaduras nio combinam. Armaduras
e escudos de qualquer tipo, mesmo as mais leves, interferem
com os gestos delicados necessdrios para langar um feitico.

Sempre que um conjurador arcano estd vestindo arma-
dura (no importa se tem o talento Usar Armadura neces-
sdrio ou ndo), hd chance de que uma magia arcana falhe.

Essa chance depende do tipo de armadura utilizado:

5% Armadura acolchoada, escudo leve.

10%  Corselete de couro.

15%  Armadura celestial*, couro batido, escudo pesado.

20%  Camisa de cota de malha, cota de malha élfica*,
gibao de peles.

25%  Brunea, couraga.

30%  Cota de malha.

35%  Loriga segmentada, armadura completa.

40%  Meia armadura, cota de talas.

*Veja em “Itens Mdgicos”

Quando tenta langar uma magia arcana usando arma-
dura, o conjurador deve antes rolar a chance de falha. Com
um resultado igual ou menor, a magia falha (mas os PM sao
gastos mesmo assim).

Esta limitacao vale apenas para magias arcanas; magias
divinas podem ser lancadas sem restri¢des, mesmo quando
o conjurador usa armadura ou escudo. De fato, clérigos sao
conjuradores conhecidos por usar armaduras em batalha.

Bardos podem conjurar magias arcanas em armaduras
leves, sem chance de falha.
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Capitulo 8

Efeito

Algumas magias atingem um ou mais alvos. Outras afetam
uma 4rea (e todos dentro dela). E outras criam ou invocam coisas,
em vez de afetar aquelas j4 existentes.

Alvo. A magia tem um ou mais alvos, que podem ser criaturas
ou objetos. O conjurador lanca a magia diretamente contra os al-
vos, como explicado em sua descricao. O conjurador deve ser capaz
de ver ou tocar o alvo.

Uma magia lancada sobre um tipo errado de alvo falha auto-
maticamente. Ou seja, tranca arcana nao produz nenhum efeito se
lancada sobre algo que nio seja uma porta, bati ou algo semelhante.

Area. A magia afeta uma drea. O conjurador decide o ponto a
partir do qual a magia tem inicio, mas nao pode controlar quais cria-
turas ou objetos serdo afetados — qualquer coisa dentro da 4rea estard
sujeita aos efeitos. Algumas vezes essas magias determinam dreas mais
restritas, mas em geral se enquadram em uma das categorias a seguir:

e Cilindyo, cone, esfera ou linha: virias magias que afetam uma
drea tém um formato especifico. Um cone surge  frente do con-
jurador e avanca na direcdo escolhida, ficando maior conforme se
distancia. No final, um cone tem largura igual ao alcance (ento,
detectar magia resulta em um cone com 9m de comprimento e
9m de largura no final). Uma linha surge a frente do conjurador e
avanca reta até o fim do alcance, ou até ser interrompida por uma
barreira capaz de bloqued-la. Uma linha tem 1,5m de largura, e
afeta todas as criaturas nos quadrados que atravessar.

* Explosio: o conjurador escolhe apenas o ponto de origem da
magia, a partir de onde ela explode, afetando tudo na drea. Uma
explosdo nao pode contornar obstéculos como curvas ou esquinas.

* Dispersdo: como a explosio, mas também ¢ capaz de con-
tornar obstdculos.

* Emanagio: como a explosdo, mas o efeito continua emanan-
do a partir do ponto de origem enquanto a magia durar.

* Raio: a magia cria um raio, que o conjurador dispara fazen-
do um ataque de toque 2 distancia. Neste caso, a duragio da magia
é para o efeito do raio, nio para o préprio raio.

* Qutros: algumas magias podem ter dreas especificas, explica-
das em sua descri¢ao.

Efeito. Algumas magias criam ou invocam coisas. O con-
jurador decide o local onde essas coisas vao aparecer, e deve ter uma
linha de efeito até esse local (veja a seguir). Depois de criado ou invo-
cado, o efeito pode mover-se para fora da linha de efeito. Por exem-
plo, vocé ndo pode invocar um monstro dentro de uma sala fechada,
cujo interior ndo possa ver. Mas, uma vez invocado, o monstro pode
entrar na sala — mesmo que vocé ainda nio consiga ver seu interior.

Linha de Efeito. £ um caminho direto e sem obstrucoes até
onde a magia pode ter efeito. Um conjurador deve ter uma linha
de efeito para qualquer alvo ou drea que queira afetar, ou para qual-
quer espago onde queira criar um efeito. Qualquer barreira sélida,
visivel ou ndo, anula a linha de efeito.

Redirecionando Efeitos. Algumas magias permitem redire-
cionar seu efeito para novos alvos ou dreas apds lancar a magia.
Quando possivel, redirecionar uma magia é uma agéo padrio.

Magias e Bonus de Dano. Quando langa uma magia que
causa uma quantidade varidvel de dano (como 2d6), esse dano re-
cebe um bénus igual a metade do nivel o conjurador. Por exemplo,
um mago de 6° nivel lancando uma bola de fogo causa 6d6+3 pon-
tos de dano (6d6 pela magia, +3 por metade de seu nivel). Vocé
nio recebe este bonus quando o dano da magia ¢é fixo, sem rolagens
(por exemplo, 100 pontos de dano por doenga plena).

Duracao
A duragio pode ser medida em rodadas, minutos, horas ou

outra unidade. Quando esse tempo se esvai, a energia mdgica se
dissipa e a magia acaba.




Instantinea. A energia mdgica de uma magia instantinea apa-
rece e se dissipa no momento em que ela ¢ lancada, mas suas conse-
quéncias podem durar mais tempo. Uma magia de curar ferimentos
age instantaneamente, mas os ferimentos continuam curados.

Concentragido. A magia dura enquanto o conjurador se con-
centra nela, possivelmente até uma dura¢io méxima especificada.
O conjurador deve gastar uma agdo padrio por rodada em que
deseja manter a magia. Se o conjurador sofrer dano, deve fazer
um teste de Vontade (CD 10 + dano sofrido + nivel da magia); se
falhar, sua concentragio é quebrada e a magia acaba.

Permanente. A magia fica ativa indefinidamente. Uma magia
permanente ainda pode ser dissipada.

Alvos, Efeitos e Areas. Caso a magia afete diretamente
criaturas, seus efeitos acompanham o alvo pela duragio da
magia. Se a magia cria um efeito, este permanece pela du-
ragio da magia. O efeito poderd se mover ou permane-
cer imdvel. Esses efeitos podem ser destruidos antes que
sua duragio termine. Se a magia afeta uma drea, seus
efeitos permanecem naquela 4rea pela duragio da ma-
gia. Criaturas se tornam alvos da magia quando entram
em sua drea de efeito, deixando de sé-lo quando saem.

Descarregar. Algumas magias, como boca encan-
tada, duram até que sejam ativadas ou descarregadas.
A magia permanece “guardada’ em seu lugar até
que determinado evento aconteca (quando a magia
¢ entdo ativada), ou até que sua duragio mdxima
transcorra (quando entdo ela se dissipa, sem qual-
quer efeito).

(D). Se a duragio termina com um “(D)” (de
“dissipavel”), o conjurador pode dissipd-la quando
quiser. Ele deve estar dentro do alcance da magia para
poder dissipd-la. Dissipar uma magia é uma agio
padrio. Uma magia que depende de concentragio
pode ser dissipada instantaneamente, sem precisar
gastar uma agio (pois o conjurador pode apenas
parar de se concentrar para dissipa-la).

Testes de
Resisténcia

A maioria das magias nocivas permite que a
criatura afetada faca um teste de resisténcia para
evitar seu efeito (como imobilizar pessoa), ou parte
dele (como mdos flamejantes). O tipo de teste, e
a maneira como cle altera o efeito, aparecem na
descrigio da magia.

Anula. A magia nio surte nenhum efeito so-
bre um alvo bem-sucedido no teste de resisténcia.

Parcial. O efeito da magia ¢ menor sobre um
alvo bem-sucedido no teste de resisténcia.

Metade. O dano causado pela magia ¢ redu-
zido 2 metade sobre um alvo bem-sucedido no
teste de resisténcia.

Nenhum. Nenhum teste de resisténcia
¢ permitido.

(Objeto). A magia pode ser langada sobre objetos, mas estes s6
fazem testes de resisténcia caso sejam de natureza mdgica, ou caso
estejam sendo usados ou segurados por alguém resistindo & magia.
Nesse caso, o objeto faz seu teste com 0 mesmo bonus do portador.

Classe de Dificuldade. Um teste de resisténcia contra uma
magia tem CD 10 + nivel da magia + o modificador da habilidade-
-chave do conjurador (Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma). Entio,
a CD do teste de Reflexos de um reldmpago (3° nivel) lancado por
um feiticeiro com Carisma 18 (+4) é 17.

Sucesso em Testes de Resisténcia. Uma criatura bem-sucedida

em seu teste sente um tipo de forca hostil ou formigamento, mas

nao pode deduzir a natureza exata do ataque. Do mesmo

modo, o conjurador também sente que a magia falhou

- — nfo ¢ possivel fingir ter sido enfeiticado por uma

‘magia enfeiticar pessoa, pois o conjurador saberd.

No entanto, o conjurador nio sabe se um alvo foi

bem-sucedido em um teste de resisténcia contra
magias de drea ou efeito.

Falha Voluntdria. Qualquer criatura pode
falhar voluntariamente em um teste de resisténcia,
aceitando o efeito da magia.

Custo em PM. Mesmo que o alvo seja bem-
-sucedido em seu teste de resisténcia, e a magia
cause pouco ou nenhum efeito, ainda assim cla
gasta pontos de magia.

Itens. A menos que a descri¢io da magia diga

o contrério, todos os itens carregados e usados por
uma vitima (roupas, armas, equipamentos...) re-
sistem a um ataque mdgico sem danos. Um item
que ndo esteja sendo carregado ou usado por
alguém s6 tem direito a um teste de resisténcia
caso seja de natureza mdgica. Caso contri-

rio, ele falha automaticamente no testes e
softe o efeito apropriado.

Ingredientes
Especiais

Arton ¢ intenso em magia ambiente. A maior

parte das magias ndo demanda ingredientes exdticos
para conjurar. Algumas, no entanto, exigem materiais
raros ou caros — ou até consomem parte da energia
vital do conjurador.

Componente Material. Algumas magias exi-
gem certas substincias para serem langadas. Esses
_ingredientes devem estar na mio do conjurador, e
sdo totalmente consumidos pelas energias da magia

- (mesmo que ela falhe).

Custo em X Algumas magias podero-
sas possuem um custo em XB que deve
- ser pago pelo conjurador quando a
magia ¢ lancada. Nenhuma magia pode
recuperar os XP gastos dessa maneira. O
custo em XP deve ser pago mesmo que a
magia falhe ou seja anulada.
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Capitulo 8

Ar
Encan
Fogo
Frio

Tlusio
Luz

Necro

Terra
Trans

Abjur

Lista de Magias

A seguir estdo listas de magias separadas por tipo (arcana e
divina), nivel, descritor e ordem alfabética.

Magias Arcanas
Magias de Nivel 0 (Truques)

Resisténcia: fornece +1 nos testes de resisténcia.

Raio de 4cido: causa 1d3 pontos de dano, mais 1 na rodada
seguinte.

Detectar magia: detecta a presenca, quantidade e intensi-
dade de auras mdgicas na 4rea.

Detectar venenos: determina se uma criatura ou objeto ¢
venenoso ou estd envenenado.

Intuir diregao: +4 em Sobrevivéncia para se localizar.
Ler magias: decifre inscricoes mdgicas.

Apavorante gds de Luigi: alvo expele gases fétidos e baru-
lhentos.

Pasmar: alvo fica pasmo por uma rodada.

Raio de fogo: causa 1d4 pontos de dano.

Raio de frio: causa 1d3 pontos de dano, e impée —1 nos
ataques na rodada seguinte.

Som fantasma: cria som ilusério.

Brilho: alvo fica ofuscado (—1 nos ataques).

Globos de luz: cria quatro esferas de luz; cada uma ilumina
tanto quanto uma tocha.

Luz: objeto brilha como tocha.

Romper morto-vivo: causa 1d6 pontos de dano em um
morto-vivo.

Toque da fadiga: alvo fica fatigado.

Flor perene: flor nasce na cabega do alvo.

Abrir/fechar: abre ou fecha um objeto pequeno.
Consertar: repara pequenas falhas em objetos mundanos.
Maos mdgicas: move um objeto a distdncia.

Marca arcana: inscreve sua runa pessoal sobre um objeto.
Mensagem: troque mensagens telepdticas com um alvo.
Prestidigitagao: gera diversos efeitos menores.

Magias de 12 Nivel

Alarme: avisa quando alguém invadir uma 4rea protegida.
Armadura arcana: vocé recebe +4 na CA.

Cerrar portas: tranca magicamente uma porta, portao ou
janela.

Escudo arcano: vocé recebe +4 na CA e se torna imune a
misseis mdgicos.

Protecio contra o mal/bem/caos/ordem: fornece +2 na
CA ¢ nos testes de resisténcia contra criaturas da tendéncia
escolhida.

Suportar elementos:
extremas.

Ataque certeiro: vocé recebe +20 na préxima jogada de
ataque.

Compreender idiomas: vocé entende qualquer coisa
escrita ou falada.

Detectar mortos-vivos: detecta a presenca, quantidade e

protege o alvo de temperaturas

poder de mortos-vivos na drea.
Detectar portas secretas: detecta portas e salas escondidas.

Essen

Fogo
Tlusdo

Invoc

Necro

Trans

Identificagao: determina habilidades de um item mégico.
Area escorregadia: criaturas na 4drea podem cair no chio.
Chuva quente: produz dgua quente para se banhar, nio
para beber.

Névoa obscurecente: névoa obscurece toda a visdo.
Toque chocante: causa 2d8 pontos de dano.

Enfeiticar pessoa: alvo se torna prestativo em relagio a
voce.

Gagueira de Raviollius: alvo nio consegue falar correta-
mente, sofrendo —4 de testes baseados em Carisma.
Hipnotismo: deixa alvos iméveis e melhora a atitude deles
em relagio a vocé.

Sono: criaturas na drea totalizando 2d4 niveis adormecem.
Disco flutuante: disco de energia flutua e carrega até
100kg de carga.

Misseis mdgicos: dispara duas esferas de energia que cau-
sa, cada uma, 1d4+1 pontos de dano.

Maos flamejantes: cone causa 2d6 pontos de dano.

Aura mdgica: faz um objeto mundano parecer mdgico ou
vice-versa.

Disfarce ilusério: vocé recebe +10 em testes de Engana-
Gao para disfarce.

Imagem silenciosa: cria uma ilusio visual, como uma
miragem.

Leque cromatico: criaturas na drea ficam inconscientes,
atordoadas ou cegas, de acordo com seu nivel.
Ventriloquismo: projeta sua voz de outro lugar.

Invocar monstro I: invoca um monstro Pequeno sob seu
comando.

Montaria arcana: invoca um cavalo ou pénei para servir
como montaria (mas ndo para lutar).

Servo invisivel: criatura invisivel realiza tarefas para vocé.
Causar medo: criatura de até 4° nivel fica apavorada.
Raio do enfraquecimento: impde —2 nas jogadas de
ataque ¢ dano.

Toque macabro: alvo sofre 1d6 pontos de dano e —1 nas
jogadas.

Animar corda: anima uma corda, que pode se enrolar,
fazer um lago ou dar um né.

Apagar: apaga texto mundano ou mdgico.

Arma mdgica: arma recebe +1 nos ataques e danos.
Aumentar pessoa: um humanoide aumenta uma categoria
de tamanho.

Queda suave: alvo cai lentamente.

Recuo acelerado: seu deslocamento aumenta em 9m.
Reduzir pessoa: diminui a altura do alvo pela metade.
Salto: alvo recebe +30 nos testes de Atletismo para saltar.

Magias de 22 Nivel

Abjur

Acido

Obscurecer objeto: esconde um item de efeitos de adivi-
nhacio.

Protec¢iao contra flechas: fornece redugio de dano 10
contra armas de ataque a distancia.

Resisténcia a energia: fornece resisténcia 10 contra um
tipo de energia 4 sua escolha.

Tranca arcana: tranca um item que possa ser aberto ou
fechado.

Flecha 4cida: flecha mdgica causa 2d4 pontos de dano,
mais 2d4 nos préximos dois turnos.



Adiv

Ar

Encan

Escur

Fogo

Tlusio

Invoc

Luz

Necro

Detectar pensamentos: detecta pensamentos superficiais
na drea.

Localizar objeto: determina em que diregao estd um
objeto 4 sua escolha.

Ver o invisivel: vocé enxerga criaturas e objetos invisiveis.
Lufada de vento: lufada de vento que derruba e empurra
criaturas na drea.

Névoa: como névoa obscurecente, mas com maior alcance e
duracao.

Vento sussurrante: envia uma mensagem curta.

Amor incontestivel de Raviollius: alvo se apaixona pela
primeira criatura que ver.

Cativar: criaturas prestam atengdo em vocé, ignorando
tudo ao redor.

Imobilizar animal: como imobilizar pessoa, mas afeta um
animal em vez de um humanoide.

Pasmar monstro: como pasmar, mas afeta qualquer criatura
até 6° nivel.

Riso histérico: alvo nao consegue fazer outra agio além
de rir.

Toque da idiotice: alvo sofre penalidade de 1d6 na Inteli-
géncia, Sabedoria e Carisma.

Escuridao: objeto irradia escuridio em uma drea com 6m
de raio.

Esfera flamejante: esfera causa 2d6 pontos de dano a qual-
quer criatura no mesmo espago, ¢ pode ser movimentada
9m com uma agio de movimento.

Pirotecnia: transforma chama comum em fogos de artificio
ou fumaga.

Raio ardente: causa 4d6 pontos de dano.

Armadilha iluséria: faz uma tranca parecer uma armadilha.
Boca encantada: alvo pronuncia uma mensagem quando
um evento acontece.

Confundir detecgio: adivinhagoes lancadas em um alvo
dao resultado pertinente a outro alvo.

Imagem menor: como imagem silenciosa, mas inclui sons
simples.

Invisibilidade: alvo fica invisivel por um minuto ou até
atacar.

Nublar: alvo recebe camuflagem (20% de chance de falha).
Padrao hipnético: dispersao com 3m de raio deixa criaturas
fascinadas.

Reflexos: copias ilusérias suas fornecem +6 na CA.
Invocar enxame: invoca um enxame de insetos que ataca
um inimigo.

Invocar monstro II: invoca um monstro Pequeno sob seu
comando.

Chama continua: objeto ilumina tanto quanto uma to-
cha, permanentemente.

Poeira ofuscante: nuvem de poeira cega e revela criaturas
invisiveis.

Aterrorizar: alvo fica apavorado.

Cegueira/surdez: alvo fica cego ou surdo, a sua escolha.
Comandar mortos-vivos: forca um morto-vivo, inteli-
gente ou ndo, a aceitar suas ordens.

Cranio voador de Vladislav: crinio envolto em magia
negra causa 4d6 pontos de dano.

Mao espectral: cria mao flutuante através da qual vocé
pode lancar magias de toque.

Sonico

Terra

Trans

Toque do carnigal: alvo fica paralisado e fedorento.
Vitalidade iluséria: vocé recebe 1d10+5 PV tempordrios.
Despedagar: som alto e agudo causa 4d6 pontos de dano
em construto ou destréi um objeto mundano.

Ao alcance da mio: projeta mios a até 3m.

Teia: prende criaturas na drea.

Agilidade do gato: alvo recebe +4 de Destreza.
Alterar-se: vocé muda sua forma e recebe uma habilidade.
Arrombar: abre um objeto.

Astiicia da raposa: alvo recebe +4 de Inteligéncia.
Esplendor da dguia: alvo recebe +4 de Carisma.

Forga do touro: alvo recebe +4 de Forca.

Levitagao: alvo flutua para cima ou para baixo conforme
sua vontade.

Patas de aranha: alvo pode escalar paredes e tetos.
Sabedoria da coruja: alvo recebe +4 de Sabedoria.
Truque da corda: corda leva a um pequeno plano de
existéncia.

Vigor do urso: alvo recebe +4 de Constituigio.

Visao no escuro: alvo pode enxergar no escuro.

Magias de 32 Nivel
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Circulo mégico contra o mal/bem/caos/ordem: como
protegio contra o mallbem/caos/ordem, mas afeta emanagao
com 3m de raio.

Dificultar detecgao: alvo fica protegido de magias de
adivinhacdo para detectd-lo.

Dissipar magia: dissipa outras magias.

Protegao contra energia: absorve 75 pontos de dano de
um tipo de energia a sua escolha.

Runas explosivas: runas protegem objeto contendo infor-
magoes escritas.

Selo da serpente sépia: selo prende criatura que ler objeto
onde ele estd inscrito.

Clarividéncia/clariaudiéncia: cria sensor mdgico, pelo
qual vocé pode ver ou ouvir, em um lugar especifico.
Idiomas: alvo entende e fala qualquer idioma existente.
Visao arcana: vocé enxerga auras magicas.

Muralha de vento: cria uma cortina de vento.

Névoa fétida: como névoa obscurecente, mas deixa as
criaturas em seu interior enjoadas.

Soco de Arsenal: causa dano igual a 4d6 + seu modificador
de Forca e empurra o alvo 3m.

Fria: alvo recebe beneficios da habilidade de classe furia.
Heroismo: alvo recebe +2 nos ataques e testes de resisténcia.
Imobilizar pessoa: paralisa um humanoide por um minuto.
Sono profundo: como 5070, mas afeta criaturas totalizando
4d4 niveis.

Sugestao: alvo obedece uma ordem sua.

Relampago: linha de 30m causa 6d6 pontos de dano.
Bola de fogo: explosao com 6m de raio causa 6d6 pontos
de dano.

Flecha de chamas: transforma até cinco flechas normais em
flamejantes, que causam 1d6 pontos de dano adicional.
Nevasca: chuva de gelo bloqueia visdo e deixa o piso
escorregadio.

Deslocamento: alvo recebe camuflagem total (50% de
chance de falha).

Escrita iluséria: escreva um texto que apenas vocé e quem
vocé permitir consegue entender.
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Esfera de invisibilidade: como invisibilidade, mas afeta
todas as criaturas a até 3m do alvo.

Imagem maior: como imagem silenciosa, mas inclui ilusées
sonoras, olfativas e térmicas.

Invocar monstro III: invoca um monstro Médio sob seu
comando.

Montaria fantasmag(’)rica: invoca uma criatura Grande,
com diversas habilidades, para servir de montaria.
Pequeno refdgio: cria domo imdvel que comporta até
oito criaturas Médias.

Luz do dia: objeto emite luz brilhante como do dia.
Descanso tranquilo: impede um caddver de se decompor.
Imobilizar mortos-vivos: como imobilizar pessoa, mas
afeta um morto-vivo em vez de um humanoide.

Raio da exaustao: alvo fica fatigado ou exausto.

Toque vampirico: alvo sofre 6d6 pontos de dano; vocé
ganha PV tempordrios iguais ao dano causado.

Lentidao: criaturas afetadas s6 podem executar uma ago
padrio ou de movimento por rodada.

Velocidade: alvo recebe +2 nos ataques, CA e testes de
Reflexos, +9m no deslocamento e pode fazer um ataque
adicional.

Arma mdgica maior: arma recebe +2 nos ataques e danos.
Encolher item: diminui um objeto mundano em até qua-
tro categorias de tamanho.

Esculpir o som: altera os sons emitidos pelos alvos.
Forma gasosa: alvo se torna incorpdreo.

Lamina afiada: dobra a margem de ameaga de uma arma.
Loquacidade: vocé recebe +20 em testes de Enganacio
para blefar.

Pégina secreta: muda o contetido de uma pdgina.

Piscar: vocé “pisca’ entre o Plano Material e o Etéreo.
Respirar na dgua: até cinco criaturas podem falar e respi-
rar na dgua.

Voo: alvo pode voar com deslocamento de 18m.

Magias de 4° Nivel
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Ancora dimensional: impede movimento planar.
Armadilha de fogo: item protegido explode quando for
aberto.

Globo de invulnerabilidade menor: esfera com 3m de
raio detém qualquer magia de até 3° nivel.

Pele rochosa: fornece redugio de dano 10/adamante.
Remover maldigao: cura o alvo de qualquer maldicao.
Detectar vidéncia: perceba qualquer tentativa de detectd-
-lo através de adivinhagoes.

Localizar criatura: determina em que direcio estd uma
criatura 4 sua escolha.

Olho arcano: cria um sensor através do qual vocé pode
enxergar como se estivesse onde ele estd.

Vidéncia: vocé pode ver e ouvir uma criatura a distancia.
Névoa sélida: como 7névoa, mas ¢ tao grossa que impede o
movimento.

Confusdo: criaturas na 4rea se comportam de modo
aleatério.

Desespero esmagador: criaturas na drea sofrem —2 em
jogadas e testes.

Enfeiticar monstro: como enfeiticar pessoa, mas afeta
qualquer criatura viva.
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Fascinagdo: obra de arte prende a atencio de quem lhe
enxergar indefinidamente.

Missao menor: obriga o alvo a cumprir uma tarefa 4 sua
escolha.

Esfera resiliente: alvo fica preso em esfera tremeluzente ¢
imével.

Erupgio de Aleph: causa 8d6 pontos de dano, mais 4d6
na rodada seguinte.

Escudo de fogo: vocé recebe resisténcia a fogo 10 e causa
2d6+3 pontos de dano a qualquer criatura que lhe atacar
em corpo-a-corpo.

Muralha de fogo: cria uma cortina de chamas que causa
4d6 pontos de dano.

Muralha de gelo: cria uma muralha de gelo.
Tempestade glacial: pedras de granizo causam 3d6 de
esmagamento e 2d6 de frio.

Invocar monstro IV: invoca um monstro Médio sob seu
comando.

Porta dimensional: transporta vocé e até uma criatura
para outro lugar.

Refiigio seguro: cria uma pequena cabana de madeira.
Assassino fantasmagoérico: reduz alvo 2 —10 PV ou causa
3d6 de dano.

Conjuragao de sombras: simula qualquer magia arcana
de até 2° nivel.

Invisibilidade maior: como invisibilidade, mas nio ¢
anulada caso o alvo ataque.

Padrao prismdtico: como padrio hipndtico, mas afeta 4d8
niveis.

Parede iluséria: cria uma parede iluséria e intangivel.
Terreno ilusdrio: terreno natural parece, tem sons e cheira
como outro tipo de terreno natural.

Zona de siléncio: manipula sons dentro da drea.

Criar mortos-vivos menor: transforma um caddver em
um esqueleto ou zumbi sob seu comando.

Drenar tempordrio: alvo sofre 1d4 niveis negativos.
Medo: criaturas na 4rea ficam apavoradas por um minuto.
Praga: alvo contrai uma doenga a sua escolha.

Rogar maldigao: amaldigoa um alvo, com efeitos variados.
Grito: explosio sonora causa 4d6 pontos de dano e deixa
criaturas surdas.

Aumentar pessoa em massa: COmo aumentar pessod, mas
afeta até 5 alvos.

Melhoria mnemoénica: vocé recebe 3 pontos de magia,
que pode usar para memorizar magias na hora.
Metamorfose: transforma um alvo voluntdrio em uma
criatura diferente.

Moldar rocha: muda a forma de um pedaco de pedra.
Momento de Tormenta: cria uma pequena drea de Tor-
menta, que causa varios efeitos.

Reduzir pessoa em massa: como reduzir pessoa, mas afeta
até cinco humanoides.

Criar itens efémeros: cria um objeto mundano a partir de
matéria vegetal morta.

Tentdculos negros: tenticulos surgem do chio e agarram
criaturas na drea.

Magias de 52 Nivel

Abjur  Expulsao: alvo é expulso para seu plano nativo.
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Remover encantamento: remove todos os encantamentos
afetando o alvo.

Resisténcia a magia: fornece +4 nos testes de resisténcia
contra magia.

Santudrio particular: protege drea de visdo, audigio e ma-
gias de adivinhagio.

Contato extraplanar: faca perguntas para seres de outros
planos.

Ligacio telepética: cria um elo mental entre duas criatu-
ras inteligentes.

Olhos observadores: cria dez olhos flutuantes que se-
guem suas ordens e entdo voltam a vocé para transmitir o
que viram.

Névoa mortal: névoa mata criaturas dentro dela.
Dominar pessoa: controle as agdes de um humanoide.
Enfraquecer o intelecto: reduz Inteligéncia e Carisma do
alvo para 1.

Enviar mensagem: envia uma mensagem curta a uma
criatura que esteja no mesmo plano.

Imobilizar monstro: como imobilizar pessoa, mas afeta
qualquer criatura viva.

Marionete: controla o corpo de uma criatura.

Modificar meméria: cria, modifica ou elimina a meméria
do alvo sobre um evento especifico.

Névoa mental: névoa impée —4 em testes baseados em
Sabedoria.

Simbolo do sono: como simbolo da dor, mas as criaturas
adormecem.

Mao interposta de Talude: cria uma mao flutuante que
lhe fornece cobertura contra um oponente.

Muralha de energia: cria uma muralha de energja invisivel
e indestrutivel.

Cone glacial: cone com 9m causa 10d6 pontos de dano.
Imagem persistente: como imagem silenciosa, mas inclui
ilusGes sonoras, olfativas e térmicas e segue um roteiro pré-
-determinado.

Miragem arcana: como ferreno ilusério, mas muda qualquer
tipo de terreno.

Pesadelo: causa pesadelos que impedem sono tranquilo.
Similaridade: como disfarce ilusério, mas pode afetar outras
criaturas.

Sonho: vocé entra nos sonhos de uma criatura, e pode
conversar com ela l4.

Visao falsa: engana magias de adivinhacéo.

Ancora planar menor: invoca um espirito de até 6° nivel.
Arca secreta: esconde bat com equipamento no Plano
Etéreo.

Cao fiel: cao de guarda protege local onde foi invocado.
Invocar monstro V: invoca um monstro Grande sob seu
comando.

Teletransporte: transporta os alvos & longas distAncias.
Viagem planar: transporta até cinco criaturas para outro
plano de existéncia.

Malogro: murcha e mata uma planta (se for uma criatura,
sofre 8d6 pontos de dano).

Onda da fadiga: criaturas vivas na drea ficam fatigadas.
Recipiente arcano: transfere sua alma para um cristal ou
gema, e dali para outro corpo.

Simbolo da dor: runa mdgica causa dores terriveis quando
ativada.

Tempo

Terra

Trans

Permanéncia: torna outra magia permanente.

Criar itens tempordrios: como criar itens efémeros, mas
também pode criar a partir de matéria mineral.

Muralha de ferro: cria uma parede de ferro.

Muralha de pedra: cria uma muralha unida as superficies
proximas.

Rocha cadente de Vectorius: meteoro causa 10d6 pontos
de dano e soterra criaturas.

Ampliar animal: um animal aumenta uma categoria de
tamanho.

Compor: muda a forma, mas nio o tipo, de até 250kg de
matéria.

Criar passagens: abre uma passagem através de madeira
ou pedra.

Lama em pedra: transforma lama, barro ou areia movedica
em pedra.

Metamorfose tdrrida: transforma o alvo em um animal
de 1° nivel.

Pedra em lama: transforma pedra e rocha em lama.
Telecinesia: move objetos ou criaturas a distancia.

Voo prolongado: como w00, mas tem duragio maior e
deslocamento de 12m.

Magias de 6° Nivel
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Campo antimagia: barreira com 3m de raio anula todos
efeitos mégicos.

Dissipar magia maior: como dissipar magia, mas com
maior limite no teste de dissipar.

Globo de invulnerabilidade: como globo de invulnerabi-
lidade menor, mas detém qualquer magia de até 4° nivel.
Proteger fortalezas: protege uma estrutura com diversos
efeitos.

Repulsio: campo de forca impede criaturas de se aproxi-
marem de vocé.

Névoa dcida: como #névoa sélida, mas causa dano as criaturas
em seu interior.

Analisar encantamento: analisa uma criatura ou objeto e
descobre as magias lhe afetando.

Lendas e histérias: descobre informagoes sobre o alvo.
Visio da verdade: revela a forma real das coisas.

Ancora planar: invoca um espirito de até 12° nivel.
Invocar monstro VI: invoca um monstro Grande sob seu
comando.

Heroismo maior: alvo recebe +4 nos ataques e testes de
resisténcia, 10 PV tempordrios e fica imune a medo.
Missao: como missdo menor, mas pode afetar uma criatura
de qualquer nivel.

Simbolo da persuasao: como simbolo da dor, mas as cria-
turas ficam enfeitiadas.

Sugestdo em massa: como sugestdo, mas afeta até cinco
criaturas.

Corrente de relimpagos: relimpago causa 12d6 pontos
de dano em um alvo, ¢ 6d6 pontos de dano em até 10
outros alvos.

Contingéncia: mantenha uma magia pronta para ser ati-
vada em condi¢do pré-determinada.

Mao vigorosa de Talude: como mdo interposta, mas
também afasta o oponente.

Esfera gélida: explosio com 3m de raio causa 12d6 pontos
de dano e congela liquidos.
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Andar nas sombras: alvos entram no Plano das Sombras,
onde viajam mais rdpido.

Despistar: vocé fica invisivel e uma cépia iluséria surge
em seu lugar.

Imagem permanente: como imagem silenciosa, mas inclui
ilusoes sonoras, olfativas e térmicas e ¢ permanente.
Imagem programada: como imagem silenciosa, mas inclui
ilusées sonoras, olfativas e térmicas e ¢ ativada por uma
condicio especifica.

Mundo dos sonhos: alvos adormecem e vivem uma reali-
dade controlada por vocé.

Véu: muda a aparéncia de até cinco criaturas.

Ataque visual: seu olhar apavora criaturas.

Circulo da morte: mata criaturas totalizando 10d4 niveis.
Criar mortos-vivos: como criar mortos-vivos menor, mas
pode criar um carnigal, livido ou mimia.

Destruir mortos-vivos: destréi mortos-vivos criaturas
totalizando 10d4 niveis.

Simbolo do medo: como simbolo da dor, mas as criaturas
ficam apavoradas.

Agilidade do gato em massa: como agilidade do gato, mas
afeta até cinco alvos.

Animar objetos: concede vida a objetos inanimados.
Astticia da raposa em massa: como astiicia da raposa, mas
afeta até cinco alvos.

Carne para pedra: criatura vira uma estdtua.

Controlar dgua: reduz ou aumenta o nivel de 4gua.
Controlar o clima: muda o clima da drea.

Desintegrar: causa 20d6 pontos de dano.

Elucubragio do mago: recupera uma magia de até 5° ni-
vel que vocé tenha lancado recentemente.

Esplendor da dguia em massa: como esplendor da dguia,
mas afeta até cinco alvos.

Forga do touro em massa: como for¢a do touro, mas afeta
até cinco alvos.

Pedra em carne: restaura uma criatura petrificada ao esta-
do normal.

Sabedoria da coruja em massa: como sabedoria da coruja,
mas afeta até cinco criaturas.

Transformagao de guerra: vocé recebe habilidades de
combate, mas nio pode langar magias.

Vigor do urso em massa: como vigor do urso, mas afeta
até cinco criaturas.

Magias de 72 Nivel

Banimento: expulsa até cinco espiritos ou criaturas invo-
cadas.

Refugiar itens: alvo fica invisivel e indetectdvel por magias
de adivinhacio.

Reverter magia: magias ou habilidades mégicas lancadas
em vocé sio refletidas de volta a quem as lancou.
Vidéncia maior: como vidéncia, mas dura mais e permite
langar magias.

Visao: como lendas ¢ histérias, mas funciona mais rapida-
mente.

Visao arcana maior: como visdo arcana, mas determina
capacidade de langar magias instantaneamente.
Dominagao total: alvo fica completamente sob seu con-
trole, realizando até mesmo ordens suicidas.
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Imobilizar pessoa em massa: como imobilizar pessoa, mas
afeta até cinco alvos.

Insanidade: alvo fica permanentemente sob de confusdo.
Palavra de poder, cegar: cega uma criatura.

Simbolo do atordoamento: como simbolo da dor, mas as
criaturas na drea ficam atordoadas.

Cubo de energia: cria uma prisdo imdvel, invisivel e
indestrutivel, que prende uma criatura Grande ou menor.
Desejo restrito: cria efeitos variados.

Espada de energia: espada flutuante ataca seus inimigos.
Mao poderosa de Talude: como mdo interposta, mas tam-
bém agarra o oponente.

Bola de fogo controldvel: como bola de fogo, mas causa
14d6 e pode ser detonada depois de lancada.

Conjuragiao de sombras maior: como conjuragio de som-
bras, mas simula qualquer magia arcana de até 6° nivel.
Invisibilidade em massa: como invisibilidade, mas afeta
qualquer quantidade de criaturas dentro de 30m.
Projetar imagem: cria uma copia iluséria de vocé.
Simulacro: cria uma c6pia de uma criatura sob seu comando.
Convocagio instantinea: invoca um objeto de qualquer
lugar para sua mio.

Invocar monstro VII: invoca um monstro Enorme sob
seu comando.

Mansao magnifica de Vectorius: cria uma luxuosa mansao
extra-dimensional.

Passagem invisivel: cria uma passagem etérea através de
uma parede.

Teletransportar objeto: como teletransporte, mas transporta
um objeto e ndo voce.

Teletransporte maior: como Zeletransporte, mas sem limite
de alcance.

Rajada prismdtica: raios causam efeitos variados.
Controlar mortos-vivos: controle as acdes de mortos-
-vivos totalizando 20° niveis.

Dedo da morte: alvo cai com —10 PV.

Onda da exaustao: criaturas vivas na drea ficam exaustas.
Simbolo da fraqueza: como simbolo da dor, mas as criaturas
na drea sofrem 3d6 de dano de Forga.

Estatua: alvo se transforma em estdtua viva, recebendo re-
ducio de dano 8 e outras caracteristicas.

Inverter a gravidade: inverte gravidade da drea, fazendo
criaturas e objetos “cafrem” para cima.

Passeio etéreo: vocé ¢ transportado para o Plano Etéreo.

Magias de 82 Nivel
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Limpar a mente: protege o alvo de efeitos que detectam,
leem ou influenciam emogdes ou pensamentos.

Muralha prismdtica: cria uma muralha multicolorida que
causa vdrios efeitos.

Resisténcia a magia maior: fornece +8 nos testes de resis-
téncia contra magia.

Tranca dimensional: impede viagens planares na drea.
Discernir localizagao: descubra a localizacio de uma cria-
tura ou objeto.

Instante de presciéncia: vocé recebe +15 em uma jogada
ou teste, ou +15 na CA contra um ataque.

Olhos observadores maior: como olbos observadores, mas
os olhos possuem visao da verdade.



Encan Antipatia: alvo ou drea repele um tipo de criatura a sua
escolha.

Enfeiticar monstro em massa: como enfeiticar monstro,
mas afeta qualquer nimero de criaturas vivas somando até
30 niveis.

Ordem: como enviar mensagem, mas a mensagem pode
conter uma sugestao.

Palavra de poder, atordoar: atordoa uma criatura.
Prisdo: prende uma criatura de diversas maneiras.
Simbolo da insanidade: como simbolo da dor, mas as
criaturas ficam insanas.

Simpatia: alvo atrai um tipo de criatura a sua escolha.
Vazio: alvo perde meméria e habilidades.

Esfera telecinética: como esfera resiliente, mas a esfera
pode ser movida telepaticamente.

Punho cerrado de Talude: como mdo interposta, mas
também persegue e ataca o oponente.

Mata-dragido: carga de ecnergia destruidora causa
20d12+20 pontos de dano.

Nuvem incendidria: cria uma nuvem incandescente que
causa 4d6 pontos de dano por rodada.

Raio polar: causa 15d6 pontos de dano.

Animagio iluséria: esconde o que realmente estd aconte-
cendo na 4rea.

Padrao cintilante: dispersio com 6m de raio deixa criatu-
ras confusas, atordoadas ou inconscientes, de acordo com

Essen

Fogo

Frio
Tlusio

seus niveis.

Ancora planar maior: invoca um espirito de até 8° nivel.
Invocar monstro VIII: invoca um monstro Enorme sob
seu comando.

Invoc

Labirinto: expulsa alvo para labirinto em outra dimensao.
Aprisionar a alma: prende corpo do alvo em gema.
Clone: cria um clone sem vida de uma criatura; se ela
morrer, sua alma ¢é transportada para o clone.

Criar mortos-vivos maior: como criar mortos-vivos me-

Necro

nor, mas pode criar uma sombra, apari¢io ou espectro.
Evaporagao: evapora liquidos de criaturas na drea, causan-
do 16d6 pontos de dano.

Simbolo da morte: como simbolo da dor, mas as criaturas
morrem.

Grito maior: como grito, mas causa 8d6 pontos de dano.
Estase temporal: alvo fica preso em estado de animacao

Sénico
Tempo
suspensa.

Corpo de ferro: vocé se transforma em uma estdtua de
ferro vivo, recebendo diversos bonus e imunidades.
Metamorfosear objetos: transforma um alvo em uma
criatura ou objeto diferente.

Magias de 92 Nivel

Abjur  Aprisionamento: enterra alvo sob a terra.

Contra-ataque mental: como limpar a mente, mas causa
dano em quem tentar usar um efeito mental.

Disjuncao: dissipa efeitos migicos e transforma itens mé-
gicos em mundanos.

Esfera prismdtica: como muralha prismdtica, mas cria um
globo imével que protege quem estd dentro.

Ligrimas de Wynna: alvo perde capacidade de lancar
magias.

Libertagio: liberta o alvo de todos os efeitos que restrin-
gem o movimento.

Trans
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Adivi  Sexto sentido: vocé nio fica surpreendido e desprevenido,
e recebe +8 na CA e testes de Reflexos.

Encan Dominar monstro: como dominar pessoa, mas afeta qual-
quer tipo de criatura.

Imobilizar monstro em massa: como imobilizar monstro,
mas afeta até cinco alvos.

Palavra de poder, matar: mata uma criatura.

Desejo: cria efeitos variados e poderosos.

Mao esmagadora de Talude: como mdo interposta, mas

Essen

também esmaga o oponente.
Fogo Chuva de meteoros: produz quatro rochas flamejantes,
que causam até 32d6 pontos de dano.
Encarnagio fantasmagérica: como assassino fantasmagd-

rico, mas afeta até 10 criaturas.

Mlusdo

Sombras: como conjuracio de sombras, mas vocé pode
copiar qualquer magia arcana de 8° nivel ou menor.
Circulo de teletransporte: circulo transporta qualquer
criatura que pisar nele.

Invocar monstro IX: invoca um monstro Descomunal

Invoc

sob seu comando.

Portal: abre um portal para convocar uma criatura ou via-
jar entre planos.

Refuigio: objeto preparado transporta criatura lhe segu-
rando para um lugar determinado.

Drenar energia: alvo sofre 2d4 niveis negativos.

Grito da banshee: grito terrivel mata todas as criaturas

Necro

que lhe ouvirem.
Prender a alma: captura a alma de uma criatura morta
recentemente, impedindo ressurreicdo e similares.
Projegdo astral: libera sua alma de seu corpo fisico e a
projeta no Plano Astral.
Tempo Parar o tempo: vocé fica livre para agir 1d4+1 rodadas.
Trans  Alterar forma: vocé assume a forma de qualquer criatura.
Forma etérea: como passeio etéreo, mas afeta até cinco

criaturas voluntdrias.

Magias Divinas
Magias de Nivel O (preces)

Brilho: alvo fica ofuscado (—1 nos ataques).

Consertar: repara pequenas falhas em objetos mundanos.
Detectar magia: detecta a presenca, quantidade e intensidade de
auras madgicas na drea.

Detectar venenos: determina se uma criatura ou objeto é veneno-
so ou estd envenenado.

Intuir diregdao: vocé recebe +4 em testes de Sobrevivéncia para
nio se perder.

Ler magias: decifre inscricoes mdgicas.

Luz: objeto brilha como tocha.

Orientagio: alvo recebe +1 numa jogada ou teste.

Purificar alimentos: purifica comida e bebida.

Resisténcia: fornece +1 nos testes de resisténcia.

Romper morto-vivo: causa 1d6 pontos de dano em um morto-
-vivo.

Virtude: alvo ganha 1 PV tempordrio.

Magias de 12 Nivel

Abengoar dgua: cria 4gua benta.
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Capitulo 8

Acalmar animal: acalma um animal.

Amaldigoar dgua: cria 4gua profana.

Arma mdgica: arma recebe +1 nos ataques e danos.

Auxilio divino: vocé recebe +1 nos ataques e danos.

Béngao: aliados recebem +1 nos ataques e resisténcia contra medo.
Bom fruto: cria quatro frutos que alimentam e curam 1d4 pontos
de vida.

Cajado abengoado: arma recebe +1 nos ataques e danos e causa
dano como se fosse maior.

Causar medo: criatura de até 4° nivel fica apavorada.

Comandar: for¢a o alvo a obedecer uma ordem.

Compreender idiomas: vocé entende qualquer coisa escrita ou falada.
Constrigao: a vegetacio da drea prende criaturas.

Criar dgua: enche um recipiente com dgua pura e potdvel.

Criar chama: cria chama com intensidade de uma tocha na mao
do conjurador.

Curar ferimentos leves: recupera 1d8+1 pontos de vida.
Desespero: alvo fica abalado.

Detectar animais: detecta a presenca, quantidade e condicio de
animais na drea.

Detectar armadilhas: detecta a presenca de armadilhas na drea.
Detectar o mal/bem/caos/ordem: detecta a presenca, quantidade
¢ intensidade de auras de uma tendéncia na 4rea.

Detectar mortos-vivos: detecta a presenca, quantidade e poder de
mortos-vivos na drea.

Enfeiticar animal: como enfeiticar pessoa, mas afeta um animal.
Escudo entrépico: vocé recebe camuflagem contra ataques a dis-
tancia (20% de chance de falha).

Escudo da fé: alvo recebe +2 na CA.

Fogo das fadas: luz envolve todos os alvos na 4rea.

Infligir ferimentos leves: causa 1d8+1 pontos de dano.
Invisibilidade contra animais: alvo nao é percebido por animais.
Invisibilidade contra mortos-vivos: alvo nio é percebido por
MOrtos-vivos.

Invocar monstro I: Invoca um monstro Pequeno sob seu comando.
Névoa obscurecente: névoa obscurece toda a visao.

Passos longos: seu deslocamento aumenta em 3m.

Passos sem pegadas: alvo nao deixa pegadas.

Pedra encantada: trés pedras viram armas de arremesso.
Perdigao: inimigos sofrem —1 nos ataques e resisténcia contra medo.
Presa mdgica: alvo recebe +1 nos ataques e danos com armas naturais.
Protegao contra o mal/bem/caos/ordem: fornece +2 na CA e nos
testes de resisténcia contra criaturas da tendéncia escolhida.
Remover medo: cura o alvo de qualquer efeito de medo.
Santudrio: Inimigos devem fazer teste de Vontade para lhe atacar.
Suportar elementos: protege o alvo de temperaturas extremas.
Visdo da morte: vocé percebe condigio das criaturas que enxergar.

Magias de 22 Nivel

Acalmar emogées: acalma criaturas na drea.

Agilidade do gato: alvo recebe +4 de Destreza.

Ajuda: alvo recebe +1 nos ataques e resisténcias contra medo, e
1d8+1 PV tempordrios.

Amolecer terra e pedra: transforma terra em lama ou pé, e pedra
em argila.

Ao alcance da mao: projeta mios a até 3m.

Arma espiritual: cria arma de energia que ataca seus inimigos.
Armadilha de fogo: item protegido explode quando for aberto.
Augirio: diz se uma agio trard resultados bons ou ruins.

Condigio: determina condicio (PV, magias afetando) de criaturas
tocadas.

Consagrar: abencoa a drea, aumentando o efeito de canalizar ener-
gia positiva e penalizando mortos-vivos.

Curar ferimentos moderados: recupera 2d8+3 pontos de vida.
Descanso tranquilo: impede um caddver de se decompor.
Despedagar: som alto e agudo causa 4d6 pontos de dano em cons-
truto ou destréi um objeto mundano.

Dissimular tendéncia: esconde a tendéncia do alvo de efeitos de
adivinhacio.

Drenar forga vital: remove o restante da forca vital de uma cria-
tura moribunda, ¢ usa-a para aumentar o poder do conjurador.
Encontrar armadilhas: vocé recebe a habilidade encontrar arma-
dilhas de um ladino, e +10 em Percepgio para procuri-las.
Escuridao: objeto irradia escuridio em uma drea com 6m de raio.
Esfriar metal: Item de metal esfria e causa dano em qualquer cria-
tura lhe tocando.

Esplendor da dguia: alvo recebe +4 de Carisma.

Esquentar metal: Item de metal esquenta e causa dano em qual-
quer criatura lhe tocando.

Exploséo sonora: dispersio com 3m de raio causa 1d8 pontos de
dano e surdez.

Falar com animais: vocé pode se comunicar com animais.

Forga do touro: alvo recebe +4 de Forca.

Forma de 4rvore: vocé se transforma em uma drvore.

Imobilizar animal: como imobilizar pessoa, mas afeta um animal
em vez de um humanoide.

Imobilizar pessoa: paralisa um humanoide por um minuto.
Infligir ferimentos moderados: causa 2d8+3 pontos de dano.
Invocar enxame: invoca um enxame de insetos que ataca um inimigo.
Invocar monstro II: invoca um monstro Pequeno sob seu comando.
Lamina flamejante: cria uma limina de chamas que causa 1d8+2
pontos de dano.

Mensageiro animal: obriga um animal a ir até um local determinado.
Moldar madeira: muda a forma de um pedaco de madeira.

Patas de aranha: alvo pode escalar paredes e tetos.

Pele de 4rvore: fornece +3 na classe de armadura.

Profanar: amaldicoa a 4rea, aumentando o efeito de canalizar
energia negativa e fornecendo bénus para mortos-vivos.

Proteger outro: vocé recebe metade do dano destinado ao alvo.
Reduzir animal: como reduzir pessoa, mas afeta um animal
voluntério.

Remover paralisia: cura o alvo de qualquer efeito de paralisia ou
lentidao.

Resisténcia a energia: fornece resisténcia 10 contra um tipo de
energia 2 sua escolha.

Restauragio menor: cura 1d4 pontos de dano de habilidade.
Retardar envenenamento: alvo nio sofre efeito de veneno pela
duragio da magia.

Sabedoria da coruja: alvo recebe +4 de Sabedoria.

Siléncio: nenhum som ¢ produzido na drea afetada.

Tendéncia em arma: arma recebe tendéncia.

Toque da loucura: alvo fica atordoado.

Torcer madeira: entorta madeira comum.

Tornar inteiro: repara um objeto estragado ou quebrado.

Transe animal: fascina animais totalizando 2d6 niveis.

Vigor do urso: alvo recebe +4 de Constituigao.

Zona da verdade: impede criaturas na drea de mentirem delibe-
radamente.



Magias de 32 Nivel

Ampliar plantas: vegetacio da drea aumenta e se fecha.
Armadilha de corda: transforma corda comum em armadilha
magica.

Cajado em cobra: transforma um objeto alongado de madeira em
uma cobra.

Caminhar na dgua: alvo pode caminhar na 4gua como se fosse
terra sélida.

Cegueira/surdez: alvo fica cego ou surdo,  sua escolha.

Chama continua: objeto ilumina tanto quanto uma tocha, per-
manentemente.

Circulo mdgico contra o mal/bem/caos/ordem: como protecio
contra o mal/bem/caos/ordem, mas afeta emanacio com 3m de raio.
Convocar relampagos: invoca um relimpago por rodada, cada
um causando 3d6 pontos de dano.

Crescer espinhos: vegetagio da drea fica causa dano em criaturas
na drea.

Criar alimentos: cria comida e bebida para alimentar uma criatura
Média por um dia.

Criar mortos-vivos menor: transforma um caddver em um esqueleto
ou zumbi sob seu comando.

Curar ferimentos graves: recupera 3d8+5 pontos de vida.
Dissipar magia: dissipa outras magias.

Dominar animal: sinta 0 que um animal estd sentido e dé ordens a ele.
Enfraquecer plantas: vegetagao da drea diminui.
Envenenamento: inocula veneno que causa 1d10 pontos de dano
de Constituicao.

Escuridao profunda: como escuridio, mas drea é de 18m de raio.
Extinguir fogo: apaga fogo comum na drea e dissipa magias de
fogo.

Falar com os mortos: faca perguntas para uma criatura morta.
Falar com plantas: vocé pode se comunicar com plantas.

Infligir ferimentos graves: causa 3d8+5 pontos de dano.

Invocar monstro III: invoca um monstro Médio sob seu comando.
Ligrimas de Hyninn: criaturas na drea sofrem —5 em testes de
Acrobacia, Enganacao, Furtividade e Ladinagem.

Localizar objeto: determina em que direcdo estd um objeto a sua
escolha.

Luz cegante: raio de sol causa 3d8 pontos de dano, ou 6d6 contra
MOrtos-vivos.

Luz do dia: objeto emite luz brilhante como do dia.

Mao opifera: mio fantasmagorica encontra uma criatura e a guia
até vocé.

Mesclar-se as rochas: vocé se funde a um bloco de pedra.
Moldar rocha: muda a forma de um pedago de pedra.

Muralha de vento: cria uma cortina de vento.

Nevasca: chuva de gelo bloqueia visio e deixa o piso escorregadio.
Obscurecer objeto: esconde um item de efeitos de adivinhacio.
Oragao: fornece +1 nas jogadas e testes de seus aliados, e impée —1
nas jogadas e testes de seus inimigos.

Praga: alvo contrai uma doenca a sua escolha.

Presa mdgica maior: como presa mdgica, mas o bonus ¢é de +2.
Protegio contra energia: absorve 75 pontos de dano de um tipo
de energia  sua escolha.

Purgar invisibilidade: qualquer coisa invisivel a até 9m se torna
visivel.

Remover cegueira/surdez: cura o alvo de cegueira ou surdez.
Remover doenga: cura o alvo de todas as doengas.
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Remover maldigao: cura o alvo de qualquer maldigio.

Respirar na dgua: até cinco criaturas podem falar e respirar na dgua.
Rogar maldigao: amaldicoa um alvo, com efeitos variados.
Roupa encantada: armadura ou escudo recebe +2 na CA.
Simbolo de protecao: protege um objeto que possa ser aberto.
Soco de Arsenal: causa dano igual a 4d6 + seu modificador de
Forga ¢ empurra o alvo 3m.

Magias de 4° Nivel

Adivinhagao: responde uma pergunta.

Aliado extraplanar menor: invoca um espirito de até 6° nivel.
Ancora dimensional: impede movimento planar.

Andar no ar: alvo pode caminhar no ar como se fosse terra sélida.
Arma mdgica maior: arma recebe +2 nos ataques e danos.
Célera da ordem: causa 8d6 pontos de dano em criaturas Cadticas
¢ deixa-as pasmas por uma rodada.

Controlar dgua: reduz ou aumenta o nivel de dgua.

Ciipula de protegao contra vegetais: cria uma barreira invisivel
que impede plantas monstruosas de se aproximar de voceé.

Curar ferimentos criticos: recupera 4d8+7 pontos de vida.
Destrui¢ao sagrada: causa 8d6 pontos de dano em criaturas Ma-
lignas e deixa-as cegas por uma rodada.

Discernir mentiras: determina se os alvos estao mentindo delibe-
radamente.

Enviar mensagem: envia uma mensagem curta a uma criatura que
esteja no mesmo plano.

Expulsio: alvo é expulso para seu plano nativo.

Idiomas: alvo entende e fala qualquer idioma existente.
Imunidade a magia: alvo fica imune a duas magias de até 4° nivel
a sua escolha.

Infligir ferimentos criticos: causa 4d8+7 pontos de dano.

Inseto gigante: transforma um inseto comum em uma versio gi-
gante, sob seu comando.

Invocar monstro IV: invoca um monstro Médio sob seu comando.
Malogro: murcha e mata uma planta (se for uma criatura, sofre
8d6 pontos de dano).

Martelo do caos: causa 8d6 pontos de dano em criaturas Leais e
deixa-as confusas por uma rodada.

Movimentagao livre: alvo fica imune a efeitos que restrinjam
movimento.

Nuvem profana: causa 8d6 pontos de dano em criaturas Bondosas
e deixa-as enjoadas por 1d4 rodadas.

Pedras afiadas: solo rochoso vird terreno dificil que causa dano.
Poder divino: vocé recebe +4 nos ataques e dano e 10 PV tempordrios.
Protegao contra a morte: alvo fica imune a efeitos de necromancia.
Reencarnagio: traz uma criatura de volta a vida, mas em outro corpo.
Remover veneno: cura o alvo de todos os venenos.

Repelir insetos: insetos nio podem se aproximar a até 3m de vocé.
Restauragio: como restauragdo menor, mas cura todos os pontos
de dano tempordrio de habilidade.

Tempestade glacial: pedras de granizo causam 3d6 de esmaga-
mento e 2d6 de frio.

Toque enferrujante: enferruja um objeto metdlico mundano.
Transferéncia de poder divino: alvo pode langar uma magia sua
de até 2° nivel.

Magias de 52 Nivel

Ampliar animal: um animal aumenta uma categoria de tamanho.
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Capitulo 8

Arma do rompimento: arma se torna destruidora contra mortos-
-vivos.

Caminhar em drvores: entre em uma 4rvore e saia em outra.
Coluna de chamas: cilindro com 3m de raio e 12m de altura causa
10d6 pontos de dano.

Comandar maior: como comandar, mas afeta até 5 alvos.
Comunhao: responde até 10 perguntas.

Comunhao com a natureza: fornece informagdes sobre a regido.
Conspurcar: transforma drea em local profano, gerando vérios efeitos.
Controlar os ventos: muda a direcio e intensidade dos ventos na drea.
Convocar tempestade de relaimpagos: como convocar reldmpagos,
mas cada relaimpago causa 5d6 pontos de dano.

Curar ferimentos leves em massa: recupera 1d8+9 pontos de vida
de até cinco criaturas.

Despertar: desperta inteligéncia humana em um animal ou drvore.
Dissipar o mal/bem/caos/ordem: alvo recebe +4 na CA contra
criaturas de uma tendéncia, entre outros efeitos.

Forga dos justos: vocé aumenta uma categoria de tamanho, recebe
+4 na Forca e reducio de dano 5/mdgica.

Infligir ferimentos leves em massa: causa 1d8+9 pontos de dano
em até cinco criaturas.

Invocar monstro V: invoca um monstro Grande sob seu comando.
Lama em pedra: transforma lama, barro ou areia movedica em pedra.
Marca da justiga: inscreve uma marca na pele do alvo, que lhe
penaliza se ele realizar determinada agio.

Matar: alvo tocado ¢ reduzido a —10 pontos de vida.

Muralha de espinhos: cria uma barreira de arbustos afiados que
causa 2d8 pontos de dano.

Muralha de fogo: cria uma cortina de chamas que causa 4d6 pon-
tos de dano.

Muralha de pedra: cria uma muralha de pedra unida as superficies
proximas.

Pedra em lama: transforma pedra e rocha em lama.

Pele rochosa: fornece redugao de dano 10/adamante.

Peniténcia: redime o alvo de seus erros.

Praga de insetos: enxame de insetos causa 4d6 pontos de dano
por turno.

Remover encantamento: remove todos os encantamentos afetando
o alvo.

Resisténcia a magia: fornece +4 nos testes de resisténcia contra magia.
Reviver os mortos: revive uma criatura.

Santificar: transforma drea em local sagrado, gerando vdrios efeitos.
Simbolo da dor: runa mdgica causa dores terriveis quando ativada.
Simbolo do sono: como simbolo da dor, mas as criaturas adormecem.
Viagem planar: transporta até cinco criaturas para outro plano
de existéncia.

Vidéncia: vocé pode ver e ouvir uma criatura a distancia.

Visao da verdade: revela a forma real das coisas.

Magias de 6° Nivel

Agilidade do gato em massa: como agilidade do gato, mas afeta
até cinco alvos.

Aliado extraplanar: invoca um espirito de até 12° nivel.

Animar objetos: concede vida a objetos inanimados.

Banimento: expulsa até cinco espiritos ou criaturas invocadas.
Banquete de herdis: cria banquete para 10 criaturas que cura e
fornece diversos beneficios.

Barreira de laminas: barreira com 30m de lado e 6m de altura
causa 10d6 pontos de dano.

Bordao da magia: armazena uma magia em um bordao de madei-
ra para ser lancada mais tarde.

Caminhar no vento: até 5 criaturas s3o carregadas por um vento
magico.

Carvalho vivo: drvore vira ente e protege local.

Conto das rochas: converse com rochas naturais ou trabalhadas.
Criar mortos-vivos: como criar mortos-vivos menor, mas pode
criar um carnigal, livido ou mimia.

Cipula de protecao contra a vida: como ciipula de protecio contra
vegetais, mas impede animais, humanoides ¢ monstros.

Cura completa: recupera 100 pontos de vida do alvo, além de
dano de habilidade e diversas condicoes.

Curar ferimentos moderados em massa: recupera 2d8+11 pon-
tos de vida de até cinco criaturas.

Destruir mortos-vivos: destréi mortos-vivos criaturas totalizando
10d4 niveis.

Dissipar magia maior: como dissipar magia, mas com maior limite
no teste de dissipar.

Doenga plena: alvo sofre 100 pontos de dano.

Encontrar o caminho: alvo descobre o caminho mais direto para
entrar ou sair de um lugar.

Esplendor da dguia em massa: como esplendor da dguia, mas afeta
até cinco alvos.

Forga do touro em massa: como for¢a do touro, mas afeta até cinco
alvos.

Infligir ferimentos moderados em massa: causa 2d8+11 pontos
de dano em até cinco criaturas.

Invocar monstro VI: invoca um monstro Grande sob seu comando.
Madeira-ferro: item de madeira adquire resisténcia e peso do metal.
Missao: como missdo menor, mas pode afetar uma criatura de qual-
quer nivel.

Mover terra: desloca terra para ajustar fossos, trincheiras, etc.
Palavra de recordagao: teletransporta vocé e até cinco criaturas
para um santudrio.

Proibigao: impede viagens planares na 4rea.

Repelir madeira: linha de 18m move todos objetos de madeira até
o limite do alcance.

Sabedoria da coruja em massa: como sabedoria da coruja, mas
afeta até cinco criaturas.

Sementes de fogo: seis bolotas causam total de 12d6 pontos de
dano.

Simbolo do medo: como simbolo da dor, mas as criaturas ficam
apavoradas.

Simbolo da persuasao: como simbolo da dor, mas as criaturas fi-
cam enfeiticadas.

Simbolo de protegao maior: como simbolo de protecio, mas com
efeitos mais poderosos.

Teletransporte por drvores: vocé e até cinco criaturas entram em
uma planta e saem em outra.

Vigor do urso em massa: como vigor do urso, mas afeta até cinco
criaturas.

Magias de 72 Nivel

Animar plantas: concede movimento a plantas.

Blasfémia: criaturas nio Malignas na 4rea sofrem efeitos variados.
Cajado vivo: transforma um cajado em um ente.

Controlar o clima: muda o clima da drea.

Curar ferimentos graves em massa: recupera 3d8+13 pontos de
vida de até cinco criaturas.
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Destruigao: alvo tocado é consumido em chamas.

Destruigao rastejante: invoca uma massa negra de insetos que
causa 6d6 pontos de dano por rodada.

Ditado: criaturas nio Leais na drea sofrem efeitos variados.
Infligir ferimentos graves em massa: causa 3d8+13 pontos de
dano em até cinco criaturas.

Invocar monstro VII: invoca um monstro Enorme sob seu comando.
Metal em madeira: todos os objetos de metal na drea se transfor-
mam em madeira.

Palavra do caos: criaturas nio Cadticas na drea sofrem efeitos
variados.

Palavra sagrada: criaturas nio Bondosas na drea sofrem efeitos
variados.

Passeio etéreo: vocé é transportado para o Plano Etéreo.

Raio de sol: raios causam 4d6 pontos de dano e cegueira.
Refugio: objeto preparado transporta criatura lhe segurando para
um lugar determinado.

Regeneragio: cura 4d8+13 pontos de dano e recupera partes ar-
rancadas, ossos quebrados, etc.

Repulsao: campo de forca impede criaturas de se aproximarem
de vocé.

Ressurrei¢ao: como reviver os mortos, mas s6 precisa de uma parte
do corpo da criatura.

Restaurag¢ao maior: como restauragido, mas pode recuperar um nivel
perdido hd até um ano.

Simbolo do atordoamento: como simbolo da dor, mas as criaturas
na 4rea ficam atordoadas.

Simbolo da fraqueza: como simbolo da dor, mas as criaturas na
4rea sofrem 3d6 de dano de Forga.

Vidéncia maior: como vidéncia, mas dura mais ¢ permite langar
magias.

Magias de 82 Nivel

Aliado extraplanar maior: invoca um espirito de até 18° nivel.
Aura profana: alvos recebem +4 na CA e testes de resisténcia, en-
tre outros efeitos.

Aura sagrada: alvos recebem +4 na CA e testes de resisténcia, entre
outros efeitos.

Campo antimagia: barreira com 3m de raio anula todos efeitos
madgicos.

Ciclone: ciclone com 3m de raio e 9m de altura avanca erguendo
tudo em seu caminho.

Criar mortos-vivos maior: como criar mortos-vivos menor, mas
pode criar uma sombra, aparicao ou espectro.

Curar ferimentos criticos em massa: recupera 4d8+15 pontos de
vida de até cinco criaturas.

Discernir localizagao: descubra a localizagao de uma criatura ou
objeto.

Escudo da ordem: alvos recebem +4 na CA e testes de resisténcia,
entre outros efeitos.

Explosao solar: explosio com 24m de raio causa 6d6 pontos de
dano e cegueira; mortos-vivos e criaturas vulnerdveis a luz solar

sofrem 16d6.

Forma animal: como metamorfose, mas transforma até cinco cria-
turas voluntdrias em animais.

Imunidade a magia maior: como imunidade a magia, mas as ma-
gias podem ser de até 8° nivel.

Infligir ferimentos criticos em massa: causa 4d8+15 pontos de
dano em até cinco criaturas.

Invocar monstro VIII: invoca um monstro Enorme sob seu comando.
Manto do caos: alvos recebem +4 na CA e testes de resisténcia,
entre outros efeitos.

Repelir metal ou pedra: como repelir madeira, mas afeta objetos
de metal ou pedra.

Resisténcia a magia maior: fornece +8 nos testes de resisténcia
contra magia.

Simbolo da insanidade: como simbolo da dor, mas as criaturas
ficam insanas.

Simbolo da morte: como simbolo da dor, mas as criaturas morrem.
Tempestade de fogo: jatos de chama causam 16d6 pontos de
dano.

Terremoto: tremor rasga o solo, com efeitos que variam de acordo
com o terreno.

Tranca dimensional: impede viagens planares na drea.

Magias de 92 Nivel

Alterar forma: vocé assume a forma de qualquer criatura.
Antipatia: alvo ou drea repele um tipo de criatura 2 sua escolha.
Buraco negro: buraco negro dura trés rodadas e suga tudo em
seu redor.

Contra-ataque mental: como /impar a mente, mas causa dano em
quem tentar usar um efeito mental.

Cura completa em massa: como cura completa, mas recupera 200
pontos de vida e afeta até cinco criaturas.

Drenar energia: alvo sofre 2d4 niveis negativos.

Forma etérea: como passeio etéreo, mas afeta até cinco criaturas
voluntdrias.

Grupo de elementais: invoca diversos elementais.

Homens vegetais: cria 1d4+2 homens vegetais sob seu comando.
Implosio: explosoes destroem corpo de criaturas por dentro.
Invocar monstro IX: invoca um monstro Descomunal sob seu
comando.

Lagrimas de Wynna: alvo perde capacidade de lancar magias.
Milagre: sua divindade intercede em seu favor.

Prender a alma: captura a alma de uma criatura morta recente-
mente, impedindo ressurreicdo e similares.

Projecio astral: libera sua alma de seu corpo fisico e a projeta no
Plano Astral.

Ressurrei¢iao verdadeira: como reviver os mortos, mas nio precisa
de nenhuma parte do corpo da criatura.

Simpatia: alvo atrai um tipo de criatura 2 sua escolha.
Tempestade da vinganga: nuvem de tempestade causa vdrios efeitos.
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Capitulo 8

Descricao
das magias

A seguir estdo as descri¢oes de todas
as magias, separadas por ordem alfabética.

Abencoar Agua

Nivel: divina 1 (cura); Tempo de Exe-
cugdo: 1 minuto; Alcance: toque; Alvo: 1
frasco de dgua; Duragéo: instantinea; Tes-
te de Resisténcia: nenhum.

Esta magia imbui um frasco d’4gua com
energia positiva, transformando-a em 4gua
benta (veja o Capitulo 7: Equipamento).

Componente material: 2,5kg de prata
em pé (no valor de 25 TO).

Abrir/Fechar

Nivel: arcana 0 (transmutagao); Tem-
po de Execugido: agio de movimento; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 objeto de até 20kg que
possa ser aberto ou fechado; Duragao: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé pode abrir ou fechar uma porta,
bau, garrafa, bolsa, etc. Esta magia nio afe-
ta objetos trancados.

Acalmar Animal

Nivel: divina 1 (encantamento); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alve: 1 animal; Duragio: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia acalma um animal, deixan-
do-o décil e inofensivo. Qualquer ameaga
ébvia anula a magia.

Acalmar Emocoes

Nivel: divina 2 (encantamento); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
30m; Area: dispersiao com 6m de raio; Du-
ragdo: concentragio, até 1 minuto; Teste
de Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia acalma as criaturas na drea,
que nio podem atacar ou realizar qualquer
tipo de agdo agressiva (mas podem se de-
fender normalmente). Qualquer ameaca
ébvia anula a magia.

Adivinhacao

Nivel: divina 4 (adivinhagio); Tempo
de Execucido: 10 minutos; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragio: instantinea.

Esta magia responde uma pergunta
feita por vocé. O mestre deve rolar 1d6;
com um resultado de 1 a 5 a adivinhacio
funciona, e vocé recebe sua resposta, que
pode ser desde uma simples frase até uma
profecia ou enigma. Em um resultado de 6
a adivinhagio falha, e vocé nio recebe res-
posta alguma. Vocé nao pode langar mais de
uma adivinhagio para a mesma pergunta.

Adivinbagio nio é poderosa o sufi-
ciente para resolver tramas intrincadas —
como regra geral, qualquer coisa que exija
mais de um dia de investigagio nio serd
descoberta. Mas a magia pode fornecer pis-
tas, indicando um caminho a tomar para
descobrir a resposta que procura.

Componente material: incenso e ofe-
rendas sacrificadas a sua divindade, no va-

lor de pelo menos 100 TO.

Agilidade do Gato

Nivel: arcana 2, divina 2 (transmuta-
¢io); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia torna o alvo mais gracioso,
coordenado e 4gil, fornecendo um bénus
de +4 na Destreza.

Agilidade do
Gato em Massa

Nivel: arcana 6, divina 6 (transmuta-
¢a0); Alcance: 9m; Alvo: até 5 criaturas.

Como agilidade do gato, mas afeta até
cinco criaturas.

Ajuda

Nivel: divina 2 (cura); Tempo de Exe-
cugio: acdo padrio; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura; Duragao: 1 minuto; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia concede ao alvo um bdnus
de +1 nas jogadas de ataque e testes de resis-
téncia contra medo, além de 1d8+1 PV tem-
pordrios. PV tempordrios sao os primeiros a
serem perdidos quando o alvo sofre dano, e
desaparecem quando a magia termina.

Alarme

Nivel: arcana 1 (abjuragio); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: 9m; Area:
emanagio de 6m de raio centrada em um
ponto no espago; Duragao: 1 dia; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Alarme emite um aviso telepdtico ou
sonoro (decidido quando a magia ¢ lan-
¢ada) sempre que uma criatura Diminuta
ou maior invadir ou tocar a drea protegida.
Um aviso telepdtico alerta apenas o conju-
rador, inclusive acordando-o se ele estiver
dormindo, mas apenas se ele estiver a até
1km da drea. Um aviso sonoro alerta todos
num raio de 30m da drea.

Uma criatura que diga a senha (deci-
dida quando a magia ¢ lancada) nao dispara
o alarme.

Aliado Extraplanar
Nivel: divina 6 (invocagio); Efeito: 1
espirito de até 12° nivel.

Como aliado extraplanar menor, mas
vocé invoca um espirito de até 12° nivel. Além
disso, uma tarefa que exija at¢é um minuto
para ser realizada custa 200 TO, uma que exija
até um dia custa 1.000 TO e uma tarefa que
exija até uma semana custa 2.000 TO.

Custo em XP: 250 XP.

Aliado
Extraplanar Maior

Nivel: divina 8 (invocagio); Efeito: 1
espirito de até 18° nivel.

Como aliado extraplanar menor, mas
vocé invoca um espirito de até 18° nivel. Além
disso, uma tarefa que exija a um minuto
para ser realizada custa 300 TO, uma que exija
at¢ um dia custa 1.500 TO ¢ uma tarefa que
exija até uma semana custa 2.500 TO.

Custo em XP: 500 XP.

Aliado
Extraplanar Menor

Nivel: divina 4 (invocagao); Tempo
de Execugio: 10 minutos; Alcance: 9m;
Efeito: 1 espirito de até 6° nivel; Duragao:
instantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé pede 4 sua divindade que envie
um espirito para ajudd-lo. Esse espirito rea-
liza uma tarefa 4 sua escolha — desde algo
simples como “use suas asas para nos levar
até o topo da montanha” até algo complexo
como “escolte esses camponeses até o pro-
ximo castelo” —, mas exige um pagamento
em troca. Uma tarefa que exija até um mi-
nuto para ser realizada custa 100 TO, uma
que exija até¢ um dia custa 500 TO e uma
tarefa que exija até uma semana (o méximo
que a criatura ficard) custa 1.000 TO.
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O tipo de criatura ¢ escolhido pelo
mestre. A forma do pagamento varia: do-
agbes a uma igreja, um item madgico, Tiba-
res... A criatura retorna ao seu plano natal
quando cumpre a tarefa.

Alterar Forma

Nivel: arcana 9, divina 9 (transmu-
tagao); Tempo de Execugio: acio padrio;
Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1

hora (D).

Como metamorfose, mas vocé pode
assumir a forma de qualquer criatura, de
qualquer tamanho, com até 30 niveis.

A cada rodada, vocé pode usar uma agao
de movimento para assumir outra forma.

Alterar-se

Nivel: arcana 2 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 hora (D).

Vocé pode mudar sua aparéncia e for-
ma — inclusive roupas e equipamento —
para qualquer outra criatura, no méximo,
uma categoria de tamanho menor ou maior.

Vocé mantém suas estatisticas, mas re-
cebe uma habilidade da forma selvagem do
druida (veja o Capitulo 2: Classes).

Se sua nova forma néo ¢é capaz de falar
ou nio tem membros capazes de fazer ges-
tos precisos, vocé ndo pode lancar magias
até voltar a sua forma normal.

Se usar esta magia para criar um disfar-
ce, vocé recebe +10 no teste de Enganacio.

Amaldicoar Agua

Nivel: divina 1 (necromancia); Tem-
po de Execugio: 1 minuto; Alcance: to-
que; Alvo: 1 frasco de dgua; Duragéo: ins-
tantdnea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia imbui um frasco de dgua
com energia negativa, transformando-a em
4gua profana. Agua profana causa dano a
espiritos Bondosos da mesma forma que
dgua benta causa dano a espiritos Malignos.

Componente material: 2,5kg de prata
em pé (que valem 25 TO).

Amolecer

Terra e Pedra

Nivel: divina 2 (terra); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 9m; Area: 1

X

quadrado de 9m de lado; Duragéo: instan-
tinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Toda a terra ou pedra natural na 4rea
amolece. Terra molhada se torna lama, ter-
ra seca se torna p6, e pedra se torna argila.
Pedras mégicas ou trabalhadas (como cons-
trugoes) nao sao afetadas.

Uma criatura na lama deve fazer um
teste de Reflexos para ndo ficar presa por
uma rodada. Uma criatura no pé tem seu
deslocamento reduzido a metade. A argila
nio afeta 0 movimento, mas pode ser cor-
tada ou escavada. Por exemplo, um grupo
de aventureiros preso em uma caverna pode
usar esta magia para amolecer uma parede e
escapar por ela.

Amor Incontestavel
de Raviollius

Nivel: arcana 2 (encantamento); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 dia;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

O alvo, se falhar em seu teste de Von-
tade, se apaixona perdidamente pela pri-
meira criatura em que colocar os olhos. O
efeito é semelhante a enfeiticar pessoa, mas
mais poderoso. A vitima serd capaz de qua-
se qualquer coisa para proteger ou ajudar
seu “amor”, até mesmo arriscando sua vida.
Caso o alvo seja atacado por seu “amor”, o
efeito se dissipa.

Em animais assexuados ou criaturas
de Inteligéncia 2 ou menos, o efeito pode
ser diferente — a vitima considera a criatu-
ra amada como sendo sua mie!

Ampliar Animal

Nivel: arcana 5, divina 5 (trans-
mutagio); Tempo de Execugio: acio
padrao; Alcance: 30m; Alvo: 1 animal;
Duragao: 10 minutos; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Esta magia dobra a altura do alvo, o
que aumenta seu tamanho em uma cate-
goria ¢ fornece Forga +8, Constituicio +4,
reducio de dano 10/mdgica e +4 nos testes
de resisténcia. Todo equipamento carrega-
do pelo alvo também ¢ afetado.

Caso nio haja espaco suficiente para a
criatura crescer, ela pode fazer um teste de
Forca (com o bonus fornecido pela magia)
para quebrar qualquer barreira (por exem-
plo, o teto da construgio onde estiver). Se o
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teste falhar a magia ndo funciona — ampliar
animal nio pode ser usado para esmagar
uma criatura aumentando seu tamanho.

Ampliar Plantas

Nivel: divina 3 (transmutacio); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: 90m;
Area: dispersio com 90m de raio; Duragio:
instantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

A vegetagao da drea (grama, arbustos,
4rvores, trepadeiras...) aumenta e se emara-
nha, formando um mato fechado. A drea
afetada se torna terreno dificil.

Esta magia também pode ser usada em
plantagées, aumentando sua produtividade
em 50% na préxima colheita. Em dreas ru-
rais, clérigos e druidas lancam esta magia
como parte das festividades do plantio.

Analisar
Encantamento

Nivel: arcana 6 (adivinha¢ao); Tempo
de Execugdo: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvos: até 10 criaturas ou objetos; Duragio:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

A cada rodada, vocé pode analisar
uma criatura ou objeto. Vocé descobre to-
das as magias afetando a criatura ou objeto
analisado. No caso de itens mdgicos, vocé
descobre como ele funciona, como ativa-lo
e quantos PM ele possui (se for o caso).

Ancora Dimensional

Nivel: arcana 4, divina 4 (abjura¢o);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: 30m; Efeito: raio; Duragio: 10 minu-
tos; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé dispara pela mio um raio esver-
deado. Faca um ataque de toque a dis-
tAncia. Se acertar, o alvo ¢ envolvido por
um campo de forca cor de esmeralda que
impede qualquer movimento planar. Isso
inclui todas as magias de invocagao (como
porta dimensional, teletransporte e viagem
planar), além de viagens astrais, etéreas ou
pelo Plano das Sombras.

Ancora Planar

Nivel: arcana 6 (invocagio); Alvo: 1
espirito de até 12° nivel.

Como dncora planar menor, mas vocé
invoca um espirito de até 12° nivel.
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Capitulo 8

Ancora Planar Maior

Nivel: arcana 8 (invocagio); Alvo: 1
espirito de até 18° nivel.

Como dncora planzzr menor, mas vocé
invoca um espirito de até 18° nivel.

Ancora Planar Menor

Nivel: arcana 5 (invoca¢ao); Tempo de
Execugio: 10 minutos; Alcance: 9m; Alvo:
1 espirito de até 6° nivel; Duragio: instan-
tinea; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé invoca um espirito de até 6° ni-
vel, com o qual pode negociar um servigo.
Faca um teste oposto de Carisma. Se vocé
vencer, ele executa uma tarefa a sua escolha,
com dura¢io mdxima de uma semana. Se
vocé perder, ele vai embora. Se vocé perder
por 5 ou mais, ele o ataca.

O conjurador pode impedir ataques
se lancar um cérculo mdgico voltado para o
interior e invocar a criatura ali dentro (vocé
precisa langar o circulo mdgico antes da dnco-
ra planar menor). Se fizer isso o espirito fica
preso, e nio pode atacd-lo mesmo que vocé
perca o teste oposto de Carisma. Obviamen-
te, vocé precisard libertar o espirito do c/reulo
para que ele realize a tarefa por vocé.

A criatura tem direito a um teste de
Vontade para evitar ser invocada.

Andar no Ar

Nivel: divina 4 (transmuta¢io); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragio: 10 mi-
nutos; Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo desta magia pode caminhar
no ar como se fosse terra sélida. Ele pode
andar reto, descer (em 4ngulo médximo de
450) usando seu deslocamento normal, ou
subir (também em angulo médximo de 45°)
usando metade de seu deslocamento.

De acordo com o mestre, ventos fortes
a favor podem empurrar o alvo, dobrando
seu deslocamento — ou reduzindo 4 meta-
de, se forem contra. Quando a magia ter-
mina o alvo desce lentamente até o chio,
como se estivesse sob efeito de queda suave.

Andar nas Sombras

Nivel: arcana 6 (ilusao); Tempo de
Execucdo: acio padrio; Alcance: toque;
Alvos: até 5 criaturas voluntdrias; Dura-
¢ao: 1 dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Para langar esta magia vocé deve estar
em uma drea escura. Os alvos sio trans-
portados para o Plano das Sombras, uma
versdo fria e cinzenta do mundo real. No
Plano das Sombras as distincias sio dis-
torcidas, e pode-se viajar mais rdpido: cada
hora de viagem aqui equivale a um dia de
viagem no Plano Material.

Devido a natureza nublada do Plano
das Sombras, ¢ impossivel perceber detalhes
do terreno e julgar distAncias exatas. Assim,
esta magia ¢ inttil para um batedor ou espido.

Quando uma criatura sai do Plano
das Sombras, surge no lugar equivalente do
Plano Material, mas deslocada 1d10 x 30m
em uma direcio horizontal aleatéria.

Animacao lluséria

Nivel: arcana 8 (ilusao); Tempo de
Execuciao: 10 minutos; Alcance: 9m;
Area: 1 cubo de 90m de lado; Duragao:
1 dia; Teste de Resisténcia: nenhum ou
Vontade anula (veja texto).

Vocé cria uma ilusdo para esconder
0 que estd acontecendo, tanto de observa-
¢io direta quanto magias de adivinhagio.
Quando lanca a magia, vocé escolhe o que
val aparecer na 4rea; qualquer outra coisa
serd escondida pela magia. Por exemplo,
vocé pode conjurar a magia sobre um cas-
telo vazio para fazé-lo parecer cheio de sol-
dados, ou sobre uma estrada para ocultar
um exército marchando sobre ela.

Normalmente, criaturas nio tém di-
reito a um teste de Vontade contra esta ma-
gia. O teste ¢ permitido apenas se a criatura
presenciar algo ilégico — como um exér-
cito marchando por uma estrada e subita-
mente desaparecendo.

Animar Corda

Nivel: arcana 1 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 corda (ou objeto similar) de até 15m;
Duragao: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Vocé pode animar uma corda ou objeto
similar (corrente, cip6, cabo...). Como uma
acio de movimento, vocé pode fazer a corda
se enrolar, fazer um lago ou dar um né.

Se a corda estiver adjacente a uma cria-
tura Grande ou menor, vocé pode fazer a
corda se enroscar nela. Se falhar em um tes-
te de Reflexos o alvo fica enredado (-2 nas
jogadas de ataque, CA, testes de Destreza,

pericias baseadas em Destreza ¢ Reflexos, ¢
tem seu deslocamento reduzido a4 metade).
O alvo pode se soltar gastando uma acio
completa e sendo bem-sucedido em um tes-
te de Acrobacia (CD 20) ou Forga (CD 25).
A corda tem 5 pontos de vida.

Animar Objetos

Nivel: arcana 6, divina 6 (transmu-
tagao); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: 30m; Alvos: até 8 objetos Peque-
nos, 4 objetos Médios, 2 objetos Grandes
oul objeto Enorme; Duragao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé concede vida a objetos inanima-
dos, que agem seguindo suas ordens. As es-
tatisticas de um objeto animado dependem
de seu tamanho, e sao descritas no Capitu-
lo 11: Bestidrio.

Esta magia nao afeta itens magicos,
nem objetos que no momento sejam carre-
gados por uma criatura.

Animar Plantas
Nivel: divina 7 (transmutacio).

Como animar objetos, mas concede
movimento a plantas. Elas também usam
as estatisticas de objetos animados.

Antipatia

Nivel: arcana 8, divina 9 (encanta-
mento); Tempo de Execugao: 1 hora; Al-
cance: 9m; Alvo ou Area: 1 objeto ou 1
cubo com 30m de lado; Duragao: 1 dia;
Teste de Resisténcia: Vontade parcial.

O alvo ou 4rea da magia emite vibra-
¢oes que repelem um tipo de criatura a
sua escolha. Vocé pode escolher uma raca,
como elfos, goblins ou dragdes; ou uma
tendéncia, como Leal e Bondoso, ou Ca-
6tico e Neutro.

Criaturas da raga ou tendéncia esco-
lhidas sentem-se compelidas a se afastar
do alvo ou da drea. Uma criatura bem-
-sucedida em um teste de Vontade pode
pegar o objeto ou entrar na 4rea, mas sen-
te-se desconfortdvel fazendo isso, sofrendo
penalidade de —4 na Destreza.

Antipatia anula simpatia.

Ao Alcance da Mao

Nivel: arcana 2, divina 2 (terra); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance: to-
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que; Alvo: 1 criatura; Duragéao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo projeta mios mdgicas feitas de
terra a até 3m. Essas maos se movimentam
como suas préprias, com as mesmas estatis-
ticas, sendo capazes de usar armas e servir
como ponto de origem para suas magias.
Para efeitos de combate, o alvo recebe al-
cance natural de 3m. As mios também po-
dem ser usadas para manipular objetos em
locais altos ou alcangar personagens caidos
em buracos, por exemplo.

As mios possuem CA 20, PV iguais a
metade dos PV do alvo, e mesmos testes de
resisténcia do alvo.

Apagar

Nivel: arcana 1 (transmutacio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
9m; Alve: 1 pergaminho (ou objeto simi-
lar); Duragéo: instantanea; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Esta magia apaga um texto mundano
ou mégico de um pergaminho, folha de pa-
pel, papiro ou objeto similar.

Textos mundanos sio removidos auto-
maticamente. Para remover um texto magi-
co, como runas explosivas, simbolo de prote-
¢do, selo da serpente sépia ou marca arcana,
o conjurador precisa ser bem-sucedido em
um teste de Identificar Magia (CD 20 +
nivel da magia). Se o conjurador nio con-
seguir apagar um texto mdgico como runas
explosivas, ele serd ativado acidentalmente.

Apavorante
Gas de Luigi

Nivel: arcana 0 (ar); Tempo de Exe-
cugao: acio padrio; Alcance: 9m; Alvo: 1
criatura; Duragao: 1 minuto; Teste de Re-
sisténcia: Fortitude anula.

Criada por Luigi Sortudo, famoso bar-
do pessoal do antigo Rei Thormy, esta magia
serve apenas para trazer risos e embaracos.
O alvo tem direito a um teste de Fortitude.
Se falhar, sofre de um incontroldvel acesso
de flatuléncia, expelindo gases fétidos de for-
ma muito sonora. Essa magia nio causa ne-
nhum dano, apenas desconforto e distragio.

Enquanto durar a magia, a vitima sofre
penalidade de —4 em testes de Furtividade
(devido ao barulho... e ao cheiro). Criaturas
que tentem rastred-la pelo faro recebem +8
em seus testes de Sobrevivéncia.
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Aprisionamento

Nivel: arcana 9 (abjuracio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

A criatura tocada é enterrada sob a ter-
ra, onde permanece em estado de animacio
suspensa (como na magia estase temporal).
Descobrir a localizagio da vitima exige a
magia discernir localizagdo. Liberté-la exige
a magia libertagdo.

Aprisionar a Alma

Nivel: arcana 8 (necromancia); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura; Duragao: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: Vontade anula
ou nenhum (veja texto).

Vocé transfere o corpo de uma criatu-
ra para o interior de uma gema. A Gnica
maneira de libertar a criatura é quebrar a
gema; se isso acontecer, o corpo da vitima
se materializa onde a gema estava.

Esta magia pode ser lancada de duas
maneiras. Na primeira, ela ¢ lancada direta-
mente sobre a criatura, que tem direito a um
teste de Vontade para evité-la. A segunda
maneira é mais traioeira; a magia ¢ lancada
sobre a gema, que deve estar inscrita com o
nome da criatura a ser aprisionada. Quando
a criatura toca a gema, é aprisionada auto-
maticamente, sem direito a teste de resistén-
cia. Naturalmente, vocé precisard convencer
o alvo a tocar a gema de alguma maneira...

Componente material: uma gema de
pelo menos 1.000 TO por nivel da criatura
a ser aprisionada (por exemplo, uma gema
de 20.000 TO para uma vitima de 20° ni-
vel). Se a gema nio for valiosa o bastante, se
quebrard quando a magia for langada.

Personagens nao conhecem o conceito
de “nivel” dentro do mundo de jogo, mas
podem ter nogdo do poder geral de uma
criatura especifica, sabendo assim de que
tipo de gema precisam para aprisiond-la.

A gema nao ¢ consumida pela magia.
Se a gema for destruida, a magia ¢ dissipada.

Arca Secreta

Nivel: arcana 5 (invocagio); Tempo
de Execugao: 10 minutos; Alcance: veja
texto; Alvo: 1 bat e até 250kg de equipa-
mento; Duragio: 2 meses; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Vocé esconde um bati no Plano Eté-
reo, com até 250kg de equipamento. A ma-
gia faz com que qualquer equipamento cai-
ba no bad, independente do seu tamanho.

Uma vez que o bad esteja escondido
no Plano Etéreo, vocé pode invocd-lo gas-
tando uma a¢do padrio. O bat aparece ad-
jacente a vocé.

O bati deve ser bem construido, com
matéria-prima da melhor qualidade — no
minimo 5.000 TO. Vocé deve ter em mios
uma miniatura do bat, no valor de 50 TO,
para conseguir invocar o bat verdadeiro.

Area Escorregadia

Nivel: arcana 1 (4gua); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 9m; Alvo
ou Area: 1 objeto ou quadrado de 3m de
lado; Duragdo: 1 minuto; Teste de Resis-
téncia: Reflexos (veja texto).

Esta magia recobre a superficie afe-
tada com uma substincia gordurosa e
escorregadia. Quando a magia ¢ langada,
criaturas na 4rea devem ser bem-sucedidas
em seu teste de Reflexos para nio cair. Nas
rodadas seguintes, as vitimas devem fazer
testes de Acrobacia (CD 10) para andar.
Uma falha significa que a criatura nio
consegue andar; uma falha por 5 ou mais
significa que ela cai.

Area escorregadia também pode tornar
um item escorregadio. Uma criatura segu-
rando um objeto afetado deve ser bem-
-sucedida em um teste de Reflexos para nao
deixar o item cair cada vez que usé-lo.

Arma Espiritual

Nivel: divina 2 (esséncia); Tempo de
Execugio: agio padrao; Alcance: 30m; Efei-
to: arma de energia; Duragdo: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Uma arma feita de energia surge e ata-
ca um oponente a sua escolha. A arma ataca
uma vez por rodada, com o mesmo bonus
de ataque corpo-a-corpo do conjurador.

Visualmente, é uma réplica da arma
preferida de sua divindade (veja o Capitu-
lo 6), mas sempre causa 1d8+1 pontos de
dano e tem critico x2. A arma espiritual nio
concede e nem recebe bonus de flanquear.
O conjurador pode gastar uma agao de mo-
vimento para mudar o alvo. A arma espiri-
tual nio sofre dano, mas pode ser anulada
por dissipar magia.
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Arma Magica

Nivel: arcana 1, divina 1 (transmu-
tagio); Tempo de Execugéo: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 arma mundana;
Duragdo: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
nenhum.

A arma afetada fornece um boénus de
+1 nas jogadas de ataque e dano. Esta magia
nio afeta armas naturais (para isso, veja presa
mdgica).

Arma Magica Maior

Nivel: arcana 3, divina 4 (transmu-
tagao); Tempo de Execugio: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 arma; Duragio: 1
hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

Como arma mdgica, mas oferece +2
nas jogadas de ataque e dano.

Arma do
Rompimento

Nivel: divina 5 (transmutacio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 arma de corpo-a-corpo;
Duragao: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
nenhum.

A arma tocada se torna destruidora
contra mortos-vivos. Um ataque da arma
destréi automaticamente mortos-vivos de
5° nivel ou menos, e causa dano dobrado a
mortos-vivos de 6° nivel ou maior.

Armadilha de Corda

Nivel: divina 3 (transmuta¢io); Tem-
po de Execugdo: acio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 corda (ou objeto similar);
Duragédo: permanente até ser descarregada;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia transforma uma corda
(ou lago, cipé...) em uma armadilha ma-
gica. Uma criatura que pise no quadrado
ocupado pela corda ativa a magia, fazendo
a corda se enroscar na vitima, deixando-
-a enredada (-2 nas jogadas de ataque,
—4 na Destreza) e imdvel. Escapar exige
uma agdo completa e um teste de Forca ou

Acrobacia (ambos CD 23).

Um personagem com a habilidade de
encontrar armadilhas pode achar a arma-
dilha de corda com um teste de Percepgio,
e desarmd-la com um teste de Ladinagem

(ambos CD 28).

Armadilha de Fogo

Nivel: arcana 4, divina 2 (fogo); Tem-
po de Execucao: 10 minutos; Alcance: to-
que; Alvo: 1 objeto; Duragao: permanente
até ser descarregada; Teste de Resisténcia:
nenhum ou Reflexos reduz & metade.

Esta magia protege qualquer objeto
que possa ser aberto (porta, bad, gaveta,
livro...). Quem abre o item ¢ atingido por
uma explosio que causa 4d6 pontos de
dano em uma drea com 3m de raio, sem
direito 2 teste de resisténcia. O objeto pro-
tegido ndo ¢ afetado pela explosio. Outras
criaturas na drea também podem ser atingi-
das, mas tém direito a um teste de Reflexos
para reduzir o dano a metade.

Vocé, assim como qualquer outra
pessoa a quem vocé vincule a magia (ge-
ralmente envolvendo uma palavra secreta),
pode abrir o objeto normalmente.

Um personagem com a habilidade de
encontrar armadilhas pode encontrar a ar-
madilha de fogo com um teste de Percepgio,
e desarmé-la com um teste de Ladinagem

(ambos CD 27).

Arrombar anula armadilha de fogo.

Armadilha lluséria

Nivel: arcana 2 (ilusao); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto; Duragao: permanente (D);
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia faz uma tranca ou ou-
tro mecanismo parecer uma armadilha a
qualquer um capaz de detectar armadilhas
(como um ladino que faga um teste de Per-
cep¢do, ou um conjurador que lance de-
tectar armadilbas). A armadilha ¢é iluséria;
nada acontece se 0 mecanismo ¢ aberto. O
propésito da magia ¢ assustar ladrées ou
fazé-los perder preciosos minutos tentando
desarmar uma armadilha que nem existe.

Armadura Arcana

Nivel: arcana 1 (abjuracio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia envolve o alvo com um
campo de forca invisivel, mas tangivel, forne-
cendo +4 na classe de armadura. Esse bonus
¢ cumulativo com outras magias (por exem-
plo, um mago com armadura arcana e escudo

arcano recebe +8 na CA), mas nio com bo-
nus fornecido por armaduras.

Arrombar

Nivel: arcana 2 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 porta ou objeto similar; Du-
ragdo: instantinea; Teste de Resisténcia:
nenhum.

A magia arrombar abre portas, bats
e janelas trancadas, presas, barradas ou
protegidas por tranca arcana (neste caso, o
efeito da tranca arcana nio é anulado, mas
neutralizado por 10 minutos). Ela também
afrouxa grilhées e solta correntes.

A magia nio afeta objetos muito gran-
des (com mais de 3m de largura ou altura),
como a porta de um castelo.

Assassino
Fantasmagoérico

Nivel: arcana 4 (ilusio, medo); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
30m; Alvo: 1 criatura; Duragio: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: Vontade anula,
Fortitude parcial (veja texto).

Usando os medos subconscientes do
alvo, vocé cria uma imagem daquilo que
ele mais teme. Apenas a prépria vitima
pode ver o assassino fantasmagdrico com
nitidez; todas as outras criaturas presentes
(incluindo o conjurador) enxergam ape-
nas uma forma sombria.

O alvo deve fazer um teste de Vontade
para perceber que a imagem ¢ irreal. Em
caso de sucesso, ignora a magia. Se falhar,
¢ atacado pelo assassino fantasmagorico, e
deve fazer um teste de Fortitude. Se for
bem-sucedido neste segundo teste de resis-
téncia, sofre 3d6 pontos de dano. Se falhar,
seus PV sio reduzidos a —10.

Astucia da Raposa

Nivel: arcana 2 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrao; Alcance: to-
que; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia acelera o raciocinio do
alvo, fornecendo Inteligéncia +4. Um au-
mento tempordrio de Inteligéncia nio
concede pericias ou PM adicionais, mas
aumenta a CD para resistir a magias.
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Asticia da
Raposa em Massa

Nivel: arcana 6, divina 6 (transmu-
tacio); Alcance: 9m; Alvos: até 5 criaturas.

Como astiicia da raposa, mas afeta até
cinco criaturas.

Ataque Certeiro

Nivel: arcana 1 (adivinha¢io); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: veja texto.

Vocé adquire uma compreensio do
futuro préximo, que fornece um bdnus de
+20 na sua préxima jogada de ataque. Esse
ataque também nio ¢ afetado pela chance
de falha de alvos camuflados.

A jogada de ataque deve ser feita até o
fim do seu préximo turno.

Ataque Visual

Nivel: arcana 6 (necromancia); Tempo
de Execugdo: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvos: 1 criatura por rodada; Duragao: 5
rodadas; Teste de Resisténcia: Fortitude
anula.

A cada rodada, vocé pode olhar para
uma criatura dentro do alcance como uma
acdo livre. O alvo tem direito a um teste
de Fortitude. Se falhar, e tiver nivel mais
baixo que o conjurador, a vitima fica apa-
vorada por 1d4 rodadas e entdo abalada
por uma hora.

Se a vitima tem nivel igual ou superior
ao conjurador, s6 fica abalada por uma hora.

Aterrorizar

Nivel: arcana 2 (medo, necromancia);
Tempo de Execucio: acio padrio; Alcan-
ce: 9m; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1d4
rodadas ou 1 rodada, veja texto; Teste de
Resisténcia: Vontade parcial.

Como causar medo, mas afeta qual-
quer criatura, independente do nivel.

Augario

Nivel: divina 2 (adivinhagio); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragio: instantinea.

Um augiirio diz se uma agio trard
resultados bons ou ruins. O mestre rola
1d6; com um resultado de 1 a 5 o augiirio
funciona, e vocé recebe uma das seguintes

X

respostas: “felicidade” (sua agdo trard bons

resultados); “miséria” (sua agdo trard maus

resultados); “felicidade e miséria” (para am-

bos), ou “nada” (para acoes que nio trario
p ¢oes q

resultados bons ou ruins).

Em um resultado de 6 o augiirio fa-
lha, e vocé recebe o resultado “nada”. Vocé
nio tem como saber se recebeu o resultado
“nada” porque a magia falhou ou nio.

Por exemplo, se o grupo estd prestes
a entrar em uma camara, o awugririo dird
“felicidade” se a cAmara contém um tesou-
ro desprotegido, “miséria” se contém um

. P

monstro, “felicidade e miséria” se houver
um tesouro € um monstro, ou ‘nada’ se a
cAmara estiver vazia.

Augiirio sé prevé cerca de meia hora
no futuro — qualquer coisa que possa
acontecer depois disso nao afetard o resul-
tado. Todos os augiirios langados pela mes-
ma pessoa sobre 0 mesmo assunto usam o
resultado do primeiro augiirio.

Aumentar Pessoa

Nivel: arcana 1 (transmutagio); Tem-
po de Execucgdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 humanoide; Duragio: 10 mi-
nutos; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia dobra a altura do alvo, o
que aumenta seu tamanho em uma cate-
goria e fornece Forga +2. O equipamento
carregado pelo alvo também ¢ afetado.

Aumentar pessoa anula reduzir pessoa.

Aumentar
Pessoa em Massa

Nivel: arcana 4 (transmutacio); Alvos:
até 5 humanoides.

Como aumentar pessoa, mas afeta até
cinco humanoides.

Aura Magica

Nivel: arcana 1 (ilusiao); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto; Duragao: 1 dia; Teste de
Resisténcia: nenhum ou Vontade, veja o
texto.

Vocé altera a aura de um objeto, mas-
carando-o contra magias de adivinhacio.
Pode fazer um item mundano parecer md-
gico, um item mégico parecer mundano,
ou um item mdgico parecer outro tipo de
item madgico.
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Se um conjurador analisa o item com
identificacdo, deve fazer um teste de Vontade.
Se for bem-sucedido, descobre a aura real do
item; se falhar, é enganado pela aura mdgica.

Esta magia nao afeta artefatos.

Aura Profana

Nivel: divina 8 (mal); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 9m; Alvo:
até 5 criaturas; Duragdo: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: veja texto.

Esta magia envolve os alvos com uma
escuridio pulsante, que fornece +4 na CA e
testes de resisténcia, e também impede efei-
tos de possessiao ou dominagio.

Além disso, uma criatura Bondosa
que ataque um dos alvos sofre 1d6 pontos
de dano tempordrio de For¢a. Um teste de
Fortitude anula este efeito.

Aura Sagrada

Nivel: divina 8 (bem); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 9m; Alvo:
até 5 criaturas; Duragdo: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: veja texto.

Esta magia envolve os alvos com uma
escuridio pulsante, que fornece +4 na CA e
testes de resisténcia, e também impede efei-
tos de possessao ou dominagio.

Além disso, uma criatura Maligna que
ataque um dos alvos fica cega por um minu-
to. Um teste de Fortitude anula este efeito.

Auxilio Divino

Nivel: divina 1 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Vocé invoca a forca de sua divindade,
recebendo +1 nas jogadas de ataque e dano.

Banimento

Nivel: arcana 7, divina 6 (abjuracio);
Alvos: até 5 espiritos ou criaturas invocadas.

Como expulsdo, mas vocé pode expul-
sar até cinco espiritos ou criaturas invoca-
das que somem no maximo 20 niveis.

Além disso, se vocé tiver um ou mais
itens que se oponham ao alvo de alguma
maneira, a dificuldade do teste de resis-
téncia aumenta em CD+2 por item. Por
exemplo, se langar a magia contra demoé-
nios do frio (vulnerdveis a 4gua benta, e que
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odeiam luz) enquanto segura um frasco de
4gua benta e uma tocha acesa, a CD do tes-
te de resisténcia aumenta em +4. O mestre
decide se determinado item ¢ forte o bas-
tante contra a criatura para isso.

Banquete de Heréis

Nivel: divina 6 (dgua); Tempo de
Execugao: 10 minutos; Alcance: 9m; Efei-
to: banquete para até 10 criaturas; Dura-
¢ao: 1 hora mais 12 horas, veja texto; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé conjura um suntuoso banquete,
com comida, bebida, mesa, cadeiras, pratos
e talheres, que dura uma hora. Cada criatura
consumindo banquete durante toda sua du-
ragio ¢ curada de qualquer doenga, veneno
e enjoo. Além disso, durante 12 horas, cada
criatura fica imune a doencas, venenos e en-
joo, recebe +1 nas jogadas de ataque e testes
de Vontade, ¢ 1d8+5 PV temporirios.

Se o banquete ¢ interrompido por al-
guma razio, a magia ¢ dissipada e seus efei-
tos, anulados.

Barreira de Laminas

Nivel: divina 6; Tempo de Execugio:
agio padrio; Alcance: 30m; Efeito: barrei-
ra ou circulo de laminas; Duragao: 10 mi-
nutos; Teste de Resisténcia: Reflexos reduz
a metade ou anula (veja texto).

Vocé cria uma barreira com até 30m
de lado e 6m de altura, ou um circulo com
6m de raio e 6m de altura, de lAminas
afiadas e giratorias. Qualquer criatura que
atravessar a barreira de laminas sofre 10d6
pontos de dano. Um teste de Reflexos re-
duz o dano 4 metade.

Uma criatura que esteja na drea da
barreira de liminas quando ela é langada so-
fre dano como se estivesse atravessando-a.
A vitima pode evitar o dano com um teste
de Reflexos (terminando dentro ou fora da
barreira, a sua escolha).

A barreira de ldminas fornece cober-
tura contra ataques desferidos através dela.

Béncao

Nivel: divina 1 (encantamento); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: todos os aliados dentro de 9m;
Duragao: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Seus aliados recebem um bonus de +1
nas jogadas de ataque e nos testes de resis-
téncia contra medo.

Béngdo anula perdicio.

Blasfemia

Nivel: divina 7 (mal, sonico); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: 9m; Area:
dispersdo com 9m de raio; Duragio: instan-
tanea; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

As criaturas nio Malignas na drea so-
frem um efeito que depende de seu nivel:

¢ Acima de 14° nivel ficam pasmas por
uma rodada.

¢ Entre 7° e 14° nivel sofrem 2d6 pon-
tos de dano tempordrio de Forga, e ficam
pasmas por uma rodada.

¢ Abaixo de 7° nivel morrem.

Além disso, se vocé estiver em seu pla-
no nativo, todos os espiritos nio Malignos
sdo banidos para seu plano de origem.

Boca Encantada

Nivel: arcana 2 (ilusio); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura ou objeto; Duragao: per-
manente até ser descarregada; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Esta magia cria no alvo uma boca en-
cantada, que pronuncia uma mensagem
quando um evento acontece. A mensagem
pode conter até 25 palavras.

O evento ¢ escolhido pelo conjurador:
pode ser visual ou auditivo, como uma pessoa
se aproximando, ou uma palavra especifica
sendo pronunciada. Por exemplo, uma boca
encantada pode ser lancada sobre a porta de
uma torre, para dizer uma mensagem assus-
tadora caso criaturas armadas se aproximem.

Bola de Fogo

Nivel: arcana 3 (fogo); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 30m;
Area: explosio com 6m de raio; Duragio:
instantinea; Teste de Resisténcia: Reflexos
reduz 2 metade.

Uma das mais famosas magias de ata-
que, a bola de fogo cria uma poderosa ex-
plosio de chamas. Vocé aponta o dedo e
dispara uma pequena pedra flamejante, que
explode quando atinge o local escolhido,
causando 6d6 pontos de dano.

Nao ¢ necessdrio fazer uma jogada de
ataque, a menos que vocé queira lancar a
bola de fogo através de uma passagem estrei-
ta. Neste caso, se errar, a bola de fogo pode
bater em um obstdculo no caminho, explo-
dindo antes do desejado.

Bola de Fogo
Controlavel

Nivel: arcana 7 (fogo); Duragao: até

5 rodadas.

Como bola de fogo, mas mais poderosa
(causa 14d6 pontos de dano) e pode ser de-
tonada depois de lancada.

Ao conjurar esta magia, vocé cria uma
pequena pedra flamejante que pode de-
tonar imediatamente (como bola de fogo)
ou mais tarde (até cinco rodadas). Se vocé
escolher detond-la mais tarde, a pedra fica
inerte e pode ser lancada como uma arma
de arremesso (distncia de 3m) por qual-
quer criatura. Independente de quantas
vezes seja arremessada, s6 vai explodir na
rodada que vocé escolheu.

Bom Fruto

Nivel: divina 1 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: até 4 frutos; Duragao: 1 dia;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé transforma até quatro frutos
frescos, recém colhidos, em itens mdgicos.
Cada fruto alimenta uma criatura de ta-
manho Médio como se fosse uma refeicao
completa, e recupera 1d4 pontos de vida.

Bordao da Magia

Nivel: divina 6 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: 10 minutos; Alcance:
toque; Alvo: 1 bordao; Duragao: perma-
nente até ser descarregada; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Vocé armazena uma magia num bor-
dio de madeira. Somente uma magia pode
ser guardada no bordio, e vocé nio pode
ter mais de um borddo da magia ao mesmo
tempo. Vocé pode lancar a magia armaze-
nada sem gastar PM; quando a lancar, o
bordio se esvazia.

Quando lanca bordio da magia, vocé
deve fornecer qualquer componente mate-
rial necessdrio para a magia a ser guardada,
e pagar qualquer custo em XP.




Brilho

Nivel: arcana 0, divina 0 (luz); Tempo
de Execugdo: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: Fortitude anula.

Este truque cria uma explosio de luz
brilhante perto do rosto do alvo, que fica
ofuscado (-1 nas jogadas de ataque). Esta
magia nio afeta criaturas cegas.

Buraco Negro

Nivel: divina 9; Tempo de Execugio:
1 minuto; Alcance: 30m; Efeito: buraco
negro; Duragao: 3 rodadas; Teste de Re-
sisténcia: Fortitude parcial (veja texto).

A magia cria um vdcuo poderoso ca-
paz de sugar tudo nas proximidades (in-
cluindo o préprio conjurador).

No inicio das trés rodadas seguintes,
todas as criaturas a até 60m devem ser
bem-sucedidas em um teste de Fortitu-
de, ou caem no chio e sao puxadas 30m
na dire¢do do buraco negro. Objetos que
nio estejam presos também sio puxados.
Criaturas podem gastar uma agio de mo-
vimento para se segurar em algum obje-
to fixo, recebendo +2 em seus testes de
resisténcia. Criaturas e objetos a 30m ou
menos sio sugados pelo buraco negro.

Nio se conhece o destino das coisas
sugadas pelo buraco negro, uma vez que
jamais retornam. Uns poucos estudiosos
sugerem que as vitimas podem ser envia-
das para outros mundos. Na verdade, os
clérigos de Tenebra acreditam que esta
magia abre um portal para Sombria, o
plano onde vive sua deusa, e sonham um
dia poder realizar essa jornada.

Cajado
Abencoado

Nivel: divina 1 (transmuta¢io); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 bordao ou clava mundanos;
Duragdo: 10 minutos; Teste de Resistén-
cia: nenhum.

A arma afetada fornece +1 nas jogadas de
ataque e dano. Além disso, causa dano como
se fosse de duas categorias de tamanho maior;
por exemplo, um bordio Médio (dano nor-
mal 1d6) causard 2d6 pontos de dano.

Esses efeitos sé ocorrem se a arma ¢é
empunhada por vocé. Nas maos de qual-
quer outra criatura, ¢ uma arma normal.
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Cajado em Cobra

Nivel: divina 3 (transmuta¢io); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: 30m;
Alvo: 1 cajado ou peca similar de madeira;
Duragio: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
nenhum ou Fortitude anula (veja texto).

Uma das magias favoritas do deus ma-
ligno Sszzaas, cajado em cobra transforma
um cajado, clava, vara, galho de 4rvore ou
outro objeto alongado de madeira em uma
cobra venenosa, sob controle do conjura-
dor. Se o conjurador tenta transformar um
cajado empunhado por alguém, esse perso-
nagem tem direito a um teste de Fortitude
para impedir o efeito.

Cobra Venenosa: animal 2, N; tama-
nho Pequeno, desl. 6m, escalada 6m, nata-
¢ao 6m; PV 8; CA 17 (+1 nivel, +1 tama-
nho, +3 Des, +2 natural); corpo-a-corpo:
mordida +5 (1 mais veneno); hab. faro, ve-
neno; Fort +3, Ref +6, Von +1; For 6, Des
17, Con 11, Int 1, Sab 12, Car 2. Pericias
e Talentos: Furtividade +12, Iniciativa +4,
Percepgio +2; Acuidade com Arma.

Veneno: inoculagio através da mordi-

da; 1d12 de dano; Fort CD 15.

Cajado Vivo

Nivel: divina 7 (transmutagao); Tem-
po de Execugio: agio completa; Alcance:
toque; Alvo: 1 cajado; Duragao: 1 dia; Tes-
te de Resisténcia: nenhum.

Vocé transforma um cajado especial-
mente preparado em uma criatura Enor-
me de matéria vegetal, similar a um ente
(veja o Capitulo 11: Bestidrio). O cajado-
-ente segue suas ordens e luta por vocé
até o fim da magia, quando entio volta a
ser um cajado.

Componente material: um cajado feito
a partir de um galho de carvalho entalhado
com runas druidicas. Preparar o cajado leva
um més, durante o qual vocé nao pode se
aventurar ou realizar outras atividades tra-
balhosas. Ao contririo de outros compo-
nentes materiais, o cajado nio é consumido
pela magia — em vez disso, se transforma
no ente. Quando a magia termina, o ente
se transforma no cajado, que pode ser usa-
do novamente. Entretanto, se o ente for
morto, o cajado serd destruido.

Caminhar na Agua

Nivel: divina 3 (dgua); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: toque;

= LA
—
..ohi-:.,‘.
L ]

Alvo: 1 criatura; Duragao: 10 minutos;
Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo desta magia pode andar sobre
dgua e qualquer outro liquido (lama, areia
movedica, 4cido, lava...) como se fosse ter-
ra firme. Entretanto, a magia nio protege
contra qualquer efeito que o liquido possa
causar; o alvo pode andar sobre lava, mas
ainda vai sofrer dano pelo calor.

Se esta magia for lancada sobre um
alvo submerso, ele vai subir em diregio a
superficie a 18m por rodada, até que possa
ficar de pé sobre ela.

Caminhar em Arvores

Nivel: divina 5 (invocagio); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragao: 1 hora ou até ser
usada 10 vezes.

Vocé pode gastar uma agdo completa
para entrar em uma drvore adjacente que
seja maior do que vocé.

Vocé pode permanecer dentro da dr-
vore livremente, percebendo os arredores
de forma normal (mas sem poder execu-
tar nenhuma a¢io). Também pode sair na
mesma drvore ou em qualquer outra 4rvore
dentro de 1km (sair da 4rvore é uma agio
livre). Vocé pode entrar e sair de uma 4r-
vore até 10 vezes. Se estiver dentro de uma
drvore que seja destruida, a magia termina
e vocé sofre 10d6 pontos de dano.

Caminhar no Vento

Nivel: divina 6 (ar); Tempo de Exe-
cugio: acio padrio; Alcance: toque; Alvo:
até 5 criaturas voluntdrias; Duragdo: 1 dia;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Os alvos desta magia se transformam
em vapor (como a magia forma gasosa) e,
se estiverem a céu aberto, podem ser car-
regados por um vento mégico, que eleva
seu deslocamento para 180m. Esse desloca-
mento permite que a criatura cubra gran-
des distAncias, possivelmente indo de um
reino a outro em poucas horas!

Uma criatura pode voltar 4 sua forma fi-
sica quando quiser, gastando uma acio com-
pleta. Se fizer isso, a magia termina para ela.

Campo Antimagia

Nivel: arcana 6, divina 8 (abjuragio);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 hora.
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Capitulo 8

Vocé é cercado por uma barreira invi-
sivel com 3m de raio que acompanha seus
movimentos. Qualquer magia ou efeito
mdgico que entre na drea da barreira é anu-
lado enquanto estiver l4. Uma criatura sob
efeito de for¢a do touro, por exemplo, perde
o bonus de Forca enquanto estiver den-
tro do campo antimagia. Qualquer tempo
transcorrido dentro do campo conta para a
duragio da magia.

Criaturas invocadas que entrem em
um campo antimagia desaparecem. Elas re-
aparecem na mesma posi¢ao quando a du-
ragdo do campo termina — supondo que a
duragio da magia que as invocou ainda nio
tenha terminado.

Criaturas mdgicas, como elementais,
ou construtos imbuidos com magia du-
rante sua criagao, como golens, nao sao
diretamente afetados pelo campo antima-
gia. Entretanto, como qualquer criatura,
nio poderio usar magias ou habilidades
mégicas dentro dele.

Dissipar magia nao anula um campo
antimagia, e dois campos na mesma drea nio
se neutralizam. Artefatos e deuses maiores
nio sio afetados por um campo antimagia.

Cao Fiel

Nivel: arcana 5 (invocacio); Tempo
de Execugdo: acio padrio; Alcance: Im;
Efeito: cio fantasmagérico; Duragio:
permanente até ser descarregada, entdo 1
minuto (veja texto); Teste de Resisténcia:
nenhum.

Vocé invoca um cdo de guarda invisi-
vel que protege o local onde foi invocado
(ele nao sai do lugar). Se uma criatura se
aproxima a até 9m do cao, ele comeca a
latir. O cdo nio late para criaturas inofen-
sivas, como pequenos animais, mas nao ¢
enganado por magias de ilusio ou transmu-
tagio — ele vai latir para uma criatura in-
visivel, ou para um guerreiro transformado
em rato, por exemplo.

Se uma criatura se aproxima a 1,5m
do cio, ele pdra de latir e comega a morder,
com boénus de ataque +15 e dano 2d6+10.
Ele recebe todos os beneficios por ser uma
criatura invisfvel, e ¢ imune a dano.

A magia ¢ permanente até que uma
criatura faca o cio comegar a latir. A partir
desse ponto, ela dura um minuto, quando
entdo o cio se dissipa.

Componente material: um osso de prata

(no valor de 500 TO).

Carne para Pedra

Nivel: arcana 6 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
30m; Alvo: 1 criatura; Duragao: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Vocé transforma o alvo e seu equipa-
mento em uma estdtua inerte e sem cons-
ciéncia. A criatura niao estd morta, mas
também nio pode ser percebida como um
ser vivo por magias de adivinhagio. Se a es-
tdtua for quebrada a criatura morrerd.

Carvalho Vivo

Nivel: divina 6 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: 10 minutos; Alcance: to-
que; Alvo: 1 4rvore; Duragao: 1 més; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé transforma um carvalho em um
ente (veja o Capitulo 11: Bestidrio). O ente
nio o acompanha, mas protege um lugar a
sua escolha que esteja a até 90m de onde
a magia foi lancada. Vocé pode dar ordens
especificas ao ente, como “ndo ataque ani-
mais” ou “nio ataque quem pronunciar
esta senha”.

Cativar

Nivel: arcana 2 (encantamento); Tem-
po de Execugao: acio completa; Alcance:
30m; Alvos: qualquer quantidade de criatu-
ras escolhidas; Duragao: concentragio, até 1
hora; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Para lancar esta magia, vocé deve
discursar ou fazer uma apresentagio ar-
tistica. As criaturas escolhidas prestam
atengdo, ignorando tudo ao redor, en-
quanto vocé continuar discursando ou se
apresentando. Uma criatura que entre no
alcance da magia depois de ser langada
também deve fazer o teste de resisténcia
para nio ser afetada.

Esta magia nio tem efeito contra cria-
turas hostis. Além disso, caso uma agio
hostil seja realizada contra qualquer cria-
tura afetada, a magia ¢ anulada, e todas as
criaturas afetadas assumem uma atitude
hostil contra o conjurador.

Causar Medo

Nivel: arcana 1, divina 1 (medo, necro-
mancia); Tempo de Execugio: acio padrao;
Alcance: 9m; Alvo: 1 criatura de até 4° ni-
vel; Duragdo: 1d4 rodadas ou 1 rodada (veja
texto); Teste de Resisténcia: Vontade parcial.

O alvo fica apavorado. Caso seja bem-
-sucedido no teste de resisténcia, em vez
disso fica assustado por uma rodada.

Cegueira/Surdez

Nivel: arcana 2, divina 3 (necroman-
cia); Tempo de Execugio: acio padrio;
Alcance: 30m; Alvo: 1 criatura viva; Dura-
¢ao: permanente (D); Teste de Resisténcia:
Fortitude anula.

O alvo fica cego ou surdo, 2 escolha
do conjurador.

Cerrar Portas

Nivel: arcana 1 (abjuracio); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: 30m;
Alvo: 1 porta ou objeto similar; Duragao:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia tranca magicamente uma
porta, portdo ou janela, aumentando em
CD+5 a dificuldade dos testes de Forca ou
Ladinagem para abrir.

Chama Continua

Nivel: arcana 2, divina 3 (luz); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto; Duragdo: permanente;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Uma chama surge no objeto tocado.
A chama ilumina tanto quanto uma tocha,
mas ndo gera calor, nio consome oxigénio
e nio pode ser apagada (podendo inclusive
manter-se embaixo d’dgua). Ela pode ser
coberta, no entanto.

Componente material: p6 de rubi (no

valor de 50 TO).

Chuva de Meteoros

Nivel: arcana 9 (fogo); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 90m;
Efeito: 4 rochas flamejantes; Duragao:
instantinea; Teste de Resisténcia: Reflexos
reduz & metade ou nenhum (veja texto).

Esta magia produz quatro rochas fla-
mejantes que voam até um ponto a sua es-
colha. Quando atingem o ponto escolhido,
explodem causando 6d6 pontos de dano
numa dispersdo com 12m de raio. Um tes-
te de Reflexos reduz o dano & metade. Uma
criatura ao alcance da explosio de mais de
uma rocha deve fazer um teste de resisténcia
separado para cada uma. Resisténcia a fogo
se aplica separadamente a cada explosio.



Vocé pode mirar as rochas em criaturas
especificas, o que exige um ataque de toque
a distAncia. Se acertar, o alvo sofre 2d6 pon-
tos de dano de esmagamento ¢ nio tem di-
reito ao teste de Reflexos para reduzir o dano
da explosdo. Se vocé errar, a rocha explode
no chio em um ponto adjacente ao alvo.

Se vocé mirar as quatro rochas em um
tnico alvo, a magia pode causar até 32d6
pontos de dano (2d6 de esmagamento e 6d6
de fogo por cada uma das quatro rochas)!

Chuva Quente

Nivel: arcana 1 (4gua); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 3m;
Efeito: chuva de 4gua quente; Duragio:
concentragio, no maximo 10 minutos;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Os habitantes de Malpetrim atribuem
a criagio desta magia a sua mais ilustre
habitante — Nielendorane, a maga elfa
mais famosa, poderosa e desejada de Ar-
ton. Tudo que ela faz ¢ criar uma pequena
e confortdvel chuva de dgua quente, dtima
para tomar banho e curar resfriados. Acre-
dita-se que seja uma variante arcana e mais
generosa da magia divina criar dgua.

A chuva quente pode ser invocada ape-
nas em aposentos fechados, e s6 pode ser
mantida enquanto o mago continua ento-
ando as palavras mégicas de ativagao. Essas
palavras se parecem muito com certas can-
tigas élficas infandis...

Por alguma razio, a 4gua criada pela
chuva quente ndo serve para matar a sede.

Ciclone

Nivel: divina 8 (ar); Tempo de Exe-
cugio: agio padrio; Alcance: 90m; Efeito:
ciclone; Duragdo: 1 minuto; Teste de Re-
sisténcia: Reflexos anula (veja texto).

Esta magia produz um poderoso ciclo-
ne, com raio de 3m e altura de 9m, que
segue direto em frente com deslocamento
de 18m. Vocé pode gastar uma agio padrio
para controlar o ciclone, fazendo-o mudar
de diregao, parar ou voltar a se mover.

Uma criatura Enorme ou menor na 4rea
do ciclone deve fazer um teste de Reflexos por
rodada para nio sofrer 3d6 pontos de dano.
Uma criatura Média ou menor sofre esse
dano automaticamente, e também deve fazer
um teste de Reflexos por rodada para nao ser
erguida pelos ventos, ficando imobilizada (e
sofrendo dano) até o fim da magia.

Vocé pode forgar o ciclone a expelir
qualquer criatura que tenha erguido, como
uma agio livre.

Circulo Magico
contra o Mal

Nivel: arcana 3, divina 3 (abjuragao);
Tempo de Execugao: agio padrio; Alcan-
ce: toque; Area: emanacio com 3m de raio,
centrada na criatura tocada; Duragao: 10
minutos ou 1 semana (veja texto); Teste de
Resisténcia: Vontade anula.

Todas as criaturas na drea afetada re-
cebem os efeitos da magia protecdo contra o
mal (+2 na CA e testes de resisténcia contra
criaturas Malignas, imunidade a efeitos de
possessdo ¢ dominagdo). Além disso, cria-
turas Malignas nio podem entrar na drea,
a menos que sejam bem-sucedidas em um
teste de Vontade.

Esta magia tem uma versao alternativa,
com o circulo voltado para o interior, em vez
do exterior. Nesse caso, a magia aprisiona
uma criatura invocada Maligna de tamanho
Grande ou menor durante uma semana. A
criatura ndo pode atravessar o circulo fisica-
mente, mas pode escapar usando qualquer
forma de viagem dimensional (para impedi-
-la de escapar dessa maneira, veja a magia
dAncora dimensional). Ela também pode usar
ataques a distincia e magias.

Existe uma versao desta magia para
cada tendéncia (circulo mdgico contra o bem,
contra o caos e contra a ordem).

Componente material: p6 de prata (no
valor de 5 TO) usado para desenhar um
circulo ao redor da criatura a ser protegida
ou aprisionada. No caso de uma criatura
aprisionada, ela nio pode fazer nada, direta
ou indiretamente, contra o circulo. Entre-
tanto, se outra coisa destruir o circulo, a
criatura ficara livre.

Circulo da Morte

Nivel: arcana 6 (necromancia); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
30m; Area: explosio com 12m de raio;
Duragio: instantinea; Teste de Resistén-
cia: Fortitude anula.

Esta magia absorve a forga vital das
criaturas na drea, matando-as instantane-
amente. O circulo da morte pode matar
criaturas vivas totalizando 10d4 niveis. Al-
vos com menos niveis sio afetados primei-
ro; entre criaturas com nivel igual, as mais
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préximas do ponto de origem sio afetadas
primeiro. Nenhuma criatura de 10° nivel
ou maior serd afetada.

Componente material: pé de pérola ne-

gra (no valor de 500 TO).

Circulo de
Teletransporte

Nivel: arcana 9 (invoca¢io); Tempo
de Execugao: 10 minutos; Alcance: toque;
Efeito: circulo com 1,5m de raio; Duragio:
1 hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria um circulo no chio, que
transporta qualquer criatura que pisar nele
(como zeletransporte maior). O destino ¢ es-
colhido quando a magia ¢ langada.

O circulo ¢ ténue e praticamente invi-
sivel. Vocé pode marcé-lo de alguma forma
(por exemplo, langando-o sobre uma plata-
forma elevada). Se nio fizer isso, ele pode
ser pisado por acidente. Junte com um
destino hostil e vocé terd uma armadilha
bastante eficaz!

Um personagem com a habilidade
de encontrar armadilhas pode perceber o
circulo do teletransporte com um teste de
Percepgio, e desarmd-lo com um teste de

Ladinagem (ambos CD 34).

Componente material: pé de dmbar
(no valor de 1.000 TO).

Clarividéncia/
Clariaudiéncia

Nivel: arcana 3 (adivinhacio); Tem-
po de Execugio: acio completa; Alcance:
90m; Efeito: sensor mdgico; Duragao: 10
minutos; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria um sensor magico in-
visivel em um lugar especifico. Vocé pode
ver ou ouvir (3 sua escolha) através do
sensor, como se fosse um olho ou ouvido
seu. O sensor nao pode se mover, mas vocé
pode gird-lo para observar outras direcoes.

Clone

Nivel: arcana 8 (necromancia); Tem-
po de Execugdo: 10 minutos; Alcance:
9m; Efeito: 1 clone; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria um clone sem vida de uma
criatura, que serve como um “seguro” — se
o0 alvo morrer, sua alma serd transportada
para o clone, que entdo ganhard vida.
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Para criar o clone vocé precisa extrair
tecido vivo da criatura-alvo (ndo pode ser
unhas ou cabelo), causando 1 ponto de
dano permanente de Constitui¢ao. Depois
de criada, a cdpia precisa ser mantida em
laboratério por 2d4 meses, quando entio
estd pronta para receber a alma do alvo.

O clone tem as estatisticas do alvo
no momento de sua morte, mas sem o

Vocé d4 um comando ao alvo. Ele, em
seu préprio turno, obedece da melhor ma-
neira possivel. Os comandos possiveis sio:

e “Pare”. O alvo nio realiza nenhuma
agio durante seu turno.

e “Largue”. O alvo solta quaisquer
itens que esteja segurando, e nio pode pe-
gd-los novamente até o inicio do préximo
turno. Como esta é uma acio livre, ele ain-

tipo de matéria. Por exemplo, vocé pode
transformar uma pilha de lenha em uma
ponte de madeira. Para fazer um item com-
plexo vocé também precisa ser bem-sucedi-
do em um teste de Oficio correspondente.

Componente material: matéria original
no mesmo valor da matéria-prima necessé-
ria para fazer o item.

dano de Constitui¢io causado para crid- 2
s p da pode executar outras agoes (exceto pegar Compreender

-lo. No entanto, mudar de corpo causa .
© o , aquilo que largou). .
i) a criatura a perda de um nivel (como se ldiomas
0] g . « . . _
s fosse alvo da magia reviver os mortos). * “Caia”. O alvo se joga no chio — 5 . . -

' 4 ' i de ond . . ) Nivel: arcana 1, divina 1 (adivinhacio);

s Morte por velhice ndo permite ter aalma  OU cal de onde estiver, caso esteja em lugar . - >
o ol | . 1 ¢ o infcio do  Tempo de Execugio: acio padrio; Alcance:
) transportada para a cdpia. alto —, e nao se levanta at¢ o 1nicio do . ‘ .
- s , e TH pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 10 minutos.
= . préximo turno. Como esta ¢ uma agao li-
& Componente material: um pedago . _ n . .
o . .t vre, ele ainda pode executar outras acoes Vocé entende qualquer coisa escrita ou
G da criatura a ser clonada (veja acima) e . . .
v (exceto se levantar). falada. Vocé precisa tocar a criatura falan-

instrumentos de laboratério (no valor de

1.000 TO).

Célera da Ordem

Nivel: divina 4 (ordem); Tempo de
Execugdo: agao padrio; Alcance: 30m;
Area: explosio com 6m de raio; Dura-
¢do: instantdnea; Teste de Resisténcia:
Fortitude parcial.

Vocé canaliza poder divino na forma
de um desenho tridimensional de energia.
A cdlera da ordem causa 8d6 pontos de dano
em criaturas Cadticas e deixa-as pasmas por
uma rodada. Um teste de Fortitude bem-
-sucedido reduz o dano & metade e evita o

* “Venha”. O alvo gasta seu turno se

q A p
aproximando de vocé (usando duas agoes
de movimento).

e “Fuja”. O alvo gasta seu turno se
afastando de vocé (usando duas agoes de
movimento).

Comandar Maior

Nivel: divina 5 (encantamento); Tem-
po de Execucgdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: até 5 criaturas; Duragio: 1 ro-

dada; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Como comandar, mas afeta até cinco

do ou a inscrigdo para entender. Esta magia
nio fornece a habilidade de falar ou escrever
em outro idioma, tampouco decifra codigos
ou mensagens secretas.

Comunhao

Nivel: divina 5 (adivinhagio); Tempo
de Execugao: 10 minutos; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragao: concentragio, até
1 minuto.

Vocé contata seu deus (ou um de seus
representantes) e faz perguntas que possam
ser respondidas com “sim” ou “nao”. Vocé
pode fazer uma pergunta por rodada. E

criaturas. possivel que sua divindade responda “nio
efeito de pasmar. sei” — embora poderosos, os deuses do
Criaturas Neutras sofrem metade do Pantedo nao sao oniscientes.
Comandar

dano (ou um quarto, se forem bem-suce-
didas no teste de Fortitude) e nio sofrem o
efeito de pasmar.

Coluna de Chamas
Nivel: divina 5 (fogo); Tempo de

Execugdo: acio padrio; Alcance: 30m;
Area: cilindro com 3m de raio e 12m de
altura; Duracéo: instantinea; Teste de Re-
sisténcia: Reflexos reduz 3 metade.

Esta magia cria uma coluna vertical
de fogo sagrado, que causa 10d6 pontos de
dano a cada criatura dentro da drea. Meta-
de deste dano ¢ de natureza divina, e ignora
resisténcia ou imunidade a fogo.

Comandar

Nivel: divina 1 (encantamento); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura; Duragdo: 1 rodada;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Mortos-Vivos

Nivel: arcana 2 (necromancia); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 morto-vivo; Duragao: 1 dia;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Contra um morto-vivo inteligente,
esta magia funciona como enfeiticar pes-
soa. Contra um morto-vivo sem inteli-
géncia, esta magia fornece controle total
ao conjurador. Um morto-vivo sem in-
teligéncia entende apenas ordens bdsicas
(“venha”, “ataque”, “proteja’...).

Compor

Nivel: arcana 5 (transmutacio); Tempo
de Execugio: agio completa; Alcance: 9m;
Alvo: até 250kg de equipamento; Duragio:
instantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé muda a forma de até 250kg de
equipamento, mas mantendo 0 mesmo

Custo em XP: 100 XP.

Comunhao

com a Natureza

Nivel: divina 5 (adivinhagio); Tempo
de Execugédo: 10 minutos; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragéo: instantinea.

Através de uma breve uniio com a na-
tureza local, vocé obtém informagées sobre
a regido. Vocé pode descobrir até trés infor-
magoes sobre os seguintes temas: terreno,
animais, vegetais, minerais, cursos d’dgua
e presenca de criaturas antinaturais. Vocé
pode, por exemplo, descobrir a quantida-
de de cavernas na regido (terreno), se uma
planta rara que estd procurando existe na
regido (vegetais) e se hd ou nio mortos-
-vivos na regido (criaturas antinaturais).

Esta magia funciona apenas em dreas

naturais. Em locais abertos, afeta até 10km;
em locais subterrianeos, até 300m.
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Condicao

Nivel: divina 2 (adivinhagio); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: até 5 criaturas tocadas; Duragao: 1
dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Pela duragio da magia, vocé sabe men-
talmente a posicio e condigio (quantos PV
tem, se ela estd sob efeito de magia...) das
criaturas tocadas. Depois de conjurada, a
distancia entre o conjurador e os alvos nio
importa — a magia s6 deixa de detectar um
alvo se ele morrer ou viajar para outro pla-
no de existéncia.

Cone Glacial

Nivel: arcana 5 (frio); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: 9m;
Area: explosio em cone; Duragéo: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Reflexos
reduz a metade.

A magia projeta uma rajada de frio ex-
tremo, que comeca em sua mio e aumenta
até formar um cone, causando 10d6 pon-
tos de dano.

Confundir Deteccao

Nivel: arcana 2 (ilusao); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: 9m; Al-
vos: 2 criaturas ou 2 objetos com até 20kg;
Duragao: 1 dia; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Quando conjura esta magia, vocé deve
escolher um alvo primdrio e outro secun-
ddrio. Quando um conjurador langa uma
magia de adivinhagio sobre o primeiro alvo,
deve fazer um teste de Vontade. Se falhar,
vai detectar as informagées do segundo alvo.

Por exemplo, se o alvo primdrio é uma
criatura Maligna e o secundério, uma cria-
tura Neutra, detectar o mal nao vai detectar
a tendéncia do alvo primdrio; se o alvo pri-
mdrio for um item mégico e o secunddrio,
um item mundano, detectar magia nao vai
perceber a aura do alvo primdrio, e assim

por diante.
Confusao
Nivel: arcana 4 (encantamento);

Tempo de Execucio: acio padrio; Alcan-
ce: 30m; Area: explosao com 6m de raio;
Duragdo: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

As criaturas na drea se comportam de
modo aleatério. Role 1d6 no inicio de cada

X
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turno de cada criatura afetada para descobrir
sua agao:

1) Foge do conjurador.

2-3) Nio faz nada (fica balbuciando

incoerentemente).
4-5) Ataca a criatura mais proxima.

6) Age normalmente.

Conjuracao
de Sombras

Nivel: arcana 4 (ilusio); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: veja tex-
to; Alvo/Area/Efeito: veja texto; Duragao:
veja texto; Teste de Resisténcia: Vontade
parcial (veja texto).

Vocé cria uma ilusio semi-real de
qualquer magia arcana de 2° nivel ou me-
nor. Qualquer criatura afetada tem direito
a um teste de Vontade; se bem-sucedida,
percebe que ¢ uma ilusio e sofre apenas
25% do dano ou efeito da magia.

Por exemplo, contra um alvo bem-
-sucedido em seu teste de Vontade, um rzio
ardente criado por uma conjuragio de som-
bras causa 25% do dano, enquanto uma
teia criada por conjuracio de sombras tem
chance de 25% de prender o alvo.

Bem-sucedida ou nio no teste de Von-
tade, qualquer criatura afetada também
tem direito a qualquer teste de resisténcia
oferecido pela magia original. Por exemplo,
uma criatura afetada por imobilizar pessoa
criado por uma conjuragio de sombras tem
direito a um teste de Vontade para perceber
que ¢ uma ilusao. Mesmo que falhe, ainda
tem direito ao teste de Vontade original de
um imobilizar pessoa.

Conjuracdo de
Sombras Maior
Nivel: arcana 7 (ilusao).

Como conjuragio de sombras, mas vocé
pode copiar qualquer magia arcana de 6°
nivel ou menor. Além disso, criaturas que
percebam ser uma ilusio sofrem 50% do
dano ou efeito da magia original (em vez
de apenas 25%).

Consagrar

Nivel: divina 2 (bem); Tempo de Exe-
cugio: acio completa; Alcance: 9m; Area:
emanagio com 6m de raio; Duragio: 1
dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia abengoa a drea com ener-
gia positiva. Canalizar energia positiva na
drea aumenta em 50% o dano curado ou
causado. Além disso, mortos-vivos sofrem
uma penalidade de —1 em todas as jogadas
e testes de resisténcia.

Esta magia nio pode ser lancada em
uma drea contendo um simbolo dedicado
a um deus de tendéncia oposta ao deus pa-
trono do conjurador.

Consagrar anula profanar.

Consertar

Nivel: arcana 0, divina 0 (transmu-
tagio); Tempo de Execugio: agio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 objeto de até 1kg;
Duragio: instantinea; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Esta magia repara pequenas falhas em
um objeto mundano. Pode colar um frasco
de cerimica quebrado, unir elos de uma
corrente ou costurar uma roupa rasgada,
entre outros pequenos reparos. Consertar
nio afeta itens magicos.

Conspurcar
Nivel: divina 5 (mal); Tempo de Exe-

cugdo: 1 dia; Alcance: toque; Alvo: ema-
nagio com 12m de raio; Duragdo: perma-
nente; Teste de Resisténcia: veja texto.

Esta magia transforma a drea em um
local profano, o que gera trés efeitos:

* A 4rea da magia conta como um c/7-
culo de protecio contra o bem.

* Canalizar energia positiva na drea cau-
sa apenas 50% do dano curado ou causado.
P

* Vocé pode imbuir a 4rea com uma
das seguintes magias: juda, idncora dimen-
sional, béngdo, causar medo, detectar magia,
detectar o bem, dissipar magia, escuriddo
profunda, idiomas, movimentacio livre, luz
do dia, perdicio, protecio contra a morte,
protecdo contra energia, purgar invisibili-
dade, remover medo, siléncio, suportar ele-
mentos e zona da verdade. A magia imbu-
ida pode afetar todas as criaturas na drea,
todas as criaturas da sua tendéncia ou sua
fé, ou todas as criaturas de outra fé ou ten-
déncia, a sua escolha. A magia imbuida
afeta cada alvo assim que entra na 4rea de
conspurcar, € permanece ativa enquanto a
criatura permanecer na drea.

Componente material: incenso e dleos

(no valor de 1.000 TO).
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Capitulo 8

Constricao

Nivel: divina 1 (transmuta¢io); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
30m; Area: quadrado com 12m de lado;
Duragio: 1 minuto; Teste de Resistén-
cia: Reflexos parcial.

Esta magia s6 pode ser conjurada em
uma drea com vegetacdo. Raizes, galhos e
gavinhas se enroscam nas criaturas que es-
tejam na drea. Vitimas que falham em seu
teste de Reflexos ficam enredadas; em caso
de sucesso, seu deslocamento ¢é reduzido
4 metade. Uma criatura enredada pode se
soltar com uma a¢do completa e um teste
bem-sucedido de Acrobacia (CD 20) ou
Forca (CD 25). A cada rodada, no turno
do conjurador, a vegetagdo tenta enredar
novamente todas as criaturas na drea.

Contato
Extraplanar

Nivel: arcana 5 (adivinha¢io); Tem-
po de Execugao: 10 minutos; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: concentra-
¢a0, até 1 minuto.

Sua mente viaja até outro plano de
existéncia, onde entra em contato com se-
res extraplanares como génios, demdnios,
elementais, deuses, ou até mesmo as aber-
rages da Tormenta. Vocé pode fazer uma
pergunta por rodada a esses seres.

Para cada pergunta, o mestre deve ro-
lar 1d6 em segredo. Com um resultado de
1 a 4 a entidade responde verdadeiramen-
te. Entretanto, como nao gostam desse
tipo de contato, as entidades respondem
da maneira mais breve e enigmdtica possi-
vel — normalmente com apenas uma pa-
lavra, como “sim”, “nao”, “talvez”, “irrele-
vante”, etc. Em um resultado 5 a entidade
nio conhece a resposta, e responde “nao
sei”. E com um resultado 6, a resposta serd
uma mentira.

Além disso, para cada pergunta o
conjurador deve fazer um teste de Vontade
(CD 20+1d10). Se falhar, sofre 2d6 pontos
de dano tempordrio de Inteligéncia, Sabe-
doria e Carisma — ¢ o alto prego por se
envolver com seres incompreensiveis.

Contingéncia
Nivel: arcana 6 (esséncia); Tempo de
Execugdo: 10 minutos mais o tempo de

execugdo da magia latente (veja texto); Al-
cance: pessoal; Alvo: vocé; Duragio: 1 dia
ou até ser descarregada.

Vocé lan¢a uma magia sobre si mes-
mo — mas, em vez de funcionar no mes-
mo instante, a magia fica dormente até ser
ativada por uma uma condi¢do determina-
da por vocé. A magia dormente deve ser
lancada imediatamente apés contingéncia,
deve ser uma magia que possa afetd-lo (pele
rochosa, protegio a energia, teletransporte...)
e deve ser no maximo de 5° nivel.

As condigbes para ativar a magia de-
vem ser claras, mas podem ser genéricas.
Por exemplo, contingéncia pode manter
protegio a energia para ser ativada quando
vocé sofrer dano de energia, ou teletranspor-
te para ser ativado quando vocé for agar-
rado por uma criatura. A magia dormente
funciona imediatamente apés a condicio
ser cumprida, sem que vocé precise gastar
uma agao.

Apenas uma contingéncia pode ser
mantida a0 mesmo tempo. Se vocé lancar
outra contingéncia, a anterior serd anulada.

Conto das Rochas

Nivel: divina 6 (adivinhacio); Tempo
de Execugao: 10 minutos; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragao: 10 minutos.

Vocé pode conversar com rochas, tanto
naturais quanto trabalhadas. Pode descobrir
o que elas viram ¢ ouviram na ultima se-
mana, ou se escondem alguma coisa (como
uma sala secreta atrds de uma parede falsa).

Contra-Ataque
Mental

Nivel: arcana 9, divina 9 (abjuragao);
Tempo de Execugdo: 1 minuto; Alcance:
toque; Alvo: até 5 criaturas; Duragao: 1
dia; Teste de Resisténcia: veja texto.

Como limpar a mente, mas mais pe-
rigosa. Ela nio apenas protege os alvos de
efeitos mentais, como envia um contra-ata-
que automdtico a quem fizer essa tentativa.

Quando alguém lanca uma magia
de adivinhacio, encantamento ou medo
contra um alvo sob efeito de contra-ataque
mental, esse conjurador deve fazer um tes-
te de Vontade (CD igual & necessdria para
resistir 4 sua propria magia), ou sofre 3d6
pontos de dano de Inteligéncia.

Por algum motivo, sempre que alguém
tenta usar qualquer poder telepdtico contra
um ando para descobrir onde fica seu reino
secreto (Doherimm, a Montanha de Ferro),
0 anio manifesta um efeito idéntico a esta
magia, como uma habilidade mdgica. Por
isso, ninguém se atreve a usar leitura mental
em andes para obter essa informagao.

Controlar Agua

Nivel: arcana 6, divina 4 (transmu-
tagio); Tempo de Execugido: agio padrio;
Alcance: 90m; Area: quadrado com 24m
de lado; Duragio: 1 hora; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Esta magia reduz ou aumenta, a sua
escolha, o nivel da 4gua (ou outro liquido)
em até 4,5m. Reduzir um corpo de dgua
raso abre um caminho seco, que pode ser
atravessado a pé; reduzir um corpo de
4gua profundo cria um redemoinho, que
pode sugar barcos. Langada sobre um ele-
mental da dgua, esta magia causa o efeito
de lentidio.

Controlar o Clima

Nivel: arcana 6, divina 7 (transmu-
tagdo); Tempo de Execugio: 10 minutos;
Alcance: 3km; Area: circulo com 3km de
raio centrado em vocé; Duragao: 4d12 ho-
ras; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé muda o clima da drea onde se
encontra, podendo criar qualquer condicio
climdtica: chuva, neve, ventos, névoas...
Veja o Capitulo 10: O Mestre para detalhes

sobre o clima.

Conjurada por um druida, a magia
aumenta sua drea para um circulo com
4,5km de raio, e sua duracio para 1d4 dias.

Controlar
Mortos-Vivos

Nivel: arcana 7 (necromancia); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alves: mortos-vivos que somem até
20 niveis; Duragéo: 10 minutos; Teste de
Resisténcia: Vontade anula.

Vocé  controla  telepaticamente  as
agoes de um ou mais mortos-vivos (tota-
lizando até 20 niveis). Quando a duragio
termina, as criaturas voltam a suas ativida-
des normais, mas mortos-vivos inteligentes
irdo se lembrar de que foram controlados.




Controlar

os Ventos
Nivel: divina 5 (ar); Tempo de Exe-

cugdo: acdo padrio; Alcance: 90m; Alvo:
cilindro com 60m de raio e 12m de altura;
Duragao: 1 hora; Teste de Resisténcia:
Fortitude anula.

Vocé pode mudar a direcio ventos na
drea. Também pode mudar sua intensida-
de em até trés categorias (por exemplo, de
nenhum vento para vendaval, ou tornado
para vento forte). Veja o Capitulo 10: O
Mestre para as regras de clima.

Convocacao
Instantanea

Nivel: arcana 7 (invocagio); Tempo
de Execugdo: agio padrio; Alcance: veja
texto; Alvo: 1 objeto de até Skg; Duragao:
permanente até ser descarregada; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé invoca um objeto de qualquer
lugar para sua mao. O item deve estar ins-
crito com sua marca arcana.

Esta magia nio funciona se o objeto
estiver com outra criatura, mas vocé saberd
onde ele estd e quem o estd carregando.

Componente material: uma gema (no
valor de 1.000 TO) gravada com o nome
do item a ser invocado.

Convocar Relampagos

Nivel: divina 3 (eletricidade); Tem-
po de Execugéo: agio completa; Alcance:
90m; Efeito: 1 ou mais relampagos; Dura-
¢ao: 1 minuto; Teste de Resisténcia: Re-
flexos reduz 4 metade.

Vocé invoca um relampago que atinge
um alvo a sua escolha, causando 3d6 pon-
tos de dano (Reflexos reduz a metade). A
cada rodada, vocé pode gastar uma acio
padrio para invocar outro relimpago. Se
estiver numa tempestade, cada relampago
causard 3d10 pontos de dano.

Convocar Tempestade
de Relampagos
Nivel: divina 5 (eletricidade).

Como convocar reldmpagos, mas cada
relampago causa 5d6 pontos de dano (ou
5d10 em uma tempestade).

Corpo de Ferro

Nivel: arcana 8 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 10 minutos.

Vocé se transforma em uma estitua de
ferro vivo, recebendo Forc¢a +6, reducio de
dano 15/adamante, resisténcia a fogo 10
e imunidade a afogamento, atordoamen-
to, cegueira, dano de habilidade, doengas,
eletricidade, surdez e venenos. Além disso,
seus ataques desarmados passam a causar
1d6 pontos de dano.

Vocé sofre uma penalidade de arma-
dura de -5, ¢ precisa fazer testes de Iden-
tificar Magia (CD 30) para langar magias.

Corrente de
Relampagos

Nivel: arcana 6 (eletricidade); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: 90m;
Alvo: 1 alvo primdrio ¢ até 10 alvos secun-

ddrios; Duragio: instantinea; Teste de Re-
sisténcia: Reflexos reduz 2 metade.

Uma descarga elétrica parte das pontas
de seus dedos, atingindo um alvo a sua es-
colha e causando 12d6 pontos de dano. A
partir desse ponto, a descarga se divide em
outros relimpagos que atingem até dez ou-
tros alvos a sua escolha, causando 6d6 pon-
tos de dano cada. Um mesmo alvo nio pode
ser atingido por mais de um relimpago.

Cranio Voador
de Vladislav

Nivel: arcana 2 (necromancia); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
30m; Efeito: crinio voador; Duragio: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria um apavorante cranio
humano envolto em energia negativa, que
causa 4d6 pontos de dano quando atinge o
alvo. Para acertar, o conjurador precisa fazer
um ataque de toque a distincia.

Crescer Espinhos

Nivel: divina 3 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
30m; Area: quadrado com 12m de lado;
Duragao: 1 hora; Teste de Resisténcia:
Reflexos parcial.

Esta magia sé pode ser conjurada em
ambientes externos. A vegetagio fica rigida
e afiada, ou raizes pontiagudas surgem do

solo — embora a aparéncia do lugar conti-
nue a mesma. Uma criatura na drea afetada
sofre 1d4 pontos de dano e deve fazer um
teste de Reflexos. Se falhar, também tem
seu deslocamento reduzido & metade por
um dia, ou até receber uma magia que cure
pelo menos 1 PV (esta redugio no desloca-
mento nio é cumulativa).

Um personagem com a habilidade de
encontrar armadilhas pode notar os espinhos
afiados com um teste de Percepgio (CD 28).

Criar Agua

Nivel: divina 1 (dgua); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 odre; Duragéo: instantinea; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Esta magia enche um odre (ou outro
recipiente pequeno, como um jarro) com
dgua pura e potdvel.

Criar Alimentos
Nivel: divina 3 (dgua); Tempo de

Execugio: acio padrio; Alcance: toque;
Efeito: comida e dgua para 1 criatura Mé-
dia por 1 dia; Duragao: instantinea; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria comida e bebida sufi-
cientes para alimentar uma criatura Média
por um dia. Se nao for consumida, a refei-
¢a0 desaparece em um dia.

Criar Chama

Nivel: divina 1 (fogo); Tempo de
Execugédo: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Uma chama com a intensidade de
uma tocha surge na mio do conjurador.
Ela nio afeta o conjurador nem seu equi-
pamento. Além de fornecer iluminacio, a
chama pode ser usada para atacar: faga um
ataque de toque corpo-a-corpo ou i dis-
tancia (alcance de 9m). Se acertar, causa
1d4+1 pontos de dano de fogo.

Criar ltens Efémeros

Nivel: arcana 4 (terra); Tempo de
Execugéo: 1 minuto; Alcance: 9m; Efeito:
1 objeto mundano de tamanho Enorme ou
menor; Duragio: 1 dia; Teste de Resistén-
cia: nenhum.

Vocé cria um objeto mundano a partir
de matéria vegetal morta, como madeira ou
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linho. Vocé deve ser bem-sucedido em um
teste de Oficio correspondente (CD 20)
para criar qualquer objeto complexo.

Criar ltens
Temporarios
Nivel: arcana 5 (terra).

Como criar itens Lfémeros, mas vocé
também cria objetos de matéria mineral,
como pedra, metal, etc. Vocé deve ser bem-

-sucedido em um teste de Oficio correspon-
dente para criar qualquer objeto complexo.

Criar Mortos-Vivos

Nivel: arcana 6, divina 6 (necroman-
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cia); Tempo de Execugéo: 1 hora.

Como criar mortos-vivos menor, mas
vocé pode criar um carnigal, livido ou ma-
mia. Veja o Capitulo 11: Bestidrio, ou o
Bestidrio de Arton, Vol. 1, para as estatisticas
dessas criaturas.

Criar Mortos-
Vivos Maior

Nivel: arcana 8, divina 8 (necroman-
cia); Tempo de Execugéo: 1 hora.

Como criar mortos-vivos menor, mas
vocé pode criar uma sombra, apari¢io ou
espectro. Veja o Bestidrio de Arton, Vol. 1,
para as estatisticas dessas criaturas.

Criar Mortos-
Vivos Menor

Nivel: arcana 4, divina 3 (necroman-
cia); Tempo de Execugdo: agio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 caddver; Dura-
¢ao: instantinea; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Esta magia transforma um cadéver em
um esqueleto ou zumbi (conforme o esta-
do de conservagao do corpo) que segue seus
comandos. O nivel mdximo de mortos-vi-
vos que vocé pode ter sob seu comando ¢é
igual ao dobro de seu nivel. Um conjurador
de 10° nivel, por exemplo, pode ter até 20
niveis de mortos-vivos sob seu comando
— 20 esqueletos, 10 zumbis ou qualquer
outra combinagio que some 20 niveis.

Os mortos-vivos podem segui-lo ou
entdo proteger um local 4 sua escolha. Eles
duram até serem destruidos (um morto-vi-
vo destruido nao pode ser reanimado). Veja

o Capitulo 11: Bestidrio, para estatisticas
de esqueletos e zumbis.

Componente material: um dnix negro
(no valor de 25 TO por nivel do morto-
-vivo), inserido na boca ou olho do caddver.

Criar Passagens

Nivel: arcana 5 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
9m; Efeito: abertura com 1,5m de largu-
ra, 3m de altura e 3m de profundidade;
Duragao: 1 dia (D); Teste de Resisténcia:
nenhum.

Vocé cria uma passagem através de
muralhas de madeira ou pedra, mas nao de
metal e outros materiais mais resistentes.

Se a espessura da muralha for superior a
3m, a magia faz apenas um buraco — lancar
a magia mais vezes pode formar uma pas-
sagem continua através de muralhas muito
grossas. Quando a magia termina (ou caso
seja dissipada), as criaturas dentro do tinel
sdo arremessadas para a saida mais préxima.

Cubo de Energia

Nivel: arcana 7 (esséncia); Tempo
de Execucao: acio padrio; Alcance: 9m;
Area: cubo com 3m de lado; Duragao: 1
dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma prisao imével,
invisivel e indestrutivel, similar a muralha
de energia. Ela prende qualquer criatura de
tamanho Grande ou menor.

Cupula de Protecao

contra Vegetais

Nivel: divina 4 (abjuracio); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragdo: 10 minutos.

Esta magia cria uma barreira invisivel
que impede qualquer planta monstruosa de
se aproximar a menos de 3m de vocé.

Cuapula de Protecao

contra a Vida

Nivel: divina 6 (abjuracio); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragao: 10 minutos.

Como cripula de protecio contra vege-
tais, mas afeta quaisquer animais, huma-
noides e monstros (mas nio construtos,
espiritos e mortos-vivos).

Cura Completa

Nivel: divina 6 (cura); Tempo de Exe-
cugio: acio padrio; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura; Duragao: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia recupera 100 pontos de
vida do alvo, além de todo dano tempordrio
de habilidade. Também cura qualquer doen-
ca ou veneno, e qualquer das seguintes con-
di¢des: atordoado, cego, confuso, enjoado,
exausto, fatigado, ofuscado, pasmo e surdo.

A cura completa nao remove niveis ne-
gativos, ndo restaura niveis perdidos e nio
cura dano permanente de habilidade.

Se usada contra um morto-vivo, esta
magia funciona como doenga plena.

Cura Completa

em Massa

Nivel: divina 9 (cura); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 9m; Alvos:
até 5 criaturas.

Como cura mmp/eta, mas recupera 200
pontos de vida e afeta até cinco criaturas.

Curar
Ferimentos Criticos

Nivel: divina 4 (cura).

Como curar ferimentos leves, mas recu-

pera 4d8+7 pontos de vida.

Curar Ferimentos
Criticos em Massa

Nivel: divina 8 (cura).

Como curar ferimentos leves em massa,
mas recupera 4d8+15 pontos de vida.

Curar
Ferimentos Graves

Nivel: divina 3 (cura).

Como curar ferimentos leves, mas recu-

pera 3d8+5 pontos de vida.

Curar Ferimentos
Graves em Massa

Nivel: divina 7 (cura).

Como curar ferimentos leves em massa,
mas recupera 3d8+13 pontos de vida.



Curar

Ferimentos Leves

Nivel: divina 1 (cura); Tempo de Exe-
cugio: acio padrio; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura; Duragao: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé canaliza energia positiva que re-
cupera 1d8+1 pontos de vida da criatura
tocada. Como mortos-vivos usam energia
negativa, esta magia causa dano a eles.

Curar Ferimentos
Leves em Massa

Nivel: divina 5 (cura); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 9m; Alvos:
até 5 criaturas.

Como curar ferimentos leves, mas recu-
pera 1d8+9 pontos de vida e afeta até cinco
criaturas.

Curar Ferimentos
Moderados

Nivel: divina 2 (cura).

Como curar ferimentos leves, mas recu-
pera 2d8+3 pontos de vida.

Curar Ferimentos
Moderados em Massa

Nivel: divina 6 (cura).

Como curar ferimentos leves em massa,
mas recupera 2d8+11 pontos de vida.

Danga Irresistivel

Nivel: arcana 8 (encantamento); Tem-
po de Execugio: agio padrao; Alcance: to-
que; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1d4 roda-
das; Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo sente uma vontade irresistivel
de dancar. Ele ndo pode realizar nenhuma
acio (além de girar e sapatear...) e, neste es-
tado, sofre penalidade de —4 na CA e -10

em testes de Reflexos.

Dedo da Morte

Nivel: arcana 7 (necromancia); Tempo
de Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura viva; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé aponta o dedo para uma criatura,
que cai com —10 PV. Se o alvo é bem-suce-
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dido em seu teste de Fortitude, em vez disso

sofre 5d6 pontos de dano.

Descanso Tranquilo

Nivel: arcana 3, divina 2 (necroman-
cia); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 caddver; Duragao:
1 semana; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia preserva um caddver, im-
pedindo que ele se decomponha.

Desejo

Nivel: arcana 9 (esséncia); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: veja tex-
to; Alvo/Area/Efeito: veja texto; Duragéo:
veja texto; Teste de Resisténcia: veja texto.

Esta ¢ a mais poderosa das magias ar-
canas, permitindo alterar a realidade a seu
bel-prazer. Com um desejo vocé pode:

* Duplicar qualquer magia arcana de
8¢ nivel ou menor.

* Duplicar qualquer magia de 6° nivel
ou menor.

¢ Criar um item mundano no valor de
até 25.000 TO.

¢ Conceder a uma criatura um bonus
permanente de +1 em uma habilidade.
Uma mesma habilidade pode se aumentada
em até +5 com desejo.

* Desfazer os efeitos nocivos de qual-
quer magia de 8° nivel ou menor (como
insanidade ou priso).

¢ Curar todos os PV e todas as condi-
¢oes de até 10 criaturas.

* Ressuscitar uma criatura, duplican-
do a magia ressurrei¢io. Um desejo pode até
reviver uma vitima cujo corpo tenha sido
destruido, mas nesse caso serdo necessirios
dois desejos: um para recriar o corpo e outro
para trazer a alma de volta. A criatura ainda
perde um nivel ao ser ressuscitada.

e Transportar até 10 criaturas de qual-
quer local para qualquer outro local, em
qualquer plano, independente das condi-
¢oes. Um alvo nio voluntdrio pode tentar
um teste de Vontade para evitar o efeito.

¢ Desfazer um acontecimento recente.
O desejo permite que uma jogada realizada
na Ultima rodada seja realizada novamente.
Por exemplo, se um aliado morreu na tldi-
ma rodada devido ao acerto critico de um
inimigo, vocé pode obrigar esse inimigo a
refazer a jogada de ataque.
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Desejo pode gerar efeitos ainda mais
poderosos, mas tenha cuidado! Desejar a
fortuna de um rei pode transportd-lo para
a sala de tesouro real, onde serd preso ou
morto; desejar ser imortal pode transfor-
mé-lo em morto-vivo, e assim por diante.
Qualquer desejo que ndo encaixe em um dos
efeitos acima deve ser decidido pelo mestre.

Componente Material: nenhum, mas
para duplicar uma magia vocé precisa forne-
cer qualquer componente material exigido.

Custo de XP: 5.000 XP. Se o desejo du-
plicar uma magia com custo de XB, vocé
também precisa pagar esse custo ou 5.000
XP, o que for maior.

Desejo Restrito

Nivel: arcana 7 (esséncia); Tempo de
Execugéo: acio padrio; Alcance: veja tex-
to; Alvo/Area/Efeito: veja texto; Duragéo:
veja texto; Teste de Resisténcia: veja texto.

Com um desejo restrito vocé pode:

* Duplicar qualquer magia arcana de
6° nivel ou menor.

* Duplicar qualquer magia de 5° nivel
ou menor.

e Criar um item mundano no valor de
até 5.000 TO.

* Desfazer os efeitos nocivos de qual-
quer magia de 6° nivel ou menor (como
carne para pedra e tarefa/missio).

Desejo restrito também pode criar ou-
tros efeitos com poder similar, como fazer
uma criatura ser atingida automaticamente
pelo proximo ataque, ou sofrer uma penali-
dade de —7 no préximo teste de resisténcia.

Componente Material: nenhum, mas
para duplicar uma magia vocé precisa forne-
cer qualquer componente material exigido
pela magia a ser duplicada.

Custo de XP: 1.000 XP. Se o desejo du-
plicar uma magia com custo de XB, vocé
também precisa pagar esse custo ou 1.000
XD, o que for maior.

Desespero

Nivel: divina 1 (medo); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia imbui um terrivel e po-
deroso sentimento de medo sobre o alvo,
fazendo-o ficar abalado.

g ojnude)

W :

eide

:

\

7.
s
1



1a

Mag

.

Capitulo 8

Desespero Esmagador

Nivel: arcana 4 (encantamento); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance: 9m;
Area: explosio em cone; Duragio: 1 minu-
to; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

As criaturas na 4rea sdo atingidas por
grande tristeza, sofrendo uma penalidade
de —2 nas jogadas de ataque, dano, testes
de habilidade, pericia e resisténcia.

Desintegrar

Nivel: arcana 6 (transmutagao); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
30m; Efeito: raio; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé dispara um raio fino e esverde-
ado. Faga um ataque de toque 2 distAncia.
Se acertar, o alvo deve fazer um teste de
Fortitude. Em caso de falha, sofre 20d6
pontos de dano; se bem-sucedido, o dano

diminui para 5d6.

Independentemente do resultado do
teste de Fortitude, se os PV do alvo forem
reduzidos a 0 ou menos, seu corpo serd

completamente  desintegrado, restando
apenas po.
Deslocamento

Nivel: arcana 3 (ilusao); Tempo de
Execucdo: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: nenhum.

O alvo parece estar a cerca de 60cm de
sua posi¢io verdadeira. Isso fornece os mes-
mos beneficios de camuflagem total (50%

de chance de falha).

Despedacar

Nivel: arcana 2, divina 2 (s6nico);
Tempo de Execugao: acio padrio; Alcance:
9m; Alvo ou Area: 1 construto, 1 objeto de
até 20kg ou dispersdo com 3m de raio; Du-
ragdo: instantinea; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Esta magia emite um som alto e agu-
do que causa 4d6 pontos de dano em um
construto, ou destréi um objeto mundano
de até 20kg.

Despedagar também pode ser usado
como uma magia de drea; neste caso, des-
tr6i todos os objetos mundanos leves (até
500g) feitos de material frégil (vidro, cera-
mica, porcelana, cristal...) na 4rea.

Despertar

Nivel: divina 5 (encantamento); Tem-
po de Execugao: 1 dia; Alcance: toque;
Alvo: 1 animal ou 4rvore; Duragao: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé desperta inteligéncia humana em
um animal ou 4rvore. Para a magia funcio-
nar, vocé deve ser bem-sucedido em um

teste de Vontade (CD 10 + DV do alvo, ou
DV que a 4rvore terd ao despertar).

O animal ou 4rvore desperto serd ami-
gével, mas nio serd um servo, nem estard
sob controle telepdtico. Um animal desperto
recebe um valor de Inteligéncia igual a 3d6,
um bonus de 1d4 no Carisma e 1 nivel adi-
cional. Uma d4rvore desperta se torna um
ente (veja o Capitulo 12: Bestidrio). Ambos
falam um idioma que o conjurador conheca.

Custo em XP: 250 XP.

Despistar

Nivel: arcana 6 (ilusio); Tempo de
Execucao: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo/Efeito: vocé/uma duplicata iluséria;
Duragio: concentragao, até 1 minuto; Tes-
te de Resisténcia: nenhum.

Vocé se torna invisivel (como inwvisi-
bilidade aprimorada). Ao mesmo tempo,
uma cépia iluséria de vocé (como imagem
maior) surge no ponto em que vocé estd. A
duplicata tem o mesmo deslocamento, fala
e gesticula como se fosse real — mas nio
pode atacar, nem lancar magias.

Destruicao

Nivel: divina 7 (necromancia); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragéo: instantinea; Tes-
te de Resisténcia: Fortitude parcial.

Chamas negras envolvem sua mio.
Faga um ataque de toque corpo-a-corpo. Se
acertar, o alvo faz um teste de Fortitude.
Em caso de falha, seu corpo ¢ completa-
mente consumido em chamas; se bem-su-
cedido, sofre 10d6 pontos de dano.

Destruicao Rastejante

Nivel: divina 7 (invocagio); Tempo
de Execugio: acio completa; Alcance: 9m;
Ffeito: 1 enxame; Duragao: 10 minutos;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia invoca uma massa negra
de insetos, vermes, larvas e outras criaturas

rastejantes, que ocupam uma drea com 3m
de lado. No inicio de cada turno, qualquer
criatura na drea sofre 6d6 pontos de dano.
Vocé pode gastar uma agdo padrio para fa-
zer a destruigdo rastejante se mover até 9m
em qualquer direcdo.

Destruicao Sagrada

Nivel: divina 4 (bem); Tempo de Exe-
cugio: agio padrio; Alcance: 30m; Area:
explosdo com 6m de raio; Duragao: instanti-
nea; Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé canaliza poder divino na for-
ma de uma explosio brilhante, que causa
8d6 pontos de dano a criaturas Malignas
e deixa-as cegas por uma rodada. Um teste
de Fortitude bem-sucedido reduz o dano a
metade e evita a cegueira.

Criaturas Neutras sofrem metade do
dano (ou um quarto, se bem-sucedidas no
teste de Fortitude) e nio sofrem cegueira.

Destruir
Mortos-Vivos

Nivel: arcana 6, divina 6 (necroman-
cia); Tempo de Execugdo: agio padrio;
Alcance: 30m; Area: explosio com 12m de
raio; Duragao: instantinea; Teste de Re-
sisténcia: Fortitude anula.

Como circulo da morte, mas em vez de
criaturas vivas, afeta mortos-vivos na drea.

Componente material: pé de diamante

(no valor de 500 TO).

Detectar Animais

Nivel: divina 1 (adivinha¢io); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
9m; Area: emanacio em cone; Duragao:
concentracio, até 3 rodadas; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Vocé detecta a presencga, quantidade e
condigio de todos os animais na 4rea, con-
forme a quantidade de rodadas que gastar
se concentrando. Na primeira rodada, vocé
percebe a presenca de animais; na segunda
rodada, percebe a quantidade de animais;
por fim, na terceira rodada, a localizagio e
condigio de cada animal.

Condicio depende dos PV atuais. Um
animal com mais de 90% de seus PV estd
sauddvel; entre 25 a 90%, estd razodvel;
com menos de 25% estd fraco; e um animal
com 0 ou menos PV estd moribundo.
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Esta magia nio atravessa barreiras que
excedam 90cm de terra ou madeira, 30cm
de pedra, 2,5cm de metal comum, ou uma

folha fina de chumbo.

Detectar Armadilhas

Nivel: divina 1 (adivinhagio); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: pessoal;
Area: dispersio com 9m de raio; Duragao:
instantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé detecta a presenca de armadilhas,
como fossos escondidos. Esta magia nio
percebe ameagas naturais ou condigoes pe-
rigosas, como areia movedica ou uma ruina
prestes a desmoronar.

Esta magia ndo atravessa barreiras que
excedam 90cm de terra ou madeira, 30cm
de pedra, 2,5cm de metal comum, ou uma

folha fina de chumbo.

Detectar Magia

Nivel: arcana 0, divina 0 (adivinha-
¢ao0); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: 9m; Area: emanacio em cone;
Duragao: concentragio, até 3 rodadas;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé detecta a presenga, quantidade e
intensidade de auras mdgicas na drea, con-
forme a quantidade de rodadas que gastar
se concentrando. Na primeira rodada, vocé
percebe a presenca de auras mdgicas; na se-
gunda rodada, a quantidade de auras; por
fim, na terceira rodada, vocé percebe a lo-
calizagio e intensidade de cada aura mégica.

A intensidade de uma aura mégica de-
pende do nivel da magia que a gerou (para
itens mdgicos, considere a magia de nivel
mais alto necessaria para a criagao do item,
ou entdo seu custo). Magias de nivel 0 a 3°
geram uma aura fénue, magias de 4° a 6°
nivel geram uma aura moderada, ¢ magias
de nivel 7° a 9° geram uma aura poderosa.
Magias de um deus maior ou artefatos ge-
ram uma aura qvassaladora.

Esta magia nio atravessa barreiras que
excedam 90cm de terra ou madeira, 30cm
de pedra, 2,5cm de metal comum, ou uma

folha fina de chumbo.

Detectar o Mal

Nivel: divina 1 (adivinhagio); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: 9my Area:
emanagio em cone; Duragio: concentragio,
até 3 rodadas; Teste de Resisténcia: nenhum.
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Vocé detecta a presenca, quantidade e
intensidade de auras Malignas na drea, con-
forme a quantidade de rodadas que gastar
se concentrando. Na primeira rodada, vocé
percebe a presenca de auras Malignas; na
segunda rodada, a quantidade de auras; por
fim, na terceira rodada, vocé percebe a loca-
lizagdo e intensidade de cada aura Maligna.

A intensidade de uma aura Malig-
na depende do nivel da criatura, magia ou
item mdgico que a gerou. Criaturas de 1° a
6° nivel geram uma aura #nue, criaturas de
70 a 12° nivel geram uma aura moderada e
criaturas de 13° a 20° nivel geram uma aura
poderosa. Criaturas com mais de 20 niveis
geram uma aura qvassaladora. Para a inten-
sidade de auras geradas por magias ou itens
mdgicos, use as medidas de detectar magia.

Animais, armadilhas, venenos e ou-
tros perigos potenciais nio sio Malignos,
por isso no sio detectados por esta magia.

Esta magia nao atravessa barreiras que
excedam 90cm de terra ou madeira, 30cm
de pedra, 2,5cm de metal comum, ou uma

folha fina de chumbo.

Existe uma versio diferente desta ma-
gia para cada tendéncia (detectar o bem, de-
tectar o caos e detectar a ordem).

Detectar
Mortos-Vivos

Nivel: arcana 1, divina 1 (adivinha-
¢a0); Tempo de Execugio: agio padrio;
Alcance: 9m; Area: emanacio em cone;
Duragao: concentragio, até 3 rodadas;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé detecta a presenca, quantidade e
poder de mortos-vivos na 4rea, conforme a
quantidade de rodadas que gastar se con-
centrando. Na primeira rodada, vocé per-
cebe a presenca de mortos-vivos; na segun-
da rodada, a quantidade de mortos-vivos; e
na terceira rodada, a localizagio e poder de
cada morto-vivo.

O poder da criatura depende do seu
nivel. Mortos-vivos de 1° a 6° nivel geram
uma aura fénue, mortos-vivos de 7° a 120
nivel geram uma aura moderada ¢ mortos-
-vivos de 13° a 20° nivel geram uma aura
poderosa. Mortos-vivos com mais de 20 ni-
veis geram uma aura avassaladora.

Esta magia nio atravessa barreiras que
excedam 90cm de terra ou madeira, 30cm
de pedra, 2,5cm de metal comum, ou uma

folha fina de chumbo.

Detectar Pensamentos

Nivel: arcana 2 (adivinhagio); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: 18m;
Area: emanagio em cone; Duragio: con-
centragio, até 3 rodadas; Teste de Resis-
téncia: Vontade anula (veja texto).

Vocé detecta pensamentos superficiais
(coisas que alguém esteja pensando naque-
le momento) de uma criatura inteligente,
conforme a quantidade de rodadas que gas-
tar se concentrando.

Na primeira rodada, vocé percebe a
presenca de pensamentos na drea (qualquer
criatura com Int 1 ou mais); na segunda
rodada, a quantidade de mentes ¢ valor de
Inteligéncia de cada uma; por fim, na ter-
ceira rodada, percebe os pensamentos su-
petficiais de todas as mentes na 4rea. Uma
criatura pode fazer um teste de Vontade
para proteger seus pensamentos.

Esta magia nao atravessa barreiras que
excedam 90cm de terra ou madeira, 30cm
de pedra, 2,5cm de metal comum, ou uma

folha fina de chumbo.

Detectar
Portas Secretas

Nivel: arcana 1 (adivinhag¢do); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: pesso-
al; Area: dispersao com 9m de raio; Dura-
¢a0: instantinea.

Vocé detecta portas, algapdes, salas e
esconderijos secretos ou escondidos.

Esta magia ndo atravessa barreiras que
excedam 90cm de terra ou madeira, 30cm
de pedra, 2,5cm de metal comum, ou uma

folha fina de chumbo.

Detectar Venenos

Nivel: arcana 0, divina 0 (adivinhacio);
Tempo de Execugio: acio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura ou objeto; Duragao:
concentragio; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé percebe se uma criatura ou ob-
jeto é venenoso ou estd envenenado. Vocé
pode fazer um teste de Oficio (alquimia,
CD 20) para determinar o tipo de veneno.

Detectar Vidéncia

Nivel: arcana 4 (adivinhag¢ao); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragio: 1 dia.
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Vocé percebe qualquer tentativa de
detectd-lo através de magias de adivinha-
¢a0, ¢ descobre a presenca de qualquer sen-
sor mdgico a até 18m. Vocé pode fazer um
teste oposto de Identificar Magia contra o
conjurador que tentou detectd-lo; se for
bem-sucedido, vocé tem um vislumbre de
seu rosto ¢ uma ideia aproximada de sua
localizagao (“trés dias de viagem ao norte”,
por exemplo).

Dificultar Deteccao

Nivel: arcana 3 (abjuracio); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura ou objeto; Duragéo: 1 dia;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Um conjurador que lance uma magia
de adivinhagio para detectar o alvo deve fa-
zer um teste de Vontade. Se falhar, a magia
nio funciona.

Se for lancada sobre uma criatura,
dificultar deteccdo protege tanto a criatura
quanto seu equipamento.

Discernir Localizacao

Nivel: arcana 8, divina 8 (adivinha-
¢10); Tempo de Execugdo: 10 minutos;
Alcance: ilimitado; Alvo: 1 criatura ou ob-
jeto; Duragao: instantinea; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Esta é uma das mais poderosas ma-
gias de adivinhacdo, e permite que vocé
descubra a localizacio de uma criatura
ou objeto. Esta magia supera os meios
normais de prote¢io contra adivinhacio;
apenas [impar a mente, ou a intervengao
direta de um deus maior, podem impedir
que vocé descubra onde o alvo estd.

Para encontrar uma criatura, vocé
precisa conhecé-la pessoalmente ou ter
consigo um objeto pessoal dela; para en-
contrar um objeto, vocé precisa té-lo toca-
do a0 menos uma vez.

Discernir Mentiras

Nivel: divina 4 (adivinhacio); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvos: até 5 criaturas; Duragao: concen-
tragio, até 1 minuto; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Enquanto se concentra em uma ou
mais pessoas, vocé saberd se elas estao
mentindo deliberadamente. A magia nio

esclarece a verdade, nao descobre erros niao
intencionais, e nem revela omissoes.

Disco Flutuante

Nivel: arcana 1 (esséncia); Tempo
de Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Efeito: disco de energia de 1m de didme-
tro; Duragao: 1 dia; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Vocé cria um plano de energia céncavo
que carrega até 100kg. O disco segue o con-
jurador com deslocamento de 9m, flutuan-
do Im acima do chao. O disco desaparece
se vocé se deslocar mais répido e ele sair do
alcance. Se o disco desaparecer, tudo que ele
estd carregando cai no chio.

Disfarce llusério

Nivel: arcana 1 (ilusao); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: 1 hora.

Vocé pode mudar sua aparéncia ¢ a
aparéncia de seu equipamento. Pode alterar
sua altura, peso, tom de pele, etc.

Esta magia fornece +10 em testes de
Enganacao para disfarces. Ela nio oferece
novas habilidades (vocé pode ficar pareci-
do com outra raga, mas nio ganhard ne-
nhuma de suas habilidades raciais), nem
muda seu equipamento (uma espada lon-
ga disfarcada como machado de batalha
continua funcionando e causando dano
como uma espada).

Outras criaturas tém direito a um
teste de Vontade para reconhecer a ilusio
quando interagem com vocé.

Disjuncao

Nivel: arcana 9 (abjuracio); Tempo
de Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Area: explosio com 12m de raio; Duragio:
instantanea; Teste de Resisténcia: nenhum
ou Vontade anula (veja texto).

Todos os efeitos mdgicos na drea sio
dissipados, e todos os itens mdgicos — ex-
ceto aqueles que o conjurador carrega — se
tornam itens mundanos. Itens mégicos tém
direito a um teste de resisténcia para evitar
esse efeito.

Esta poderosa magia tem 10% de
chance de destruir um artefato que esteja
na drea. Se isso acontecer, vocé deve fazer
um teste de Vontade (CD 25); se falhar,

perderd permanentemente todas as suas
habilidades de conjuragio — esse ¢ o alto
preco por destruir um artefato. Essas ha-
bilidades nao podem ser recuperadas por
nenhum meio mortal (nem mesmo desejo
ou milagre), apenas por intervencio direta
de um deus maior.

Dissimular Tendéncia

Nivel: divina 2 (abjuracio); Tempo
de Execugdo: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura ou objeto; Duragéo: 1 dia;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia esconde a tendéncia do
alvo de todos os efeitos de adivinhagio.

Dissipar Magia

Nivel: arcana 3, divina 3 (abjuracio);
Tempo de Execugio: acio padrio; Alcance:
30m; Alvo ou Area: 1 criatura ou objeto, ou
uma explosio com 9m de raio; Duragio:
instantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia dissipa outras magias que
estejam em execugio, como se sua duragio
tivesse acabado. Note que efeitos de ma-
gias instantineas nio podem ser dissipados
(ndo se pode dissipar uma bola de fogo ou
relémpago depois que ja causaram dano...).

Ao langar dissipar magia sobre um alvo
(criatura ou objeto), vocé faz um teste de
Vontade contra cada magia afetando o alvo
(CD 10 + nivel da magia + modificador da
habilidade relevante de quem langou a ma-
gia). O bonus méximo que vocé pode ter
nesse teste é +10. Cada teste bem-sucedido
dissipa a magia respectiva. Lancada contra
um item maégico, dissipar magia transforma-o
em um item mundano durante 1d6 rodadas.

Ao lancar dissipar magia sobre uma
drea, vocé faz um teste de dissipar contra
cada magia em efeito na 4rea. No entanto,
caso uma criatura ou objeto na drea este-
jam sendo afetados por mais de uma magia,
vocé faz o teste de dissipar apenas contra
a magia de nivel mais alto. Por exemplo,
se uma criatura dentro da 4rea estiver sob
efeito de patas de aranha, reflexos e velocidade,

vocé poderd dissipar apenas velocidade.

Dissipar Magia Maior
Nivel: arcana 6, divina 6 (abjuracio).

Como dissipar magia, mas o bonus
méximo no teste de dissipar ¢ +20.



Dissipar o Mal

Nivel: divina 5 (bem); Tempo de Exe-
cugéo: agio padrio; Alcance: toque; Alvo: 1
criatura; Duragdo: 1 minuto ou até ser des-
carregada; Teste de Resisténcia: veja texto.

O alvo desta magia fica envolto em
uma aura brilhante, que fornece CA+4
contra criaturas Malignas.

Além disso, o alvo pode tentar enviar
uma criatura Maligna de outro plano de
volta a seu plano nativo. Fazer isso exige
um ataque de toque desarmado, e a vitima
tem direito a um teste de Vontade. Esse uso
descarrega a magia.

Por fim, o alvo pode dissipar uma ma-
gia Maligna ou um encantamento langado
por uma criatura Maligna com um toque.
Esse uso também descarrega a magia.

Existe uma versio desta magia para
cada tendéncia (dissipar o bem, dissipar o caos
e dissipar a ordem). O alvo de dissipar o bem
fica envolto em uma aura sombria, o alvo de
dissipar o caos fica recebe uma aura imével e
azulada, e o alvo de dissipar a ordem ganha
uma aura ondulante e amarelada.

Ditado

Nivel: divina 7 (ordem, sénico); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
9m; Area: dispersio com 9m de raio; Du-
ragdo: instantinea; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

As criaturas nio Leais na drea sofrem
um efeito que depende de seu Nivel:

e Acima de 14° Nivel: ficam surdas

por 1d4 rodadas.

* Entre 7° e 14° Nivel: ficam lentas
(como na magia lentidio) por 2d4 rodadas
e surdas por 1d4 rodadas.

¢ Abaixo de 7° Nivel: morrem.

Além disso, se vocé estiver em seu pla-
no nativo, todos os espiritos nio Leais sio
banidos para seu plano de origem.

Doenca Plena

Nivel: divina 6 (necromancia); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragéo: instan-
tinea; Teste de Resisténcia: Vontade reduz
A metade.

Esta magia ataca o alvo com intensa
energia negativa, causando 100 pontos de
dano — ou 50, se a vitima é bem-sucedida
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em seu teste de Vontade. Independente do
resultado do teste, doenga plena nunca re-
duz os pontos de vida do alvo abaixo de 1.

Usada contra um morto-vivo, esta
magia funciona como cura completa.

Dominacao Total

Nivel: arcana 7 (encantamento); Tem-
po de Execugdo: 1 minuto; Alcance: Im;
Alvo: 1 humanoide; Duragao: 1 semana;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Esta ¢ a mais poderosa magia de con-
trole mental conhecida, e felizmente pou-
cos em Arton tém poder suficiente para
usd-la. Funciona como dominar pessoa, a
vitima torna-se um escravo total do con-
jurador, incapaz de desobedecer qualquer
ordem sua — até mesmo ordens suicidas.
Tudo que a pessoa dominada era nio im-
porta mais — ela serd capaz de agir contra
sua tendéncia, suas crengas e sua fé, poden-
do até mesmo conspirar e atacar seus entes
amados e amigos.

Componente material: uma parte do
corpo do alvo (unhas, cabelos...).

Dominar Animal

Nivel: divina 3 (encantamento); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
30m; Alvo: 1 animal; Duragao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia cria um vinculo telepdtico
entre vocé ¢ o alvo, permitindo que vocé
dé ordens e sinta o que ele sente. Dar uma
ordem ¢ uma acio de movimento. Ordens
suicidas sio automaticamente recusadas.

Dominar Monstro
Nivel: arcana 9 (encantamento).

Como dominar pessoa, mas afeta qual-
quer tipo de criatura.

Dominar Pessoa

Nivel: arcana 5 (encantamento); Tem-
po de Execucgdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 humanoide; Duragao: 1 sema-
na; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia é uma versio mais podero-
sa de enféiticar pessoa, fornecendo controle
telepdtico sobre o alvo. Uma vez estabele-
cido, o controle tem alcance ilimitado —
vocé ndo precisa mais ver a criatura para
controld-la. Vocé sabe as condicoes e sen-

sagoes do alvo, embora ndo possa enxergar
através dos olhos dele.

Com uma a¢io de movimento vocé
pode enviar uma ordem para a criatura do-
minada. Um comando contrdrio & natureza
do alvo (por exemplo, mandar que uma
criatura Leal roube alguma coisa) permite
um novo teste de resisténcia. Ordens suici-
das sdo ignoradas. Se vocé nio gastar pelo
menos uma rodada por dia se concentrado
na magia, a vitima terd direito a um novo
teste de Vontade para se libertar.

Drenar Energia

Nivel: arcana 9, divina 9 (necroman-
cia); Duragao: 1 dia.

Como drenar tempordrio, mas o alvo
sofre 2d4 niveis negativos. Além disso,
quando a duragio termina, o alvo deve ser
bem-sucedido em um teste de Fortitude
para cada nivel negativo. Um teste bem-
-sucedido elimina o nivel negativo; uma
falha transforma o nivel negativo na perda
de um nivel permanente.

Contra um morto-vivo, em vez disso a
magia oferece 2d4x5 PV tempordrios.

Drenar Forga Vital

Nivel: divina 2 (necromancia); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura moribunda; Du-
ragdo: instantdnea/l dia (veja texto); Teste
de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé remove o restante da forga vi-
tal de uma criatura que esteja com 0 PV
ou menos, ¢ a canaliza para aumentar seu
préprio poder. O alvo morre, e vocé recebe
Forca+2, CD+1 contra suas magias ¢ 1d8
pontos de vida tempordrios por um dia. Se
a vitima é bem-sucedida em seu teste de
Vontade, a magia ¢ anulada.

Drenar Temporario

Nivel: arcana 4 (necromancia); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
9m; Efeito: raio; Duragao: 1 hora; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé dispara um raio purpura de seus
dedos. Faga um ataque de toque 4 distancia.
Se acertar, o alvo sofre 1d4 niveis negativos.
Cada nivel negativo imp6e uma penalida-
de de —1 nas jogadas de ataque e testes de
habilidade, pericia e resisténcia. Cada nivel
negativo também faz um conjurador per-
der sua magia memorizada de mais alto
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nivel, ou pontos de magia equivalentes a
magia de mais alto nivel que pode lancar.

Normalmente, niveis negativos po-
dem se tornar uma perda permanente de
nivel, mas os niveis negativos de drenar
tempordrio nao t€m duragio suficiente.

Contra um morto-vivo, em vez disso a
magia oferece 1d4x5 PV tempordrios.

Elucubracao
do Mago

Nivel: arcana 6 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: instantinea.

Vocé recupera uma magia de 5° nivel
ou menor que tenha lancado nas dltimas
24 horas. A elucubragio do mago s6 esté dis-
ponivel para conjuradores que memorizam
suas magias (como magos).

Encarnacao
Fantasmagoérica

Nivel: arcana 9 (ilusio, medo); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
30m; Alvo: até 10 criaturas; Duragao:
instantianea; Teste de Resisténcia: Vontade
anula, Fortitude parcial (veja texto).

Como assassino ﬁntmmago’rim, mas
afeta até 10 criaturas. Além disso, se o alvo
¢ bem-sucedido no teste de Fortitude, fica
atordoado por uma rodada (além de sofrer

3d6 pontos de dano).

Encolher ltem

Nivel: arcana 3 (transmutacio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 objeto de tamanho Enorme
ou menor; Duragao: 1 semana (D); Teste
de Resisténcia: nenhum.

Esta magia diminui o tamanho de um
item mundano em quatro categorias (um
objeto Enorme vira Minimo, por exem-
plo). Vocé também pode mudar a consis-
téncia do item, deixando-o rigido como
pedra ou flexivel como seda. Uma palavra
de comando definida por vocé faz o objeto
voltar ao tamanho normal.

Encontrar Armadilhas

Nivel: divina 2 (adivinhagio); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragio: 1 hora; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé recebe a habilidade de encontrar
armadilhas de um ladino, e +10 em testes
de Percepcio para procurar armadilhas.

Encontrar o Caminho

Nivel: divina 6 (adivinha¢ao); Tem-
po de Execugio: a¢io completa; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

A criatura tocada descobre o caminho
mais direto para entrar ou sair de um lugar.
Assim, a magia pode ser usada para desco-
brir a rota até o relicdrio de uma catedral,
ou a safda mais préxima de uma masmorra
(mas ndo para encontrar a localizagio de
uma criatura ou objeto; encontrar o cami-
nho funciona apenas em relacio a lugares).

Caso a criatura demore mais de uma
hora para percorrer o caminho, o conheci-
mento se perde.

Se encontrar o caminho for langada em
uma criatura sob efeito de labirinto, o efei-
to de labirinto termina em uma rodada.

Enfeiticar Animal

Nivel: divina 1 (encantamento); Tem-
po de Execucgdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 animal; Duragéo: 1 hora; Tes-
te de Resisténcia: Vontade anula.

Como enfeiticar pessoa, mas afeta um
animal.

Enfeiticar Monstro
Nivel: arcana 4 (encantamento); Tem-

po de Execugio: acio padrio; Alcance: 9m;

Alvo: 1 criatura viva; Duragao: 1 semana;

Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Como enféiticar pessoa, mas afeta qual-
quer criatura viva.

Enfeiticar
Monstro em Massa

Nivel: arcana 8 (encantamento); Al-
vos: qualquer niimero de criaturas.

Como enfeiticar monstro, mas afeta
qualquer nimero de criaturas vivas, so-
mando nio mais de 30 niveis.

Enfeiticar Pessoa

Nivel: arcana 1 (encantamento); Tem-
po de Execucgdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alve: 1 humanoide; Duragio: 1 hora;

Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia torna uma criatura hu-
manoide prestativa (veja Diplomacia no
Capitulo 2: Pericias). Ela nao fica sob seu
controle, mas percebe suas palavras e agoes
da maneira mais favordvel possivel. A vitima
atende pedidos simples e inofensivos auto-
maticamente; para pedidos incomuns ou
arriscados vocé precisa ser bem-sucedido em
um teste de Diplomacia (CD 20, sem direi-
to a novas tentativas em caso de falha). A
vitima nio atende pedidos muito perigosos
ou suicidas.

Um teste de Vontade bem-sucedido
anula a magia, e um alvo ameagado recebe
+5 nesse teste. Se vocé ou seus aliados exe-
cutam qualquer agio hostil contra o alvo, a
magia é anulada.

Enfraquecer
o Intelecto

Nivel: arcana 5 (encantamento); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
30m; Alvo: 1 criatura; Duragio: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Os valores de Inteligéncia e Carisma
do alvo se tornam 1 (aproximadamente a
inteligéncia de um peixe). O alvo nio po-
derd se comunicar de modo coerente, usar
pericias baseadas em Inteligéncia ou Caris-
ma ou lancar magias. Ele ainda reconhece
seus amigos, ¢ pode segui-los e ajudd-los,
mas sempre de maneira simpldria.

O alvo fica nesse estado até que uma
magia remover encantamento seja usada
para cancelar o efeito.

Um conjurador de magias arcanas
(como um bardo, feiticeiro ou mago) sofre
penalidade de —4 no teste de resisténcia.

Enfraquecer Plantas

Nivel: divina 3 (transmuta¢io); Tempo
de Execugido: acio padrio; Alcance: 90m;
Area: dispersio com 90m de raio; Duragio:
instantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

A vegetagdo na drea diminui, como se
tivesse sido cuidadosamente podada. Terre-
no dificil muda para terreno normal e nio
oferece camuflagem; além disso, anula ma-
gias como constri¢do e ampliar plantas.

Esta magia também pode ser usada
sobre plantagoes, diminuindo sua produti-
vidade em 1/3 na préxima colheita. Drui-
das contrdrios a civilizagdo usam esta magia
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para acabar com o suprimento de comida
de aldeias e cidades.

Envenenamento

Nivel: divina 3 (necromancia); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura viva; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Seu toque inocula um veneno terrivel
no alvo, causando 1d10 pontos de dano na
Constitui¢io instantaneamente, mais 1d10
pontos de dano na Constitui¢io um minu-
to depois. O alvo tem direito a um teste de
Fortitude para cada dano.

Enviar Mensagem

Nivel: arcana 5, divina 4 (encanta-
mento); Tempo de Execugio: 10 minutos;
Alcance: mesmo plano de existéncia; Alvo:
1 criatura; Duragao: 1 rodada (veja texto);
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé envia uma mensagem de até 25
palavras a uma criatura conhecida que es-
teja no mesmo plano de existéncia. O alvo
sabe que a mensagem vem de vocé e pode
responder imediatamente, também com
até 25 palavras.

Erupcao de Aleph

Nivel: arcana 4 (fogo); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: 30m;
Area: explosio com 1,5m de raio; Dura-
¢do: instantinea; Teste de Resisténcia:
Reflexos parcial.

A erupcdo de Aleph abre no chio um
buraco que expele um jato de lava derreti-
da a volta, causando 8d6 pontos de dano.
Um teste de Reflexos bem-sucedido reduz
o dano a metade. Uma criatura que falhe
no teste sofre mais 4d6 pontos de dano na
rodada seguinte.

Escrita lluséria

Nivel: arcana 3 (ilusao); Tempo de
Execugao: 10 minutos; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto de até Skg; Duragao: 1 se-
mana (D); Teste de Resisténcia: Vontade
anula.

Esta magia permite escrever um texto
sobre um objeto. A escrita iluséria parece
um idioma exdtico — apenas vocé e aque-
les que vocé escolher quando lancar a magia
podem entendé-la.
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Quando alguém nio autorizado tenta
ler, a magia dispara um efeito ilusério que
forca o leitor a fazer um teste de Vontade.
Em caso de falha, o leitor é afetado por uma
sugestdo que dura no méximo 30 minutos.
A sugestio normalmente ¢é algo como “es-
quegca o que leu e vd embora”.

O texto mégico pode ser lido por al-
guém nio autorizado com uma combina-
cao das magias visdo da verdade e ler magias
ou compreender idiomas.

Escudo Arcano

Nivel: arcana 1 (abjuracio); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: pesso-
al; Alve: vocé; Duragao: 1 minuto.

Esta magia cria um disco de forca in-
visivel que flutua 2 sua frente, fornecendo
CA+4 e imunidade total a misseis mdgicos.

Escudo Entrépico

Nivel: divina 1 (abjuracio); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragédo: 1 minuto.

Um campo miégico e multicolorido
envolve o conjurador, desviando flechas e
outros tipos de projéteis: vocé recebe camu-
ﬂagem contra ataques 2 distAncia.

Escudo da Fé

Nivel: divina 1 (abjuracio); Tempo
de Execugio: agio padrao; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria um campo de forca
mdgico em volta do alvo, fornecendo CA+2.

Escudo de Fogo

Nivel: arcana 4 (fogo); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Seu corpo fica envolto em chamas,
que fornecem resisténcia a fogo 10 e cau-
sam 2d6+3 pontos de dano a qualquer cria-
tura que ataque vocé corpo-a-corpo.

Escudo da Ordem

Nivel: divina 8 (ordem); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: até 5 criaturas; Duragdo: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: veja texto.

Esta magia envolve os alvos com uma
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luz prateada, que fornece +4 na CA e testes
de resisténcia, e impede efeitos de possessio
ou dominagio.

Além disso, qualquer criatura Cadtica
que ataque um dos alvos fica lenta (como a
magia lentidio) por um minuto. Um teste
de Fortitude anula este efeito.

Esculpir Som

Nivel: arcana 3 (transmutagio);
Tempo de Execugdo: agio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: até 5 criaturas ou ob-
jetos; Duragdo: 1 hora (D); Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia altera os sons emitidos
pelos alvos. Ela ¢é capaz de criar som onde
nio existe nenhum (como fazer pedras
conversarem), omitir sons (como fazer um
grupo de aventureiros ficar silencioso) ou
transformar sons (como fazer a voz de um
conjurador parecer um passarinho).

Todas as criaturas e objetos devem
ser afetados da mesma forma. Uma vez
que vocé escolha a alteracio, ela nio pode
ser mudada.

Vocé nao pode criar sons que nio co-
nhece. Por exemplo, ndo pode fazer uma
criatura falar num idioma que nio conheca.

Um conjurador que tenha a voz modi-
ficada drasticamente (por exemplo, se tiver
voz de passarinho) ndo poderd lancar magias
(exceto com o talento Magia Silenciosa).

Escuridao

Nivel: arcana 2, divina 2 (escuridio);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: toque; Alvo: 1 objeto; Duragéo: 1 hora
(D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia faz um objeto irradiar
escuridio em uma 4rea com 6m de raio.
Luzes normais (tochas, velas, lampides...)
nao funcionam, e nem a magia /uz. Mesmo
criaturas com visao no escuro sao incapazes
de ver através da escuridio mégica.

Quando a magia ¢ lancada sobre um
pequeno objeto, este objeto pode ser guar-
dado (em um bolso, por exemplo) para
interromper a escuridio, que voltard a fun-
cionar caso o objeto seja revelado.

Escuridao Profunda

Nivel: divina 3 (escuridio); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto; Duragao: 1 semana (D);
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Teste de Resisténcia: nenhum.

Como escuriddo, mas o objeto irradia
escuridio em uma 4rea com 18m de raio.

Esfera Flamejante

Nivel: arcana 2 (fogo); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: 1 esfera de fogo com 1,5m de di-
imetro; Duragdo: 1 minuto; Teste de Re-
sisténcia: Reflexos anula.

Vocé cria uma esfera de fogo, que cau-
sa 2d6 pontos de dano a qualquer criatura
no mesmo espaco. Um teste de Reflexos
evita o dano. Vocé pode gastar uma acio
de movimento para fazer a esfera rolar ou
saltar 9m em qualquer direcio. A esfera ¢
imune a dano, mas pode ser apagada com
dgua, e desaparece se sair do alcance.

Esfera Gélida

Nivel: arcana 6 (frio); Tempo de Exe-
cugdo: agio padréo; Alcance: 30m; Area:
explosio com 3m de raio; Duragéo: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Reflexos
reduz A metade.

Vocé cria um globo congelante, que
pode ser disparado como uma bola de fogo e
causa 12d6 pontos de dano.

Se a esfera gélida atingir um corpo de
dgua ou liquido similar (como um lago,
mas nido uma criatura i base de dgua,
como um elemental), o liquido congela
até uma profundidade de 15¢m, e até uma
drea quadrada com 18m de lado. Ele per-
manece congelado por um minuto. Qual-
quer criatura que estiver nadando na drea
fica presa no gelo; escapar exige um teste
de Forga ou Acrobacia como uma agio

completa (ambos CD 25).

Esfera de
Invisibilidade

Nivel: arcana 3 (ilusao); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Area: esfera de 3m de raio em torno de
1 criatura ou objeto; Duragdo: 1 minuto
(D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Como invisibilidade, mas todas as
criaturas a até 3m do alvo (incluindo ele
préprio) se tornam invisiveis. O centro do
efeito ¢ mével, juntamente com o alvo.

O efeito se mantém a até 3m do alvo;
qualquer coisa que se estenda além desse
limite fica visivel.

Esfera Prismatica

Nivel: arcana 9 (abjuracio); Tempo
de Execugéo: acio padrio; Alcance: pes-
soal; Area: esfera com 3m de raio em torno
de vocé; Duragao: 1 hora (D); Teste de
Resisténcia: veja texto.

Como muralha prismdtica, mas cria um
globo imdvel ao seu redor, que protege de
ataques e magias. O globo é opaco e multi-
colorido, com todas as cores do arco-iris.

Vocé pode entrar e sair da esfera pris-
mdtica sem sofrer nada. Enquanto estiver
dentro dela, entretanto, nio pode langar
nenhuma magia para fora. Outras criaturas
que tentarem atravessar a esfera sofrem os
efeitos de todas as cores.

Esfera Resiliente

Nivel: arcana 4 (esséncia); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura Enorme ou menor; Dura-
¢ao: 10 minutos (D); Teste de Resisténcia:
Reflexos anula.

O alvo fica envolto em um campo de
forga tremeluzente. A esfera ¢ imével, e ne-
nhuma forca é capaz de entrar ou sair dela,
embora o alvo possa respirar normalmente.

Esfera Telecinética

Nivel: arcana 8 (esséncia); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: 9m; Efei-
to: 1 esfera com 4,5m de diAmetro centrada
ao redor de 1 criatura ou objeto; Duragao:
10 minutos (D); Teste de Resisténcia:
Reflexos anula.

Como esfera resiliente, mas tudo que
estiver dentro da esfera fica praticamente
sem peso. Assim, gastando uma agdo pa-
drio, vocé pode mover telepaticamente a
esfera telecinética, e qualquer coisa dentro
dela, até¢ 9m por rodada. Vocé pode mover
a esfera até 90m de onde vocé estiver.

Se vocé deixa de se concentrar por
uma rodada, a esfera fica parada (se estiver
no chio) ou cai 18m (se estiver no ar). Essa
velocidade de queda nio ¢ suficiente para
causar dano ao que estiver no interior.

Esfriar Metal

Nivel: divina 2 (frio); Tempo de Exe-
cugio: acio padrio; Alcance: 9m; Alvo: 1
item de metal; Duragao: 5 rodadas; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Esta magia esfria um item de metal.

Na primeira e quinta rodadas o item fica
frio, causando 1d6 pontos de dano a qual-
quer criatura o tocando. Na segunda, ter-
ceira e quarta rodadas o item fica gelado,
causando 2d6 pontos de dano.

Esfriar metal anula esquentar metal.

Espada de Energia

Nivel: arcana 7 (esséncia); Tempo de
Execugao: acio completa; Alcance: 30m;
Efeito: espada de energia; Duragao: 1 mi-
nuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria uma espada flutuante de
pura energia, que voa na dire¢io de uma
criatura designada dentro do alcance. No
inicio de cada turno, a espada faz um ata-
que corpo-a-corpo contra essa criatura,
com bonus de ataque igual a seu nivel +
mod. Int. +4. O dano é 4d8 + mod. Int.
+4, critico 17-20.

Vocé pode mudar o alvo da espada
com uma agdo de movimento, mas o0 novo
alvo deve estar a até 30m. A espada nio
pode ser destruida, mas pode ser dissipada.

Esplendor da Aguia

Nivel: arcana 2, divina 2 (transmu-
tagio); Tempo de Execugdo: acio pa-
drao; Alcance: toque; Alvo: 1 criatura;
Duragao: 1 minuto; Teste de Resistén-
cia: nenhum.

Esta magia torna o alvo mais belo, ar-
ticulado e imponente, fornecendo Carisma
+4. Esse aumento tempordrio de Carisma
nio concede PM adicionais, mas aumenta
a CD para resistir a magjias.

Esplendor da
Aguia em Massa

Nivel: arcana 6, divina 6 (transmu-
tagao); Alcance: 9m; Alvo: até 5 criaturas.

Como esplendor da dguia, mas afeta
até cinco criaturas.

Esquentar Metal

Nivel: divina 2 (fogo); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 9m; Alvo: 1
item de metal; Duragao: 5 rodadas; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Esta magia esquenta um item de me-
tal. Na primeira e quinta rodadas o item
fica quente, causando 1d6 pontos de dano
a qualquer criatura o tocando. Na segunda,
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terceira e quarta rodadas o item fica caute-
rizante, causando 2d6 pontos de dano.

Esquentar metal anula esfriar metal.

Estase Temporal

Nivel: arcana 8 (tempo); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: permanente;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Faca um ataque de toque corpo-a-cor-
po. Se acertar, o alvo deve fazer um teste de
Fortitude. Em caso de falha, a vitima fica
presa em estado de animagio suspensa. To-
das as fungées fisiolégicas cessam — a viti-
ma fica inconsciente, nio envelhece, nem
precisa respirar ou se alimentar. E como se
o0 tempo parasse para ela.

Esse estado se mantém até a magia ser
anulada (por dissipar magia ou libertacio).

Estatua

Nivel: arcana 7 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: acio completa; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 dia;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia transforma o alvo (e qual-
quer equipamento que estiver carregando)
em pedra viva. Como estdtua, o alvo pode
enxergar, escutar e cheirar normalmente,
mas o tato fica limitado a substancias que
poderiam arranhar pedra. Ele nio precisa
respirar ou se alimentar, e recebe redugao
de dano 8.

Pela duragio da magia, o alvo pode
mudar da forma de estdtua para a forma
normal uma vez por rodada, como uma
acio de movimento.

Evaporacao

Nivel: arcana 8 (necromancia); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
90m; Alves: qualquer quantidade de cria-
turas vivas; Duragao: instantinea; Teste de
Resisténcia: Fortitude reduz 2 metade.

Esta magia evapora os liquidos corpo-
rais de qualquer criatura viva  sua escolha
dentro do alcance, causando 16d6 pontos
de dano. Contra plantas monstruosas e ele-
mentais da dgua, esta magia ¢ ainda mais de-
vastadora, causando 16d8 pontos de dano.

Explosao Solar
Nivel: divina 8 (luz); Tempo de

X

..ohi-:.,‘.
L ]

Execugdo: acdo padrio; Alcance: 90m;
Area: explosio com 24m de raio; Dura-
¢do: instantinea; Teste de Resisténcia:
Reflexos parcial.

Vocé cria uma esfera de luz dourada
e intensa. Todas as criaturas na drea ficam
cegas ¢ sofrem 6d6 pontos de dano; mor-
tos-vivos e criaturas vulnerdveis a luz solar
sofrem 16d6 pontos de dano. Um teste
de Reflexos bem-sucedido reduz o dano a
metade e evita a cegueira.

A explosio solar dissipa qualquer magia
de escuridio de 8° nivel ou menor.

Explosao Sonora

Nivel: divina 2 (sonica); Tempo de
Execug:io: acao padréo; Alcance: 9m;
Area: dispersao com 3m de raio; Dura-
¢do: instantinea; Teste de Resisténcia:
Fortitude parcial.

Explosio sonora emite uma tremenda
cacofonia. Todas as criaturas na drea sofrem
1d8 pontos de dano e devem fazer um tes-
te de Fortitude. Se falhar, a vitima fica fica
atordoada por uma rodada. Criaturas sur-
das também sofrem dano, mas sio imunes
ao efeito de atordoamento.

Expulsao

Nivel: arcana 5, divina 4 (abjuracio);
Tempo de Execugao: a¢io padrio; Alcan-
ce: 9m; Alvo: 1 espirito ou criatura invoca-
da; Duragao: instantinea; Teste de Resis-
téncia: Vontade anula.

O alvo desta magia ¢ expulso de volta
a seu plano nativo. O alvo recebe um bonus
de +4 no teste de resisténcia se tiver mais
niveis que o conjurador desta magia.

Extinguir Fogo

Nivel: divina 3 (transmuta¢io); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: 30m;
Area: cubo com 12m de lado; Duragio:
instantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia apaga fogo comum na
drea, e também pode dissipar magias de
fogo. Faga um teste de nivel de conjurador
(1d20 + seu nivel na classe conjuradora,
bonus méximo de +15) para cada magia de
fogo (CD 11 + nivel na classe conjuradora
de quem lancou a magia). Cada teste bem-
-sucedido dissipa a magia respectiva.

Elementais de fogo na drea sofrem

6d6 pontos de dano.

Falar com Animais

Nivel: divina 2 (adivinhagio); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé pode falar com animais, fazen-
do perguntas e entendendo suas respostas.
Esta magia nio amansa um animal furioso,
nem garante sua cooperagdo. Ela também
nao afeta a Inteligéncia do animal, o que
pode limitar sua capacidade de entender ou
explicar certos conceitos.

Falar com os Mortos

Nivel: divina 3 (necromancia); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura morta; Duragao:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé concede um pouco de vida a um
caddver, suficiente para que ele responda
suas perguntas. O conhecimento do corpo
¢ limitado ao que ele tinha enquanto vivo,
e suas respostas s3o curtas e enigmdticas.

Um corpo s6 pode ser alvo desta ma-
gia uma vez. Ela também nao funciona em
um corpo cuja cabega tenha sido destruida.

Falar com Plantas

Nivel: divina 3 (adivinhagio); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: pesso-
al; Alve: vocé; Duragao: 1 minuto.

Vocé pode se comunicar com plantas,
sejam normais ou monstruosas. Note que
plantas normais tém uma percep¢io limi-
tada de seus arredores, e normalmente for-
necem respostas simplérias.

Fascinacao

Nivel: (encantamento);
Tempo de Execugao: 1 minuto; Alcance:
toque; Alvo: 1 pintura, escultura ou outra
obra de arte; Duragao: permanente; Teste
de Resisténcia: Vontade anula.

arcana 4

Diz a lenda que esta magia foi criada
por um artista frustrado, competente em
magia, mas incapaz de produzir uma verda-
deira obra de arte. Qualquer criatura que se
aproxime a 9m ou menos de uma obra de
arte afetada pela fascinagio deve fazer um
teste de Vontade. Se falhar, nao conseguird
tirar os olhos do objeto, totalmente encan-
tada com sua beleza.

O transe pode ser interrompido facil-
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mente — basta que a vitima receba qual-
quer dano ou apenas seja sacudida (“Ei,
acorda!”). Caso nio seja arrancada de seu
transe, uma vitima pode observar o objeto
de sua fascinagio durante dias, sem comer,
beber ou dormir, até morrer de inanicio.
Conta-se histérias de aventureiros solitd-
rios que morreram em casas ou mansoes
abandonadas, contemplando um quadro
ou estdtua até a morte.

Apenas um alvo por vez pode ser afe-
tado pela fascinagdo. Enquanto o objeto
tem um “admirador”, cessa de afetar quais-
quer outras criaturas que olhem para ele.

Flecha Acida

Nivel: arcana 2 (4cido); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: 1 flecha dcida; Duragio: 2 rodadas;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria e dispara uma flecha mdgica
de 4cido. Faga um ataque de toque a dis-
tAncia. Se acertar, o alvo sofre 2d4 pontos
de dano. No comego do seu préximo tur-
no, e no comego do turno seguinte a este, a
flecha causa 2d4 pontos de dano adicional
(para um total de 6d4 pontos de dano).

Flecha de Chamas

Nivel: arcana 3 (fogo); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: até 5 flechas (ou outro tipo de mu-
nigao); Duragdo: 1 hora; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Vocé transforma até cinco flechas nor-
mais (ou qualquer outro tipo de municio,
como virotes, pedras, balas...) em versoes
flamejantes, que causam 1d6 pontos de
dano adicional.

Flor Perene

Nivel: arcana 0 (terra); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 semana; Teste
de Resisténcia: Fortitude anula.

Esta magia faz nascer um pequeno e
singelo gerdnio no alto da cabega do alvo.
A flor ¢ inofensiva, mas, se for arrancada,
uma nova flor nascerd no local — e assim
indefinidamente, sendo impossivel remo-
ver o geranio por meios mundanos.

A tnica forma de remover a flor ¢
através de dissipar magia. Por este motivo a
flor perene costuma ser usada por conjura-
dores para aborrecer ndo conjuradores que

zombam de seu poder. As flores arrancadas
desaparecem momentos depois.

Fogo das Fadas

Nivel: divina 1 (luz); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: 30m; Area:
explosio com 3m de raio; Duragao: 1 mi-
nuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Uma luz ténue e espectral envolve to-
das as criaturas e objetos na drea. O brilho
faz com que as criaturas e objetos afetados
sejam vistos claramente, e nio recebam ca-
muflagem por escuridio ou invisibilidade.

Forca dos Justos

Nivel: divina 5 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: acio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Vocé fica duas vezes maior. Isso au-
menta seu tamanho em uma categoria, for-
nece Forca +4 e redugio de dano 5/mdgica.
Seu equipamento também ¢ afetado.

Forca do Touro

Nivel: arcana 2, divina 2 (transmu-
tacdo); Tempo de Execucio: acio pa-
drio; Alcance: toque; Alvo: 1 criatura;
Duragido: 1 minuto; Teste de Resistén-
cia: nenhum.

Esta magia aumenta a massa muscular
do alvo, fornecendo Forca +4.

Forca do
Touro em Massa

Nivel: arcana 6, divina 6 (transmu-
tacio); Alcance: 9m; Alvo: até 5 criaturas.

Como for¢a do touro, mas afeta até
cinco criaturas.

Forma Animal

Nivel: divina 8 (transmuta¢io);
Tempo de Execugdo: agio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: até 5 criaturas volun-
tdrias; Duragao: 1 dia (D); Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Como metamorfose, mas transforma
até cinco criaturas voluntdrias em animais
com até 20 niveis. Todas as criaturas de-
vem ser transformadas no mesmo tipo de
animal. Cada alvo pode voltar 4 sua forma
natural por livre vontade, quando quiser;
isso dissipa a magia apenas para ele.

Forma de Arvore

Nivel: divina 2 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 dia (D);
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé se transforma em uma arvore de
tamanho Grande. Vocé fica imével, mas
pode observar os arredores normalmente.
Seu equipamento se transforma com vocé.
Um teste bem-sucedido de Sobrevivéncia
(CD 30) revela que vocé ndo ¢ uma drvore
verdadeira.

Forma Etérea

Nivel: arcana 9, divina 9 (transmu-
tagio); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: vocé e até 5 criatu-
ras voluntdrias; Duragao: 10 minutos (D);
Teste de Resisténcia: nenhum.

Como passeio etéreo, mas afeta até
cinco criaturas voluntdrias que estejam de
mios dadas. Depois que a magia ¢ lancada,
as criaturas podem soltar as maos.

Forma Gasosa

Nivel: arcana 3 (transmutagio);
Tempo de Execugdo: acio padrio; Al-
cance: toque; Alvo: 1 criatura voluntdria;
Duragio: 1 minuto (D); Teste de Resis-

téncia: nenhum.

O alvo e seu equipamento tornam-se
incorpdreos — uma forma espectral, semi-
-transparente. O alvo pode atravessar portas
e paredes, mas nio interagir com criaturas
ou objetos, exceto quando estes também sio
incorpéreos. Ele nio pode andar, mas pode
voar com deslocamento de 3m.

O alvo nio pode causar nem sofrer
dano de armas (corte, perfuracio e esmaga-
mento), mas pode causar e sofrer dano de
energia (4cido, eletricidade, frio, fogo, so-
nica). Ele ndo pode lancar magias enquanto
estiver nessa forma.

2
Faria

Nivel: arcana 3 (encantamento); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
30m; Alvo: 1 criatura voluntdria; Dura-
¢ao: 1 minuto (D); Teste de Resisténcia:
nenhum.

O alvo fica furioso como um bdrba-
ro. Ele recebe os beneficios da habilidade
de classe furia (+2 nas jogadas de ataque e
dano, reducio de dano 1, CA-2).
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Gagueira
de Raviollius

Nivel: arcana 1 (encantamento); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Esta magia inflige uma forte gagueira.
O alvo nio consegue falar corretamente,
sofrendo penalidade de —4 em testes de pe-
ricias baseadas em Carisma. Langar magias
também se torna muito dificil; a vitima
deve antes ser bem-sucedida em um teste
de Vontade (CD 15 + nivel da magia a ser
langada).

Globo de
Invulnerabilidade

Nivel: arcana 6 (abjuracao).

Como globo de invulnerabilidade me-
nor, mas detém qualquer magia de 4° nivel
ou menor.

Globo de Invulne-
rabilidade Menor

Nivel: arcana 4 (abjuracio); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Vocé é envolto por uma esfera mdgica
brilhante com 3m de raio, que detém qual-
quer magia de 3° nivel ou menor. Nenhu-
ma magia pode ser lancada contra um alvo
dentro do globo, e magias de drea ou efeito
nio o penetram. No entanto, magias ainda
podem ser langadas de dentro para fora.

O globo pode ser neutralizado por dis-
sipar magia, mas nio quando esta ¢ lancada
sobre a drea. Efeitos mdgicos nao sio anula-
dos quando entram na esfera, apenas supri-
midos (voltam a funcionar fora do globo,
caso sua duragdo nao tenha acabado).

O globo ¢ imével, e nio tem efeito
sobre criaturas ou objetos. Apds langd-lo,
vocé pode entrar ou sair livremente.

Globos de Luz

Nivel: arcana 0 (luz); Tempo de Exe-
cugio: agio padrio; Alcance: 30m; Efeito:
até 4 esferas brilhantes; Duragao: 1 minu-
to; Teste de Resisténcia: nenhum.

Este truque cria até quatro esferas de luz,
que vocé pode posicionar onde quiser (até o
alcance da magia). Vocé pode enviar uma es-
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fera A frente, outra para trds, outra para cima
e manter uma perto de vocé, por exemplo.
Cada esfera ilumina tanto quanto uma tocha.

Grito

Nivel: arcana 4 (sonico); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: 9m; Area:
explosio em cone; Duragao: instantdnea;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé emite um som de estourar os
timpanos, que causa 4d6 pontos de dano
e deixa as criaturas na drea surdas por um
minuto. Um teste de Fortitude bem-suce-
dido reduz o dano & metade ¢ evita a sur-
dez. Qualquer objeto frdgil ou cristalino na
drea serd quebrado; criaturas que estejam
segurando objetos frigeis podem evitar isso
com um teste de Reflexos.

Griro ndo penetra uma drea de siléncio.

Grito da Banshee

Nivel: arcana 9 (necromancia, so-
nico); Tempo de Execugdo: agio padrio;
Alcance: 9m; Area: explosio em cone; Du-
racio: instantinea; Teste de Resisténcia:
Fortitude anula.

Vocé emite um grito terrivel, que mata
todas as criaturas que o ouvirem (exceto
vocé mesmo).

Grito Maior

Nivel: arcana 8 (sonico); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 9m.

Como grito, mas causa 8d6 pontos
de dano, e deixa as criaturas atordoadas
por uma rodada e surdas por dez minutos.
Um teste de Fortitude bem-sucedido reduz
o dano a metade, evita o atordoamento e
reduz a duragio da surdez para um minuto.

Grupo de Elementais

Nivel: divina 9 (invocagio e dgua, ar,
fogo ou terra); Tempo de Execugao: 10
minutos; Alcance: 30m; Duragao: 1 dia
(D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia abre um portal para um
Plano Elemental (da 4gua, ar, fogo ou terra;
o descritor da magia corresponde ao plano
que vocé escolher).

Quando a magia se completa, 1d4
elementais Enormes aparecem. Na rodada
seguinte, um elemental anciio surge. Os
elementais obedecem suas ordens comple-

tamente, e vocé nio precisa se concentrar
para comandé-los. Veja o Capitulo 11: Bes-
tidrio para as estatisticas dos elementais.

Heroismo

Nivel: arcana 3 (encantamento); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora
(D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia imbui uma criatura com
coragem e valentia. O alvo recebe um bo-
nus de +2 nas jogadas de ataque e testes de
resisténcia.

Heroismo Maior
Nivel: arcana 6 (encantamento).

Como heroismo, mas o alvo recebe +4
nas jogadas de ataque e testes de resisténcia,
10 PV temporirios e fica imune a medo.

Hipnotismo

Nivel: arcana 1 (encantamento); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvos: 2d4 criaturas de até 4° nivel;
Duragao: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Esta magia faz os alvos ficarem imé-
veis, observando-o. Uma criatura afetada
tem sua atitude em relacio a vocé melho-
rada em dois niveis (veja Diplomacia, no
Capitulo 3: Pericias). Esta magia s6 afeta
criaturas que possam ver € ouvir o conju-
rador. Além disso, se vocé usar esta magia
em combate, os alvos recebem +4 em seu
teste de resisténcia. Caso uma agio hostil
seja realizada contra qualquer criatura afe-
tada, a magia ¢ anulada, e todas as criaturas
afetadas assumem atitude hostil contra o
conjurador.

Homens Vegetais

Nivel: divina 9 (terra); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: 1d4+2 homens vegetais; Duragao:
sete dias ou sete meses (veja texto); Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé cria 1d4+2 homens vegetais com
11 niveis (veja o Capitulo 12: Bestidrio,
para suas estatisticas). Os homens vegetais
seguem suas ordens e acompanham-no, ou
guardam um local especifico, 4 sua escolha.
Se eles acompanharem-no, a duragio da
magia serd de sete dias; se eles guardarem
um local especifico, serd de sete meses.
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Capitulo 8

Identificacdo

Nivel: arcana 1 (adivinha¢io); Tem-
po de Execugao: 1 hora; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto; Duragdo: instantinea; Tes-
te de Resisténcia: nenhum.

Esta magia diz tudo sobre um item
migico, incluindo como ativé-lo e quantas
cargas restam (se for o caso).

Idiomas

Nivel: arcana 3, divina 4 (adivinha-
¢10); Tempo de Execugio: agio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragio:
1 hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo consegue entender e falar qual-
quer idioma existente. /diomas nao permite
se comunicar com criaturas que normal-
mente nio falam, como animais ou plantas.

Imagem Maior
Nivel: arcana 3 (ilusao).

Como imagem silenciosa, mas inclui
ilusées sonoras, olfativas e térmicas. En-
quanto se concentra, vocé pode deslocar a
imagem dentro do alcance da magia.

Imagem Menor
Nivel: arcana 2 (ilusio).

Como imagem silenciosa, mas inclui
sons simples. Por exemplo, uma fogueira feita
com uma imagem silenciosa nao emite som
algum, mas com imagem menor pode crepitar
como fogo real. Nenhuma delas, no entanto,
vai emitir calor ou cheiro de fumaga.

Uma imagem menor nao pode reprodu-
zir vozes ou didlogos, apenas sons simples.

Imagem Permanente

Nivel: arcana 6 (ilusio); Duragio:
permanente.

Como imagem silenciosa, mas inclui
ilusoes sonoras, olfativas, térmicas ¢ é per-
manente. Se vocé se concentrar, pode mo-
vé-la dentro dos limites do alcance. Se nio
se concentrar, ela permanece estdtica.

Componente material: pé de pedras
preciosas (no valor de 100 TO).

Imagem Persistente

Nivel: arcana 5 (ilusio); Duragio: 10
minutos.

Como imagem silenciosa, mas inclui
ilusoes sonoras, olfativas e térmicas. Além
disso, a ilusdo segue um roteiro determina-
do por vocé, que pode incluir didlogos, sem
necessidade de concentragio. Por exemplo,
dois mercadores negociando e discutindo,
até que um saca uma adaga e ataca o outro.

Imagem Programada
Nivel: arcana 6 (ilusio); Duragéo: per-
manente até engatilhada, entio 1 minuto.

Como imagem silenciosa, mas inclui
ilusdes sonoras, olfativas e térmicas. Além
disso, esta magia s6 ¢ ativada quando uma
condigio especifica ocorrer.

Vocé escolhe a condigio, que pode ser
uma palavra secreta, quando lanca a ima-
gem persistente. O gatilho deve ser algo que
possa ser percebido por sentidos visuais,
sonoros, térmicos ou tdteis. Por exemplo,
“quando um cavaleiro vestindo uma arma-
dura da Odem da Luz se aproximar”, mas
nao “quando um cavaleiro Leal ¢ Bondoso
se aproximar”, pois sentidos normais nio
podem detectar tendéncia.

Componente material: pé de pedras
preciosas (no valor de 25 TO).

Imagem Silenciosa

Nivel: arcana 1 (ilusio); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: ilusdo visual que se estende a até 4
cubos de 1,5m; Duragdo: concentragio;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia cria uma miragem, uma
ilusao visual imaginada por vocé: pessoas,
animais, monstros, mobilia, paredes, fogo...
Um conjurador inteligente usa ilusoes para
enganar inimigos de muitas maneiras.

A ilusiao nio cria sons, cheiros, textu-
ras ou temperaturas, apenas imagens (mas
veja as outras versoes da magia). Vocé pode
mover a imagem como quiser, dentro dos
limites de tamanho do efeito. Objetos e
criaturas sélidas atravessam uma ilusio sem
causar ou sofrer dano. Imagem silenciosa
nunca causa dano (mas pode, por exemplo,
esconder uma armadilha ou inimigos).

Alguém que veja a imagem tem direi-
to a um teste de Vontade para perceber que
se trata de uma ilusdo.

Imobilizar Animal

Nivel: arcana 2, divina 2 (encantamento);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcance:

30m; Alvo: 1 animal; Duragdo: 1 minuto
(D); Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Como imobilizar pessoa, mas afeta um
animal, em vez de um humanoide.

Imobilizar Monstro

Nivel: arcana 5 (encantamento); Alvo:
1 criatura viva.

Como imobilizar pessoa, mas afeta
qualquer criatura viva.

Imobilizar
Monstro em Massa

Nivel: arcana 9 (encantamento); Alvos:
até 5 criatura viva.

Como imobilizar pessoa, mas afeta até
cinco criaturas vivas.

Imobilizar
Mortos-Vivos

Nivel: arcana 3 (necromancia); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
30m; Alvo: 1 morto-vivo; Duragio: 1 mi-
nuto; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Como imobilizar pessoa, mas afeta um
morto-vivo. Mortos-vivos nio inteligentes
(como esqueletos e zumbis) ndo tém direito
ao teste de resisténcia.

Imobilizar Pessoa

Nivel: arcana 3, divina 2 (encantamento);
Tempo de Execugio: acio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 humanoide; Duragio: 1 minuto
(D); Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia paralisa uma criatura hu-
manoide, deixando-a imobilizada e inde-
fesa. Ela continua consciente e respirando
normalmente, mas nao pode falar ou exe-
cutar qualquer agdo fisica. Porém, ainda
pode executar agdes puramente mentais.

A cada rodada, a vitima pode gastar
uma agio completa para fazer um novo tes-
te de Vontade para tentar se libertar.

Imobilizar
Pessoa em Massa

Nivel: arcana 7 (encantamento); Al-
vos: até 5 humanoides.

Como imobilizar pessoa, mas afeta até
cinco humanoides.



Implosao

Nivel: divina 9 (fogo); Tempo de
Execucao: agio padrio; Alcance: 9m; Al-
vos: 1 criatura corpérea por rodada; Dura-
¢do: concentragio, até 5 rodadas; Teste de
Resisténcia: Fortitude anula.

Vocé cria uma explosio dentro do cor-
po de uma criatura, que a destréi comple-
tamente por dentro, causando sua morte. A
cada rodada, vocé pode se concentrar para
afetar outra criatura diferente. Uma mesma
criatura ndo pode ser afetada mais de uma
vez pela mesma implosdo.

Imunidade a Magia

Nivel: divina 4 (abjuracao); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora; Teste de
Resisténcia: nenhum.

O alvo fica imune a duas magias es-
colhidas pelo conjurador, que devem ser
de 4° nivel ou menos. O alvo pode ficar
imune a bola de fogo e imobilizar pessoa, por
exemplo. Uma criatura ndo pode ter mais
de uma imunidade a magia ou imunidade a
magia maior afetando-a a0 mesmo tempo.

Imunidade a
Magia Maior
Nivel: divina 8 (abjuracio).

Como imunidade a magia, mas
imuniza o alvo contra duas magias de 8°
nivel ou menos. Uma criatura nao pode
ter mais de uma imunidade a magia ou
imunidade a magia maior afetando-a ao
mesmo tempo.

Infligir
Ferimentos Criticos
Nivel: divina 4 (necromancia).

Como infligir ferimentos leves, mas
causa 4d8+7 pontos de dano.

Infligir Ferimentos
Criticos em Massa

Nivel: divina 8 (necromancia).

Como infligir ferimentos leves em mas-
sa, mas causa 4d8+15 pontos de dano em
cada uma das criaturas-alvo.

L X
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Infligir
Ferimentos Graves
Nivel: divina 3 (necromancia).

Como infligir ferimentos leves, mas
causa 3d8+5 pontos de dano.

Infligir Ferimentos
Graves em Massa

Nivel: divina 7 (necromancia).

Como infligir ferimentos leves em mas-
sa, mas causa 3d8+13 pontos de dano em
cada uma das criaturas-alvo.

Infligir
Ferimentos Leves

Nivel: divina 1 (necromancia); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragéo: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé canaliza energia negativa que
causa 1d8+1 pontos de dano a criatura
tocada. Como mortos-vivos usam energia
negativa, esta magia cura PV deles.

Infligir Ferimentos
Leves em Massa

Nivel: divina 5 (necromancia); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: até 5 criaturas; Duragio: instan-
tinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Como infligir ferimentos leves, mas
causa 1d8+9 pontos de dano em cada uma
das criaturas-alvo.

Infligir Ferimentos
Moderados
Nivel: divina 2 (necromancia).

Como infligir ferimentos leves, mas
causa 2d8+3 pontos de dano.

Infligir Ferimentos
Moderados em Massa
Nivel: divina 6 (necromancia).

Como infligir ferimentos leves em mas-
sa, mas causa 2d8+11 pontos de dano em
cada uma das criaturas-alvo.

- .
T
IR AR A R

Insanidade

Nivel: arcana 7 (encantamento); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance: 30m;
Alvo: 1 criatura viva; Duragio: instantinea;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

O alvo fica permanentemente sob
efeito da magia confusdo. Apenas cura com-
pleta, remover encantamento e restauragio
maior podem remover a insanidade.

Inseto Gigante

Nivel: divina 4 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 inseto; Duragao: 10 minutos;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia transforma um inseto co-
mum (formiga, abelha, besouro...) em uma
versao gigante, com as seguintes estatisticas:

Inseto Gigante: Animal 4; N; tama-
nho Grande, desl. voo 12m; PV 24; CA 17;
corpo-a-corpo: mordida +6 (1d8+6 mais
veneno); hab. veneno; Fort +6, Ref +6, Von
+3; For 19, Des 15, Con 15, Int 1, Sab 12,
Car 4. Pericias e Talentos: Iniciativa +4.

Veneno: inoculagio através da mordi-
da; teste de Fortitude (CD 14); 1d4 pontos
de dano tempordrio de Constituigio.

O inseto ¢ obediente ao conjurador,
mas s6 entende ordens bdsicas, como “ata-
X -

Instante de

Presciéncia

Nivel: arcana 8 (adivinhagio); Tempo de
Execugio: agio padrao; Alcance: pessoal; Alvo:
vocé; Duragéo: 1 dia ou até ser descarregada.

Vocé adquire um poderoso sexto senti-
do, que fornece +15 para uma tnica jogada
ou teste, ou CA+15 contra um tnico ataque.
Usar o bénus nio conta como uma agio.
Vocé pode usar o bonus depois da jogada ser
feita, mas deve usd-lo antes do mestre dizer
se ela foi bem-sucedida ou nio.

Vocé nio pode ter mais de um instante
de presciéncia afetando-o a0 mesmo tempo.

Intuir Direcao

Nivel: arcana 0, divina 0 (adivinhagio);
Tempo de Execugio: acio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocg; Duragéo: instantinea.
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Vocé consegue sentir a direcio norte,
o que fornece +4 em testes de Sobrevivén-
cia para nao se perder.

Inverter
a Gravidade

Nivel: arcana 7 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
30m; Area: cubo com 12m de lado; Dura-
¢ao: 1 minuto (D); Teste de Resisténcia:
nenhum (veja texto).

Esta magia inverte a gravidade da 4rea,
fazendo com que criaturas e objetos “caiam”
para cima, atingindo o topo em uma rodada.

Se um obstdculo (como um teto) im-
pedir 0o movimento das criaturas, elas so-
frem 1d6 pontos de dano por cada 1,5m de
“queda”. Pode-se entio levantar e caminhar
no obstéculo, de cabeca para baixo.

Se nio houver obsticulo, as criaturas
¢ objetos ficam flutuando no topo da 4rea
afetada, sem poder sair do lugar. Criaturas
voadoras podem se movimentar normal-
mente, independente da gravidade.

Alguém adjacente a algo que possa
agarrar tem direito a um teste de Reflexos
para evitar a “queda’. A criatura deve per-
manecer presa pela duragio da magia, caso
contrdrio caira.

Invisibilidade

Nivel: arcana 2 (ilusao); Tempo de
Execucido: agio padrio; Alcance: pessoal
ou toque; Alvo: vocé ou 1 criatura ou obje-
to com até 100kg; Duragao: 1 minuto (D);
Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo fica invistvel, incluindo suas rou-
pas e equipamento. Objetos soltos pelo alvo
voltam a ser visiveis, e objetos apanhados por
ele ficam invisiveis. Uma luz transportada pelo
alvo nunca fica invisivel (mesmo que sua fonte
seja). Qualquer parte de um item carregado
que se estenda a mais de 3m se torna visivel.

O alvo ainda produz ruido e deixa
pegadas, e por isso pode ser percebido.
Mesmo assim, uma criatura invisivel recebe
+10 em testes de Furtividade.

A magia termina se o alvo faz um ata-
que ou lanca uma magia ofensiva. A¢des
contra objetos livres nao anulam a invisibi-
lidade (vocé pode tocar ou apanhar objetos
que nio estejam sendo seguros por outras
criaturas). Causar dano indiretamente —
por exemplo, acendendo o pavio de um

barril de pélvora que vai detonar mais tarde
— ndo ¢ considerado um ataque.

Invisibilidade
contra Animais

Nivel: divina 1 (abjuracio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 10 minutos;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Animais ndo podem ver, ouvir ou chei-
rar o alvo. Mesmo outros tipos de sentidos,
como percepgao s cegas e sentido sismico,
nio o detectam. Mas se o alvo ataca ou langa
uma magia, a invisibilidade ¢ anulada.

Invisibilidade Maior
Nivel: arcana 4 (ilusio).

Como invisibilidade, mas nio é anu-
lada caso o alvo faga um ataque ou conjure
uma magia ofensiva.

Invisibilidade
em Massa

Nivel: arcana 7 (ilusio); Alcance: 30m;
Alvos: qualquer quantidade de criaturas.

Como invisibilidade, mas afeta qual-
quer quantidade de criaturas dentro do
alcance. Se uma criatura afetada ataca ou
langa uma magia ofensiva, toda a magia ¢
dissipada (todos os alvos ficam visiveis, nio
apenas aquele que atacou ou conjurou).

Invisibilidade
contra Mortos-Vivos

Nivel: divina 1 (abjuracio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 10 minutos;
Teste de Resisténcia: nenhum ou Vontade
anula (veja texto).

Como invisibilidade contra animais,
mas contra mortos-vivos. Mortos-vivos nao
inteligentes sdo afetados automaticamente;
mortos-vivos inteligentes tém direito a um
teste de Vontade para perceber o alvo.

Invocar Enxame

Nivel: arcana 2, divina 2 (invocagio);
Tempo de Execugdo: agio completa; Al-
cance: 9m; Efeito: 1 enxame; Duragio: 1
minuto (D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magija cria um enxame de insetos e

outras criaturas nojentas, que rasteja na dire-
¢io de um alvo escolhido. No inicio de cada
turno, o enxame causa 1d6 pontos de dano a
vitima. Vocé pode gastar uma agio de movi-
mento para mudar o alvo do enxame, mas o
novo alvo deve estar a até 9m. O enxame nio
pode ser destruido, mas pode ser dissipado.

Invocar Monstro |

Nivel: arcana 1, divina 1 (invocacio);
Tempo de Execugio: agio completa; Al-
cance: 9m; Efeito: 1 criatura invocada;
Duragao: concentracio +1 rodada, até 1
minuto. Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia invoca um monstro de ta-
manho Pequeno que surge em um ponto
qualquer dentro de 9m, 4 sua escolha. No
comego de seu préximo turno, a criatura
avanga e ataca seus inimigos, a menos que
receba ordens para fazer outra coisa.

O monstro pode ter qualquer forma
escolhida por vocé (mas de tamanho Pe-
queno): uma serpente, diabrete, arbusto
ambulante... No entanto, nio ¢ uma cria-
tura viva de verdade, e sim um construto
feito de energia. O monstro invocado tem
as estatisticas a seguir:

Monstro I: Construto 1, N; Pequeno,
desl. 9m; PV 15; CA 16; corpo-a-corpo:
pancada +3 (1d4+1); Fort +0, Ref +3, Von
+0; For 13, Des 17, Con —, Int —, Sab 11,
Car 10. Pericias & Talentos: Iniciativa +5;
Foco em Arma (pancada).

O monstro permanece até o fim da
magia, ou até ser destruido. Se destruido,
desaparece com um brilho de energia, sem
deixar nada para trés.

Invocar Monstro 1l
Nivel: arcana 2, divina 2 (invocagio).
Como invocar monstro I, mas a criatu-

ra invocada tem as estatisticas a seguir:

Monstro II: Construto 2, N; Pequeno,
desl. 9m; PV 20; CA 17; corpo-a-corpo:
pancada +5 (1d4+3); Fort +1, Ref +4, Von
+1; For 15, Des 17, Con —, Int —, Sab 11,
Car 10. Pericias & Talentos: Iniciativa +5;
Foco em Arma (pancada).

Invocar Monstro 11l
Nivel: arcana 3, divina 3 (invocacio).

Como invocar monstro I, mas a criatu-
ra invocada é de tamanho Médio e tem as
estatisticas a seguir:
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Monstro III: Construto 3, N; Médio,
desl. 12m; PV 35; CA 17; corpo-a-corpo:
pancada +7 (1d6+5); Fort +1, Ref +3, Von
+1; For 19, Des 15, Con —, Int —, Sab 11,
Car 10. Pericias & Talentos: Iniciativa +5;
Foco em Arma (pancada).

Invocar Monstro IV
Nivel: arcana 4, divina 4 (invocacio).

Como invocar monstro I, mas a criatu-
ra invocada ¢ de tamanho Médio e tem as
estatisticas a seguir:

Monstro IV: Construto 5; N; Médio,
desl. 12m; PV 45; CA 18; corpo-a-corpo:
pancada +9 (1d6+7); Fort +2, Ref +4, Von
+2; For 21, Des 15, Con —, Int —, Sab 11,
Car 10. Pericias ¢ Talentos: Iniciativa +G;
Foco em Arma (pancada).

Invocar Monstro V
Nivel: arcana 5, divina 5 (invocacio).

Como invocar monstro I, mas a criatu-
ra invocada ¢ de tamanho Grande e tem as
estatisticas a seguir:

Monstro V: Construto 7, N; Grande,
desl. 12m; PV 65; CA 19; corpo-a-corpo:
pancada +12 (1d8+10); Fort +3, Ref +4,
Von +3; For 25, Des 13, Con —, Int —, Sab
11, Car 10. Pericias & Talentos: Iniciativa
+6; Foco em Arma (pancada).

Invocar Monstro VI
Nivel: arcana 6, divina 6 (invocacio).

Como invocar monstro I, mas a criatu-
ra invocada ¢ de tamanho Grande e tem as
estatisticas a seguir:

Monstro VI: Construto 10, N; Gran-
de, desl. 12m; PV 80; CA 21; corpo-a-cor-
po: pancada +15 (1d8+13); Fort +5, Ref
+6, Von +5; For 27, Des 13, Con —, Int —,
Sab 11, Car 10. Pericias ¢ Talentos: Inicia-
tiva +7; Foco em Arma (pancada).

Invocar Monstro VII
Nivel: arcana 7, divina 7 (invocacio).

Como invocar monstro I, mas a criatu-
ra invocada é de tamanho Enorme e tem as
estatisticas a seguir:

Monstro VII: Construto 13, N;
Enorme, desl. 15m; PV 105; CA 22; cor-
po-a-corpo: pancada +18 (2d6+16); Fort
+6, Ref +6, Von +6; For 31, Des 11, Con

_..ohi-:.,‘

—, Int —, Sab 11, Car 10. Pericias ¢ Talen-
tos: Iniciativa +8; Foco em Arma (pancada).

Invocar Monstro VIII
Nivel: arcana 8, divina 8 (invocacio).

Como invocar monstro [, mas a criatu-
ra invocada é de tamanho Enorme e tem as
estatisticas a seguir:

Monstro VIII: Construto 16, N;
Enorme, desl. 15m; PV 120; CA 24; cor-
po-a-corpo: pancada +22 (2d6+19); Fort
+8, Ref +8, Von +8; For 33, Des 11, Con
—, Int —, Sab 11, Car 10. Pericias & Talen-
tos: Iniciativa +9; Foco em Arma (pancada).

Invocar Monstro IX
Nivel: arcana 9, divina 9 (invocacio).

Como invocar monstro I, mas a cria-
tura invocada ¢ de tamanho Descomunal e
tem as estatisticas a seguir:

Monstro IX: Construto 20, N; Desco-
munal, desl. 18m; PV 160; CA 26; corpo-
-a-corpo: pancada +25 (3d6+23); Fort +10,
Ref +10, Von +10; For 37, Des 11, Con —,
Int —, Sab 11, Car 10. Pericias ¢ Talentos:
Iniciativa +11; Foco em Arma (pancada).

Labirinto

Nivel: arcana 8 (invoca¢io); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: 9m; Alvo:
1 criatura; Duragao: 10 minutos ou até o
alvo escapar; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé expulsa o alvo para um labirinto
em outra dimensio. A cada rodada, a viti-
ma gasta uma agdo completa e faz um teste
de Inteligéncia (CD 20) para escapar do
labirinto. Se o prisioneiro ndo conseguir es-
capar em 10 minutos, o labirinto se desfaz.

Quando escapa, ou o labirinto se des-
faz, o alvo reaparece no Plano Material
onde estava quando a magia foi lancada.

Magias como porta dimensional e tele-
transporte nao ajudam a escapar do labirinro,
mas viagem planar sim.

Lagrimas de Hyninn
Nivel: divina 3 (abjuracio); Tempo
de Execugdo: 1 minuto; Alcance: 9m;
Area: cubo com 9m de lado; Duragao: 1
dia; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Ldgrimas de Hyninn costuma ser lan-
cada sobre aposentos ou dreas de seguranga.
Qualquer criatura na 4rea sofre uma pena-

ity

lidade de —5 em testes de Acrobacia, Enga-
nagdo, Furtividade e Ladinagem.

Personagens bem-sucedidos em seus
testes de Vontade nio sio afetados, mas de-
vem realizar um novo teste por rodada em
que permanecerem na drea.

Lagrimas de Wynna

Nivel: arcana 9, divina 9 (abjura¢ao);
Tempo de Execugao: 1 minuto; Alcance:
toque; Alvo: 1 conjurador arcano; Dura-
¢ao: permanente; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Dizem os clérigos de Wynna que sua
deusa verte ligrimas cada vez que esta magia
¢ langada — pois ela remove totalmente os
poderes arcanos de uma criatura. Se falhar
em um teste de Vontade, o alvo tem suas ha-
bilidades de preparar e lancar magias arcanas
removidas para sempre. Magias divinas ou
habilidades mdgicas nao sio afetadas.

Os unicos mortais que se sabe co-
nhecer esta magia saio o Grande Talude e
a sumo-sacerdotisa de Wynna. Ambos a
utilizam apenas com permissao da prépria
Wynna, pois isso signiﬁca remover de uma
criatura seu poder médgico — a dddiva mais
preciosa oferecida pela deusa.

Nio ¢é possivel reverter essa perda,
nem mesmo com desejo ou milagre. Apenas
intervencdo divina seria capaz disso, mas
como o procedimento s6 pode ser realizado
com autorizagao da deusa, as chances de tal
intervengdo sao minimas.

Custo de XP: 100 XP por nivel do alvo.

Lama em Pedra

Nivel: arcana 5, divina 5 (transmu-
tagio); Tempo de Execugéo: acio padrio;
Alcance: 30m; Area: 1 quadrado de 9m de
lado; Duragao: instantinea; Teste de Re-
sisténcia: veja texto.

Lama em pedra transforma lama, barro
ou areia movedica de qualquer profundida-
de em pedra macia. Uma criatura na lama
deve fazer um teste de Reflexos. Se falhar,
fica presa na pedra. Para se soltar, precisa
gastar uma agio completa e ser bem-suce-
dida num teste de For¢a contra CD 25.

Lama em pedra anula pedra em lama.

Lamina Afiada

Nivel: arcana 3 (transmutacio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance: to-
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que; Alvo: 1 arma; Duragao: 1 hora; Teste
de Resisténcia: nenhum.

A arma afetada tem sua margem de
ameaca dobrada. Por exemplo, a margem
de ameaca de uma espada longa, normal-
mente 19-20 (dois ndmeros), torna-se 17-
20 (quatro nimeros).

Lamina Flamejante

Nivel: divina 2 (fogo); Tempo de
Execucao: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto (D); Teste
de Resisténcia: nenhum.

Uma ldmina feita de chamas verme-
lhas surge em sua méo. Vocé pode usd-la
para fazer ataques de toque corpo-a-corpo,
que causam 1d8+2 pontos de dano.

Lendas e Histérias

Nivel: arcana 6 (adivinhac¢io); Tem-
po de Execugio: veja texto; Alcance: ili-
mitado; Alve: 1 criatura, objeto ou local;
Duragédo: instantinea; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Vocé descobre todas as lendas a respei-
to do alvo. O tempo de execugao varia: 10
minutos se vocé estd tocando o alvo, 1d10
dias se vocé nao estd tocando o alvo mas ji
possui informagées sobre ele, ¢ 2d6 sema-
nas se nio esta tocando o alvo e ainda nio
possui informagdes sobre ele.

Durante o tempo de execugio vocé
nao pode realizar nenhuma atividade exte-
nuante (exceto comer, dormir...). Quando
a magia ¢ concluida, vocé descobre todas as
lendas sobre o alvo — em termos de jogo,
¢ o mesmo que ser bem-sucedido em um
teste de conhecimento de bardo. Aquilo
que vocé descobre exatamente depende do
mestre: muitas vezes vocé nio vai descobrir
tudo que hd para saber, mas pode ganhar
pistas para continuar a investigagao.

Lentidao

Nivel: arcana 3 (tempo); Tempo de
Execugdo: a¢io padrio; Alcance: 9m; Al-
vos: até cinco criaturas, todas a até 9my;
Duragdo: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

As criaturas afetadas se movem e ata-
cam lentamente. Em vez de uma acio pa-
drio e uma ag¢io de movimento, a vitima
s6 pode executar uma agdo padrio ox uma
acio de movimento por rodada. Além dis-

s0, sofre penalidade de —2 nas jogadas de
ataque, CA e testes de Reflexos.

Lentiddo dissipa velocidade.

Leque Cromatico

Nivel: arcana 1 (ilusao); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 4,5m;
Area: explosio em cone; Duragio: instan-
tanea. Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Um cone de luzes brilhantes surge a
partir das suas méos, cegando, atordoando
ou deixando inconscientes as criaturas na
drea, conforme o nivel de cada uma:

¢ 10 ou 2° nivel ficam inconscientes
por 2d4 rodadas.

* 3° ou 4° nivel ficam atordoadas por

1d4 rodadas.

O 50 Ill’VCl ou mais: cegas por uma

rodada.

Esta magia ndo afeta criaturas cegas.

Ler Magias

Nivel: arcana 0, divina 0 (adivinhagio);
Tempo de Execugio: acio padrao; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Vocé pode decifrar inscri¢bes mdgicas
em pergaminhos, livros, armas, etc. Nor-
malmente esse processo nio ativa a magia
contida na escrita, mas em alguns casos
isso pode ocorrer (por exemplo, com um
pergaminho amaldicoado). Ler magias per-
mite identificar uma magia do tipo simbolo
(como stmbolo de proteio) com um teste de

Identificar Magia (CD 20 + nivel da magia).

Levitacao

Nivel: arcana 2 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: vocé, uma criatura voluntdria ou
um objeto com até 100kg; Duragao: 1 mi-
nuto (D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Levitagio permite que vocé, uma cria-
tura voluntdria ou um objeto livre com até
100kg flutue para cima e para baixo con-
forme sua vontade.

Vocé pode gastar uma agio de movi-
mento para subir ou descer até 6m por ro-
dada. Vocé ndo pode mover o alvo horizon-
talmente — mas o alvo pode, por exemplo,
escalar uma colina ou se apoiar no teto para
mover-se lateralmente (com metade de seu
deslocamento normal).

Uma criatura levitando fica instdvel,
sofrendo —2 nas jogadas de ataque.

Libertacao

Nivel: arcana 9 (abjuracio); Tempo
de Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: instantinea;
Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo ¢ libertado de todos os efeitos
que restringem o movimento, incluindo
aprisionamento, constricdo, estase temporal, la-
birinto, lentidio, petrificagio, prisio, sono, teia,
atordoamento, paralisia e a manobra agarrar.

Para libertar uma vitima de aprisiona-
mento é necessario saber seu nome e histé-
ria, e lancar a magia no local onde foi presa.

Ligacao Telepatica

Nivel: arcana 5 (adivinhagio); Tempo
de Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvos: 2 criaturas voluntdrias; Duragao: 1
dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria um elo mental entre duas
criaturas com Inteligéncia 3 ou maior (vocé
pode ser uma delas). As criaturas podem se
comunicar independente de idioma ou dis-
tAncia (mas nio em planos diferentes).

Limpar a Mente

Nivel: arcana 8 (abjuracio); Tempo
de Execugido: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 dia; Teste de
Resisténcia: nenhum.

O alvo fica protegido de todos os efeitos
que detectam, leem ou influenciam emogdes
ou pensamentos. Limpar a mente protege con-
tra todas as magias de adivinhagio ou encan-
tamento (até mesmo desejo ou milagre, se usa-
dos para analisar ou afetar a mente do alvo).

Uma adivinhagio ou encantamento
ainda funciona se langado em uma 4rea
onde a criatura protegida por limpar a men-
fe estd, mas sem afetar a prépria criatura.
Uma adivinhagio ou encantamento langa-
do diretamente sobre a criatura protegida
por limpar a mente nao funciona.

Localizar Criatura

Nivel: arcana 4 (adivinhacio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
180m; Area: circulo centrado em vocé com
180m de raio; Duragio: 1 hora; Teste de
Resisténcia: nenhum.
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Como localizar objeto, mas localiza
uma criatura. Vocé pode pensar em termos
gerais (“uma elfa”) ou especificos (Sir Lo-
holt, Cavaleiro da Luz).

Localizar Objeto

Nivel: arcana 2, divina 3 (adivinha-
¢do); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: 180m; Area: circulo centrado em
vocé com 180m de raio; Duragao: 1 minu-
to; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé sente em que dire¢io estd um obje-
to 4 sua escolha. Vocé pode pensar em termos
gerais (“algo de metal”) ou especificos (uma
espada longa). Em termos gerais, a magia vai
revelar o item mais préximo desse tipo, caso
esteja ao alcance. Procurar algo especifico exi-
ge que vocé tenha em mente uma imagem
precisa do objeto — caso a imagem nao seja
muito préxima da verdade, a magia falhara.

Esta magia pode ser bloqueada por
uma fina camada de chumbo.

Loquacidade

Nivel: arcana 3 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 10 minutos.

Sua fala se torna mais fluente e confian-
te, fornecendo +20 em testes de Enganacio
para blefar. Uma adivinhacio que detecte
mentiras também percebe loguacidade.

Lufada de Vento

Nivel: arcana 2 (ar); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: 18m; Area:
explosio em cone; Duragio: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Vocé cria uma lufada de vento, que
derruba e empurra 1d4 x 1,5m qualquer
criatura Média ou menor na 4rea. A /ufa-
da de vento também faz qualquer coisa que
um vento forte e stbito faria, como levan-
tar p6, dispersar vapores, apagar chamas,

espalhar papéis...

Luz

Nivel: arcana 0, divina 0 (luz); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto; Duragéo: 1 hora; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia faz um objeto brilhar
como uma tocha, iluminando de forma
equivalente, mas sem calor.

X

Luz Cegante

Nivel: divina 3 (luz); Tempo de Exe-
cugio: agio padrio; Alcance: 30m; Efeito:
raio; Duragdo: instantinea; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Vocé dispara um raio de sol pela pal-
ma da mao. Faga um ataque de toque a dis-
tAncia. Se acertar, o alvo sofre 3d8 pontos
de dano (6d6 contra mortos-vivos).

Luz do Dia

Nivel: arcana 3, divina 3 (luz); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto; Duragéo: 1 hora (D); Teste
de Resisténcia: nenhum.

O objeto tocado emite uma luz bri-
lhante como o sol, que ilumina 18m de
raio. Essa luz intensa afeta criaturas que so-
frem algum tipo de penalidade & luz do dia,
mas nio ¢é luz do sol real (nio causa dano a
vampiros, por exemplo).

Madeira-Ferro

Nivel: divina 6 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: 10 minutos; Alcance:
9m; Alvo: 1 objeto de madeira de até 20kg;
Duragio: 1 semana; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Vocé fornece a um item de madeira
a resisténcia e peso do metal. Assim, vocé
pode ter uma espada longa ou uma arma-
dura completa de madeira com as mesmas
estatisticas de suas versoes metdlicas. Isso é
especialmente til para druidas, que nio
podem usar itens de metal.

Efeitos que afetam metal (como a ma-
gia esquentar metal) nio afetam a madeira-
~ferro. Vocé pode construir itens de madei-
ra para tornar madeira-ferro usando Oficio
(carpintaria) ou a magia moldar madeira.

Magia Perdida

Nivel: arcana 5 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: 1 minuto; Alcance: to-
que; Alvo: 1 conjurador arcano; Duragao:
permanente; Teste de Resisténcia: Vonta-
de anula.

Esta magia apaga da mente do alvo o
conhecimento necessdrio para lancar uma
magia especifica. Na prética, ele perde uma
de suas magias conhecidas.

Remover magias perigosas das men-
tes de magos criminosos ¢é pritica comum
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na Academia Arcana e em tribunais do
Reinado (embora o Império de Tauron
reserve punigdes mais severas para magos
encrenqueiros). Além de perder o conhe-
cimento sobre determinada magia, a viti-
ma nunca mais serd capaz de aprendé-la
outra vez.

Malogro

Nivel: arcana 5, divina 4 (necroman-
cia); Tempo de Execugio: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 planta; Dura-
¢ao: instantinea; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Malogro faz a planta tocada murchar e
morrer. Caso a planta seja uma criatura, ela
sofre 8d6 pontos de dano.

Mansao Magnifica
de Vectorius

Nivel: arcana 7 (invocagio); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: 9m;
Efeito: mansio extra-dimensional que ocu-
pa cubo com 30m de lado; Duragao: 1 dia;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria uma mansio extra-dimen-
sional com muitos quartos luxuosos, comi-
da para até cem pessoas e servos fantasma-
goricos (como servo invisivel) para servir a
todos os hdspedes.

A mansio tem uma tnica entrada, que
lembra uma porta feita de luz, levando ao
plano onde a magia foi lancada. Vocé pode
deixa-la visivel ou invisivel 4 vontade.

Manto do Caos

Nivel: divina 8 (caos); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 9m; Alvo:
até 5 criaturas; Duragdo: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: veja texto.

Esta magia envolve os alvos com uma
aura de cores aleatérias, que fornece CA+4,
+4 em testes de resisténcia, e impede efeitos
de possessao ou dominagio.

Além disso, qualquer criatura Leal que
ataque um dos alvos fica confusa (como a
magia confusio) por um minuto. Um teste
de Vontade anula este efeito.

Mao Esmagadora
de Talude

Nivel: arcana 9 (esséncia).
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Como a mdo interposta, mas além de
protegé-lo a mdo esmagadora também es-
maga o oponente. No inicio de cada turno,
a mio usa uma manobra agarrar contra o
oponente, com boénus de +35. Ela causa
2d6+23 pontos de dano.

A mdo esmagadora também pode man-
ter 0 oponente preso, COmo a 7do poderosa,
ou empurrar, COmo a 740 vigorosa.

Mao Espectral

Nivel: arcana 2 (necromancia); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
30m; Efeito: 1 méo espectral; Duragio: 10
minutos; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé usa sua propria forga vital (so-
frendo 1d4 pontos de dano) para criar uma
mio brilhante e translicida. A mao espec-
tral é incorporea, tem PV igual a0 dano que
vocé sofreu, CA 25 e resisténcias iguais as
suas. Ela voa com deslocamento de 9m.

Enquanto a mio espectral durar, vocé
pode lancar qualquer magia de toque atra-
vés dela. A mio espectral tem bonus de ata-
que igual ao seu +2.

Mao Interposta
de Talude

Nivel: arcana 5 (esséncia); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: mao magica; Duragao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma mao flutuante, de
tamanho Grande, que sempre se posiciona
entre vocé ¢ um oponente a sua escolha. A
mao fornece cobertura (CA+4) contra esse
oponente. Nada ¢ capaz de enganar a méo
— coisas como escuridio, invisibilidade,
metamorfose e disfarces mundanos nio a
impedem de protegé-lo. Por outro lado, a
Unica coisa que a mao faz é fornecer cober-
tura — ela ndo executa outras acdes, nem
ataca ou impede o oponente de nenhuma
outra forma.

A mao tem CA 20, PV e resisténcias
iguais aos seus. Com uma agéo padrao vocé
pode comandar a mio para que o proteja
de outro oponente.

Mao Opifera

Nivel: divina 3 (adivinhac¢io); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
10km; Efeito: mao incorpérea; Duragao:
1 hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma mio fantasma-
gérica, que voa até alcancar alguém 2 sua
escolha. Quando a mio encontra essa cria-
tura, retorna guiando-a até vocé.

A mio tem deslocamento de 18m,
mas espera pela criatura que estiver guian-
do. Se a criatura escolhida nio estd dentro
do alcance da magia, a mao apenas mostra
sua palma para vocé, indicando que nio
encontrou o alvo, ¢ entdo desaparece.

Mao Poderosa
de Talude

Nivel: arcana 7 (esséncia).

Como a mdo interposta, mas além de
protegé-lo a mdo poderosa também agarra o
oponente. No inicio de cada turno, ela usa
uma manobra agarrar contra o oponente,
com bénus de +29. A mao mantém o opo-
nente agarrado, mas nio causa dano.

A mado poderosa também pode empur-
rar, como a mdo vigorosa.

Mao Vigorosa
de Talude

Nivel: arcana 6 (esséncia).

Como a mdo interposta, mas além de
protegé-lo a mdo esmagadora persegue e
afasta o oponente. No inicio de cada turno,
ela usa uma manobra empurrar contra o
oponente, com bdnus de +21. A mio sem-
pre acompanha o oponente para empurrd-
-lo até a distincia mdxima que conseguir.

Maos Flamejantes

Nivel: arcana 1 (fogo); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 4,5m;
Area: exploséo em cone; Duragio: instan-
tanea; Teste de Resisténcia: Reflexos reduz
A metade.

Um jato de chamas irrompe das pon-
tas de seus dedos, causando 2d6 pontos de
dano as criaturas na drea.

Maos Magicas

Nivel: (transmutagio);
Tempo de Execugdo: agio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 objeto com até 2kg;

arcana 0

Duragdo: concentragio; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Vocé pode mover um objeto a dis-
tincia. A cada rodada, vocé pode mover o

objeto até 4,5m em qualquer diregio (até o
alcance da magia).

Marca Arcana

Nivel: arcana 0 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 objeto; Duragao: permanen-
te; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé pode inscrever sua runa pessoal
— um tipo de simbolo mistico que o iden-
tifica — sobre um objeto. A runa pode ter
até 10cm de altura e largura, pode incluir
um texto curto (seu nome, por exemplo)
e pode ser visivel ou invisivel. O texto de
uma runa pode ser decifrado com ler ma-
gias, e uma runa invisivel se torna visivel
com detectar magia.

Marca da Justica

Nivel: divina 5 (necromancia); Tempo
de Execugao: 10 minutos; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: permanente
(veja texto); Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé inscreve uma marca (como uma
tatuagem) na pele do alvo, e escolhe um
tipo de agdo que ativard a marca. Normal-
mente, esta agdo serd cometer um crime
(roubar, matar...) ou outra coisa contra-
ria 3 fé do conjurador. Quando a marca
¢é ativada, o alvo sofre um efeito idéntico a
magia rogar maldigdo.

Muitas vezes, o simples fato de portar
uma marca da justica é um estigma por si
$6, jd que esta magia normalmente ¢ lanca-
da apenas em criminosos.

Uma marca da justica nio pode ser
dissipada com dissipar magia, mas pode ser
removida com remover encantamento.

Marionete

Nivel: (encantamento);
Tempo de Execucéo: agio padrio; Alcan-

arcana 5

ce: 30m; Alvo: 1 criatura; Duragéo: con-
centragio, até 1 dia; Teste de Resisténcia:
Fortitude anula.

Esta magia controla o corpo de uma
criatura. Se a vitima falhar no teste de For-
titude, cada movimento seu estard sob con-
trole do conjurador.

A vitima ainda tem consciéncia de
tudo que acontece a sua volta, podendo
ver, ouvir e até falar com certo esfor¢o (mas
nio lancar magias). Contudo, seu corpo
realiza apenas os movimentos que o conju-




rador deseja. A vitima pode ser manipulada
para se movimentar, lutar, usar habilidades
de combate... Qualquer coisa de que seja
capaz. Nao hd como resistir depois que o
controle do corpo foi estabelecido.

O conjurador precisa ver a vitima para
controlar seus movimentos. Se a qualquer
momento perder contato visual, nio pode-
rd mais controlar a vitima — mas ela estard
paralisada, incapaz de se mover até que o
mago recupere o controle ou até que a du-
ragdo da magia termine.

Quando uma vitima controlada faz
algo que viole sua tendéncia, tem direito
a um novo teste de Fortitude, com um
bonus de +2. Se bem-sucedida a magia
¢ anulada, mas a vitima cai inconsciente
durante 1d8 horas.

Martelo do Caos

Nivel: divina 4 (caos); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: 30m; Area:
explosio com 6m de raio; Duragéo: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Fortitude

parcial.

Vocé canaliza poder divino na forma
de uma explosio multicolorida. O martelo
do caos causa 8d6 pontos de dano a cria-
turas Leais e as deixa confusas (como a
magia confusio) por uma rodada. Um teste
de Fortitude bem-sucedido reduz o dano
metade e evita a confusio.

Criaturas Neutras sofrem metade do
dano (ou um quarto, se bem-sucedidas no
teste) e nio sofrem a confusio.

Mata-Dragao

Nivel: arcana 8 (fogo); Tempo de
Execucao: 3 rodadas; Alcance: 90m; Area:
explosdo com 30m de raio; Duragéo: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Reflexos
reduz A metade.

Esta ¢ uma das mais poderosas ma-
gias de destruicio existentes. Apds entoar
longos cinticos, o conjurador dispara pelas
maos uma carga de energia que voa até um
ponto desejado e entdo explode, causando
20d12+20 pontos de dano.

Apesar de seu poder destrutivo, esta
magia ¢ lenta, tornando seu uso dificil em
combate. Além disso, mata-dragio pode
causar tantos danos colaterais que poucos
conjuradores se arriscam a utilizd-la. Den-
tro do Reinado, quem langar esta magia
serd cacado como o pior dos criminosos!
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Nivel: divina 5 (necromancia); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura viva; Duragéo: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Sua mio exala energias letais. Faga um
ataque de toque corpo-a-corpo. Se vocé
acertar, a vitima deve fazer um teste de For-
titude. Se falhar, seus PV sio reduzidos a
—10; se for bem-sucedida, sofre 5d6 pontos
de dano.

Medo

Nivel: arcana 4 (medo, necromancia);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: 9m; Area: explosao em cone; Duragao:
1 minuto ou 1 rodada (veja texto); Teste de
Resisténcia: Vontade parcial.

As criaturas afetadas ficam apavoradas
por um minuto. Uma criatura bem-sucedi-
da no teste de Vontade, em vez disso, fica
abalada por uma rodada.

Melhoria Mnemonica

Nivel: arcana 4 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: 10 minutos; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: instantinea.

Vocé recebe 3 PM, que pode usar para
memorizar quaisquer magias instantanea-
mente. A melhoria mneménica s6 estd dis-
ponivel para conjuradores que memorizam
suas magias (como magos).

Mensageiro Animal

Nivel: divina 2 (encantamento);
Tempo de Execugdo: agio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 animal Diminuto
ou menor; Duragio: 1 semana; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé obriga um animal Diminuto ou
menor a ir até um local designado — o
uso mais comum desta magia ¢ fazer com
que o animal leve um item para um aliado.
Quando o animal chega ao local escolhi-
do, fica ali esperando até o fim da magia,
permitindo que qualquer um se aproxime e
pegue o que ele estiver carregando.

Mensagem

Nivel: arcana 0 (transmutacio); Tem-
po de Execucgdo: agio padrio; Alcance:
30m; Alvo: 1 criatura; Duragéo: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé e o alvo podem trocar mensa-
gens telepaticamente. Mensagem transmite
som, nio significado — ou seja, vocé e o
alvo devem falar um idioma comum para
se entenderem.

Maesclar-se as Rochas

Nivel: divina 3 (transmutacio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 hora (D).

Vocé e seu equipamento fundem-se a
um bloco de pedra — que pode ser também
um muro, piso, estdtua, ou outro objeto de
pedra. Vocé deve tocar o objeto, ¢ ele deve
ser grande o suficiente para acomoda-lo.

Enquanto estiver mesclado a pedra
vocé nio enxerga nada, mas ouve nor-
malmente. Pequenos danos 4 pedra nio o
afetam, mas se o objeto (ou o trecho onde
vocé estd imerso) for destruido, a magia
termina e vocé sofre 10d6 pontos de dano.

Metal em Madeira

Nivel: divina 7 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
90m; Area: explosio com 12m de raio;
Duragao: instantinea; Teste de Resistén-
cia: nenhum ou Vontade anula (veja texto).

Todos os objetos de metal na drea se
transformam em madeira. Objetos mun-
danos sdo afetados automaticamente; itens
mégicos tém direito a um teste de Vontade
para anular o efeito.

Armas transformadas em madeira
imp6em penalidade de —2 em jogadas de
ataque e dano. Armaduras ¢m seu boénus
na CA reduzido em 2. Além disso, armas
quebram com um resultado 1 natural na
jogada de ataque, e armaduras tém CA re-
duzida em 1 cada vez que sio atingidas por

um ataque com resultado 20 natural.

Metamorfose

Nivel: arcana 4 (transmutacio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura voluntdria; Duragao: 10 mi-
nutos (D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia transforma o alvo em outra
criatura viva, de tamanho Minimo a Enor-
me e no maximo 10 niveis. O alvo adquire
o tamanho, deslocamento e valores de habi-
lidades fisicas (For, Des e Con) da nova cria-
tura, assim como bdnus na CA e quaisquer
ataques ou habilidades niao mdgicas. Todas
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as outras estatisticas do alvo, como valores
de habilidades mentais, nivel, bonus base de
ataque, pontos de vida, pericias e talentos
permanecem inalteradas (mas os bonus de
ataque e pericias mudam de acordo com os
novos valores de habilidades fisicas).

Metamorfose Térrida

Nivel: arcana 5 (transmutacio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura; Duragéo: permanen-
te; Teste de Resisténcia: Fortitude anula,
Vontade parcial (veja texto).

Como metamorfose, mas vocé transfor-
ma o alvo em um animal Pequeno ou maior
com no maximo 1 nivel (como um rato, um
morcego ou — o mais popular — um sapo).

Se falhar no teste de Fortitude, o alvo
deve fazer também um teste de Vontade.
Se falhar nesse segundo teste, todas as suas
estatisticas (incluindo habilidades mentais
e memdrias) também sio transformadas; a
vitima se torna um exemplar comum da es-
pécie escolhida pelo conjurador (pelo me-
nos até a magia ser dissipada).

Metamorfosear
Objetos

Nivel: arcana 8 (transmutacio); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura ou objeto mundano; Dura-
¢a0: veja texto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Como metamorfose, mas vocé transfor-
ma o alvo em uma criatura ou objeto. A dura-
¢do depende de quao diferente é a nova forma:

* Mesmo reino (animal, vegetal, mi-
neral): duragio +5.

* Mesma classe (mamifero, fungo, me-
tal...): duragao +2.

* Mesmo tamanho: duragio +2.

* Relacionado (galho/4rvore, lobo/pele
de lobo...): duragio +2.

* Menos inteligente: duragio +2.

Some todos os fatores e compare o to-
tal com a tabela a seguir:

* Duracio 0 (por exemplo, pedra em
humano): 10 minutos.

* Duracio 2 (boneco em humano): 1
hora.

* Dura¢io 4 (humano em boneco): 10
horas.

* Duragio 5 (lagarto em urso): 1 dia.

* Duragio 6 (ovelha em casado de 1a):
1 semana.

* Duragio 7 (lagarto em wyvern): 1 més.

* Duragio 9 ou mais (wyvern em la-
garto): permanente.

Diferente de metamorfose, o alvo ad-
quire os valores de habilidades mentais (In-
teligéncia, Sabedoria e Carisma) da nova
forma. Vocé nio pode afetar itens mdgicos,
nem transformar itens mundanos em ma-
gicos. Esta magia também nao pode criar
material valioso, como prata, ouro, platina,
seda, pedras preciosas...

Esta magia pode duplicar os efeitos de
metamorfose, carne em pedra, pedra em carne,
lama em pedra, pedra em lama e dgua em po.

Milagre

Nivel: divina 9; Tempo de Execugio:
acio padrio; Alcance: veja texto; Alvo/
Area/Efeito: veja texto; Duragio: veja tex-
to; Teste de Resisténcia: veja texto.

Vocé pede 4 sua divindade para inter-
ceder diretamente, realizando um milagre.
Com um milagre vocé pode:

¢ Duplicar qualquer magia divina de
8° nivel ou menor.

* Duplicar qualquer magia de 6° nivel
ou menor.

¢ Criar um item mundano no valor de

até 25.000 TO.

e Desfazer os efeitos nocivos de qual-
quer magia de 8° nivel ou menor (como
insanidade ou prisdo).

e Produzir qualquer outro efeito de
poder similar aos efeitos acima.

Normalmente, milagre nio tem custo
de XP — mas vocé pode implorar por algo
mais poderoso. Nesse caso, milagre tem cus-
to de 5.000 XP e pode fazer coisas como:

* Mudar o destino de uma batalha
quase perdida, ressuscitando todos os seus
aliados caidos.

* Proteger uma cidade de um desas-
tre, como uma erup¢io vulcinica, en-
chente ou terremoto.

* Qualquer outra coisa que o mestre
autorize, conforme os desejos e objetivos da
divindade padroeira do conjurador.

Componente Material: nenhum, mas se
duplicar uma magia, precisa fornecer qual-

quer componente material que ela possua.

Custo de XP: nenhum ou 5.000 XP,
veja acima. Se duplicar uma magia com
custo de XP, vocé precisa pagar esse custo.

Miragem Arcana
Nivel: arcana 5 (ilusao).

Como terreno ilusério, mas vocé pode
mudar qualquer tipo de terreno, nio ape-
nas terrenos naturais. Vocé alterar, incluir
e esconder estruturas, mas nao criaturas
(embora elas possam se esconder nas es-
truturas ilusérias).

o ~
Missao

Nivel: arcana 6, divina 6 (encantamen-
to); Tempo de Execugao: 10 minutos; Alvo:
1 criatura; Teste de Resisténcia: nenhum.

Como missdo menor, mas pode afetar
uma criatura de qualquer nivel e nio per-
mite teste de resisténcia. Além disso, além
de sofrer penalidades nas suas habilidades,
o alvo sofre 3d6 pontos de dano cada dia
em que nio tentar completar sua missio.

Missao Menor

Nivel: arcana 4 (encantamento);
Tempo de Execugao: agio completa; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 criatura de 7° nivel
ou menor; Duragdo: 1 semana ou até ser
completada (D); Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Esta magia obriga o alvo a cumprir
uma tarefa 3 sua escolha. Ela dura uma
semana, ou até o alvo cumprir a tarefa, o
que vier primeiro. O alvo pode recusar a
missio — mas, no fim de cada dia em que
nio se esforga para cumprir a tarefa, sofre
uma penalidade cumulativa de -2 em todas
as suas habilidades.

Missdo menor nao pode forcar uma
criatura a um ato claramente suicida. O
conjurador também nio pode designar
uma missio impossivel (por exemplo, ma-
tar uma pessoa que nio existe).

Misseis Magicos

Nivel: arcana 1; Tempo de Execugio:
agdo padrao; Alcance: 30m; Alvos: até 2
criaturas; Duragao: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Favorita entre magos iniciantes, s-
seis mdgicos faz vocé disparar duas setas



ou esferas de energia. Vocé pode dispard-
-las contra criaturas diferentes (causando
1d4+1 pontos de dano em cada ) ou uma
mesma criatura (2d4+2 pontos de dano).

Os misseis sempre atingem o alvo,
sem a necessidade de jogada de ataque,
e mesmo sob cobertura ou camuflagem.
No entanto, vocé nio pode escolher atin-
gir uma parte especifica (maos, cabega,
olhos...) da criatura. Esta magia também
nao afeta objetos inanimados.

Modificar Meméria

Nivel: arcana 5 (encantamento); Tem-
po de Execugéo: 1 minuto; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura viva; Duragio: permanen-
te; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé pode criar, modificar ou elimi-
nar a meméria do alvo sobre um evento
especifico, afetando até cinco minutos
de lembrangas. Vocé também pode fazer
o alvo lembrar com perfeicio de algum
evento pelo qual passou.

Exemplos de usos desta magia in-
cluem: criar uma meméria que faz o alvo
acreditar que ¢ seu amigo (fazendo com
que ele tenha uma atitude amistosa em re-
lagio a vocé); modificar sua memoria das
ordens que recebeu de seu superior; ou

fazé-lo esquecer que viu vocé e seus aliados.

Memorias absurdas sio descartadas
pelo alvo. Por exemplo, fazé-lo lembrar
que gosta de beber veneno vai ser conside-
rado um “sonho ruim” ou um “pensamen-
to bobo por ter bebido demais”, e nao vai
afeta-lo.

Moldar Madeira

Nivel: divina 2 (transmuta¢io); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 pedaco de madeira Grande
ou menor; Duragéo: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé muda a forma de um pedago de
madeira. Pode transformar um galho em
espada, criar uma porta onde antes havia
apenas uma parede, transformar um tronco
em um bad... mas nio pode criar mecanis-
mos complexos.

Moldar Rocha

Nivel: arcana 4, divina 3 (transmu-
tagio); Tempo de Execugédo: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 pedaco de pedra
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Grande ou menor; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé muda a forma de um pedago de
pedra. Pode transformar um bloco de pedra
em estdtua, esculpir degraus para subir uma
montanha, transformar uma estalagmite
em uma langa, criar uma passagem através
de uma parede... mas nao pode criar meca-
nismos complexos.

Momento
de Tormenta

Nivel: arcana 4 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: acio completa; Alcance:
9m; Efeito: nuvem com 30m de raio; Du-
ragio: concentragdo mais 1 minuto; Teste
de Resisténcia: veja adiante.

Uma nuvem rubra surge acima do
conjurador. A cada rodada, a nuvem ma-
nifesta um dos seguintes fenémenos, a es-
colha do conjurador.

e Chuva dcida: 4d4 pontos de dano
de 4cido em toda a drea sob a nuvem; sem
teste de Resisténcia.

* Neblina venenosa: 1d6 pontos de
dano de Constituigcao em todas as criaturas
sob a nuvem; Fortitude anula.

e Tempestade elétrica: uma criatu-
ra aleatéria sob a nuvem — incluindo o
conjurador! — ¢ atingida por um relampa-
go que causa 5d10 pontos de dano de ele-
tricidade; Reflexos reduz 4 metade.

Esta magia sé pode ser realizada
por conjuradores que tenham observa-
do uma drea de Tormenta pelo menos
uma vez. Sua divulgacio ¢ proibida, e
sua invocagdo é permitida apenas em
dreas controladas na Academia Arcana
e outros lugares restritos, para estudar o
fenomeno da Tormenta. Usar esta magia
em qualquer outro ponto do Reinado ¢
crime punido com a morte!

Componente material: um fragmento
de matéria vermelha da Tormenta.

Montaria Arcana

Nivel: arcana 1 (invocagio); Tempo
de Execugio: agio completa; Alcance: 9m;
Efeito: montaria invocada; Duragao: 1
dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé invoca um cavalo ou pdnei para
servir como sua montaria. A montaria nao
¢ treinada para guerra.

Montaria
Fantasmagoérica

Nivel: arcana 3 (invocagio); Tempo
de Execugio: acio completa; Alcance: 9m;
Efeito: 1 criatura; Duragao: 1 dia; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Esta magia invoca uma criatura Gran-
de que serve de montaria a vocé ou alguém
de sua escolha. Sua aparéncia padrao ¢ de
um cavalo negro, com crina e cauda cin-
zentas, e cascos feitos de fumaga — mas
vocé pode mudé-la, se quiser.

A montaria fantasmagdrica tem CA e
testes de resisténcia iguais aos seus, meta-
de dos seus PV, e deslocamento 18m. Ela
pode carregar até 200kg e atravessar terreno
dificil sem reducio em seu deslocamento.
A montaria fantasmagdrica nao luta, mas
qualquer animal comum a teme e evita.

Mover Terra

Nivel: divina 6 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: 10 minutos; Alcance:
90m; Area: quadrado com 18m de lado e
até 3m de profundidade; Duragéo: instan-
tanea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé desloca terra (ou outro tipo de solo
macio, como argila, barro, areia...) suavemen-
te, criando pequenas ondulacdes que néo afe-
tam drvores, estruturas, formagoes rochosas e
coisas do tipo. A magia também ¢ muito len-
ta para prender criaturas. Mover terra é usada
principalmente para ajustar fossos, trincheiras
e barricadas, preparando o terreno para um
acampamento ou batalha, por exemplo.

Movimentacao Livre

Nivel: divina 4 (abjuracio); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora; Teste de
Resisténcia: nenhum.

O alvo pode se movimentar normal-
mente mesmo sob efeitos que restringem
seu movimento, como uma rede, terreno
dificil ou magias imobilizar pessoa, lenti-
dio, teia e similares. O alvo também ¢ au-
tomaticamente bem-sucedido em testes de
agarrar para escapar, e testes de Atletismo
para nadar (embora esta magia nio permita
respirar embaixo d’dgua).

Mundo dos Sonhos

Nivel: arcana 6 (ilusio); Tempo de
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Execugao: 1 minuto; Alcance: 9m; Alvos:
até 5 criaturas; Duragao: concentragio, até
1 hora; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vitimas desta magia adormecem e, em
seus sonhos, passam a viver uma realidade
totalmente controlada pelo conjurador —
mas acreditando estar ainda no mundo
real. Embora seja uma poderosa experién-
cia, nada que acontega no mundo dos sonhos
terd qualquer consequéncia no mundo
real. Qualquer forma de dano desaparece
quando o alvo acorda, e um alvo que morra
durante o sonho desperta imediatamente.

Os personagens nao recebem XP por
desafios que tenham enfrentado no mundo
dos sonhos. Se uma vitima da magia sofrer
dano no mundo real, acorda imediatamen-
te, saindo do mundo dos sonhos.

Esta magia dura apenas uma hora —
mas, como nos sonhos o tempo passa de
forma diferente, um conjurador pode fa-
zer suas vitimas acreditarem que se passa-
ram muitos dias, ou mesmo anos. Mundo
dos sonhos é mais ficil de ser lancada em
criaturas ji4 adormecidas (penalidade de
—4 no teste de Vontade).

Muralha de Energia

Nivel: arcana 5 (esséncia); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m; Ffei-
to: barreira ou ciipula de energia; Duragao: 1
minuto (D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma muralha de ener-
gia invisivel e indestrutivel. Na forma de
barreira, tem 15m de largura e 3m de altura
(ou o contrério). Na forma de ctpula, tem
3m de raio.

Uma muralha de energia é imune a
qualquer forma de dano, e nio ¢ afetada
por nenhuma magia. Ela nio pode ser
atravessada nem mesmo por criaturas in-
corpéreas. No entanto, magias de invoca-
¢do — como porta dimensional — podem
atravessi-la.

Magias de ataque direto como misseis
mdgicos e bola de fogo nio vencem a mu-
ralha, mas magias como sono e imobilizar
pessoa podem ser langadas contra alvos que
estejam no outro lado.

Muralha de Espinhos

Nivel: divina 5 (terra); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: 30m; Efeito:
barreira de arbustos rigidos e afiados; Dura-
¢a0: | hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma barreira de arbus-
tos rigidos e enroscados, com espinhos afia-
dos como agulhas. A muralha tem até 30m
de largura, 3m de altura e 3m de espessura.

Atravessar a muralha de espinhos exi-
ge uma agdo completa e um teste de Forca
(CD 20). Sucesso resulta em um avango de
1,5m — ou 3m para um sucesso por 5 ou
mais, atravessando os arbustos. Cada tenta-
tiva de atravessar a muralha de espinhos cau-
sa 2d8 pontos de dano, nio importando se
a criatura é bem-sucedida em seus testes de
Forga ou nio.

Muralha de Ferro

Nivel: arcana 5 (terra); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 30my
Efeito: parede de ferro; Duragdo: 1 dia;
Teste de Resisténcia: nenhum ou Reflexos
anula (veja texto).

Esta magia cria uma parede vertical
de ferro comum, lisa e continua, com 15m
de largura, 3m de altura (ou o contrdrio) e
5cm de espessura. Ela pode ser usada para
fechar uma passagem ou abertura, pois suas
bordas se adaptam ao espago disponivel.

Cada trecho de 1,5m da muralha tem

60 PV e RD 10.

Se quiser, vocé pode criar uma mu-
ralha vertical sem apoios. Ela tem 50% de
chance de cair para cada lado, caso nio seja
empurrada — empurrar a muralha para
o lado certo exige um teste de Forga (CD
30). Criaturas na drea da muralha devem
ser bem-sucedidas em um teste de Reflexos,
ou sofrem 10d6 pontos de dano.

Muralha de Fogo

Nivel: arcana 4, divina 5 (fogo);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: 30m; Efeito: cortina ou anel de fogo;
Duragao: concentragio + 1 minuto, até 1
hora; Teste de Resisténcia: veja texto.

Esta magia faz surgir uma violenta
cortina de chamas com até 30m de largura
e 6m de altura, ou um anel de fogo com
6m de raio e 6m de altura.

Um lado da muralha (2 sua escolha)
emite ondas de calor, que causam 1d6 pon-
tos de dano em criaturas a até 6m. A muralha
de fogo provoca esse dano quando surge, ¢ no
inicio de cada um de seus turnos. Atravessar
a muralha provoca 4d6 pontos de dano.

Caso seja criada em uma drea onde
existem criaturas, estas sofrem dano como

se estivessem atravessando a muralha. Nes-
te caso o dano pode ser evitado com um
teste de Reflexos (a criatura escolhe para
qual lado quer escapar, mas se escapar para
o lado quente sofrerd 1d6 pontos de dano).

Muralha de Gelo

Nivel: arcana 4 (frio); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: 30m; Efeito:
barreira ou ctpula de gelo; Duragao: 10
minutos; Teste de Resisténcia: veja texto.

Esta magia cria uma muralha de gelo.
Na forma de barreira, tem 15m de largu-
ra, 3m de altura (ou o contrdrio) e 15cm
de espessura. Na forma de ctpula, tem 3m
de raio e 15cm de espessura. Uma ctpula
pode prender uma ou mais criaturas, mas
estas tém direito a um teste de Reflexos
para escapar antes que a cipula se forme.

Cada trecho de 3m da muralha tem
20 PV. Um trecho da muralha que atinja 0
PV serd rompido. Qualquer efeito de fogo
causa dano dobrado & muralha. Uma cria-
tura que atravesse um trecho rompido da
muralha sofre 2d6 pontos de dano de frio.

Muralha de Pedra

Nivel: arcana 5, divina 5 (terra); Tem-
po de Execugdo: acio padrio; Alcance:
30m; Efeito: muralha de pedra; Duragio:
instantinea; Teste de Resisténcia: veja texto.

Vocé cria uma muralha de pedra
unida as superficies de pedra préximas. A
magia serve apenas para fechar passagens e
aberturas — nio pode criar muralhas que
nao se conectem a superficies de pedra.

A muralha de pedra tem uma drea ma-
xima de 10 quadrados de 1,5m. Assim, vocé
pode construir uma parede com 15m de lar-
gura e 1,5m de altura; 7,5m de largura e 3m
de altura; ou qualquer outra combinagao. A
muralha tem 5cm de espessura, e cada qua-
drado de 1,5m tem 30 PV e RD 8. Vocé
pode reduzir a drea da muralha de pedra pela
metade (5 quadrados de 1,5m) para dobrar
sua espessura (para 10cm), o que aumenta
os PV de cada quadrado para 60.

Vocé pode moldar a muralha de pedra
como quiser, criando criar pontes e escadas
— mas sempre unindo pelo menos duas
superficies de pedra. Também ¢ possivel
usar esta magia para prender uma criatu-
ra; nesse caso, ela tem direito a um teste de
Reflexos para escapar antes da muralha se
formar completamente.
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Muralha Prismatica

Nivel: arcana 8 (abjuracio); Tempo
de Execugdo: acio padrio; Alcance: Im;
Efeito: muralha multicolorida; Duragio: 1
hora; Teste de Resisténcia: veja texto.

Esta magia cria uma muralha vertical,
imével e opaca, com 18m de comprimento
e 9m de altura.

A muralha prismdtica brilha com as
sete cores do arco-iris. Cada cor impede
que uma forma de ataque atravesse a mu-
ralha, e causa um efeito diferente em cria-
turas que tentarem atravessd-la. Vocé pode
atravessar a muralha sem sofrer nada.

A muralha pode ser destruida cor por
cor com magias especificas, mas apenas na
ordem certa. Ou seja, a primeira cor a ser
destruida deve ser a vermelha, a segunda
deve ser a laranja, e assim por diante.

e Vermelho. Detém ataques nio mé-
gicos a distancia. Causa 20 pontos de dano
de fogo (Reflexos reduz & metade). Anulada
por cone glacial.

* Laranja. Detém ataques mdgicos a
distancia. Causa 40 pontos de dano de 4ci-
do (Reflexos reduz & metade). Anulada por

Iufada de vento.

e Amarelo. Detém venenos, gases ¢
petrificagio. Causa 80 pontos de dano de
eletricidade (Reflexos reduz i metade).
Anulada por desintegrar.

* Verde. Detém sopro de dragdo. Ve-
neno causa morte (Fortitude reduz a 1d6
pontos de dano tempordrio de Constitui-
¢a0). Anulada por criar passagens.

e Azul. Detém adivinhagoes e ataques
mentais. Causa petrificagio (Fortitude
anula). Anulada por misseis mdgicos.

* Anil. Detém todas as magias. Causa
insanidade (Vontade anula). Anulada por
luz do dia.

¢ Violeta. Detém todos os efeitos e ob-
jetos. Envia criaturas para outro plano (Von-
tade anula). Anulada por dissipar magia.

Claro, o efeito protetor da cor violeta
torna os outros redundantes. Mas eles apa-
recem aqui porque certas magias ou efeitos
geram apenas uma das cores.

Muralha de Vento

Nivel: arcana 3, divina 3 (ar); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: muralha de ar; Duragdo: 1 minuto;

X

Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma cortina invisivel de
vento, com 18m de comprimento ¢ 9m de
altura. Ela impede a passagem de criaturas
voadoras de tamanho Minimo ou menor,
municbes disparadas e ataques de gases.

Nevasca

Nivel: arcana 3, divina 3 (frio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
90m; Area: cilindro com 12m de raio e 6m
de altura; Duragao: 1 minuto; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Uma chuva de gelo bloqueia toda a
visio (até mesmo visio no escuro) e deixa
o piso escorregadio. Qualquer criatura na
drea deve fazer um teste de Acrobacia (CD
10) para se movimentar; se bem-sucedida,
consegue andar metade de seu deslocamen-
to; se falhar nio consegue andar, e falhar
por 5 ou mais resulta em queda no chio.

Névoa

Nivel: arcana 2 (ar); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 30m; Efei-
to: nuvem com 6m de raio e 6m de altura;
Duragdo: 1 hora; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Como névoa obscurecente, mas com
maior alcance e duragio.

Névoa Acida

Nivel: arcana 6 (dcido); Tempo de
Execugio: agio padrao; Alcance: 30m; Efei-
to: nuvem com 6m de raio e 6m de altura;
Duragiao: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Como névoa sélida, mas além de obs-
curecer a visao e impedir 0 movimento, 0s
vapores da névoa dcida sio corrosivos. No
inicio de cada turno, a névoa dcida causa
2d6 pontos de dano a todas as criaturas e
objetos em seu interior.

Névoa Fétida

Nivel: arcana 3 (ar); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 30m; Efei-
to: nuvem com 6m de raio e 6m de altura;
Duragao: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
Fortitude anula.

Como névoa obscurecente, mas a nu-
vem ¢ fedorenta, forcando qualquer criatu-
ra em seu interior a fazer um teste de Forti-
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tude por rodada. Quem falha fica enjoado
(s6 pode realizar uma agao padrio ou de
movimento por rodada) enquanto perma-
nece na névoa e por 1d4+1 rodadas depois.

Névoa Mental

Nivel: arcana 5 (ar); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 30m; Efei-
to: nuvem com 6m de raio e 6m de altura;
Duragao: 1 hora e 2d6 rodadas (veja texto);
Teste de Resisténcia: nenhum.

A névoa produzida por esta magia
impde uma penalidade de -4 em testes
de Sabedoria, pericias baseadas em Sa-
bedoria e testes de Vontade a todos em
seu interior. A penalidade dura enquanto
a vitima permanece na névoa e por 2d6

rodadas depois.

Um vento forte dispersa a névoa em
quatro rodadas, e um vendaval a dispersa
em uma rodada. A névoa é ténue e nio
atrapalha a visdo.

Névoa Mortal

Nivel: arcana 5 (necromancia); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
30m; Efeito: nuvem com 6m de raio e 6m
de altura; Duragao: 10 minutos; Teste de
Resisténcia: Fortitude parcial.

Uma névoa de vapores verde-amarela-
dos e téxicos eleva-se a partir de um ponto
a sua escolha. Ela obscurece todo tipo de
visao — proporcionando camuflagem a até
1,5m, e camuflagem total a partir de 3m.

Os vapores matam instantaneamente
qualquer criatura de até 3° nivel. Outras
criaturas deve fazer um teste de Fortitude
por rodada: criaturas entre 4° e 6° nivel
morrem em caso de falha, ou sofrem 2d6
pontos de dano se bem-sucedidas; criaturas
acima de 6° nivel apenas sofrem 2d6 pon-
tos de dano em caso de falha.

Prender a respiragao nao reduz os efei-
tos da névoa mortal (no entanto, a névoa
nio afeta seres que nao respiram).

A partir de seu ponto de origem, a né-
voa avanga 3m por rodada, perto do chéo.
Como os vapores da nuvem sio mais pe-
sados que o ar, eles afundardo em buracos,
fendas ou depressoes do terreno. A névoa
nao pode penetrar em liquidos, nem ser
langada sob a dgua.

Vento forte dispersa a névoa em 4 roda-
das, e um vendaval a dispersa em 1 rodada.
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Capitulo 8

Névoa Obscurecente

Nivel: arcana 1, divina 1 (ar); Tempo
de Execugdo: acio padrio; Alcance: Im;
Efeito: nuvem com 6m de raio e 6m de
altura; Duragao: 1 minuto; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Uma névoa cinzenta ¢ espessa eleva-se
de um ponto a sua escolha, obscurecendo
toda a visio — criaturas a até 1,5m tém
camuﬂagem, e criaturas a partir de 3m tém
camuflagem total.

Um vento forte dispersa a névoa em 4
rodadas, e um vendaval a dispersa em 1 ro-
dada. Esta magia nio funciona sob a 4gua.

Névoa Sélida

Nivel: arcana 4 (ar); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: 30m; Efei-
to: nuvem com 6m de raio e 6m de altura;
Duragao: 1 hora; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Como névoa, mas além de obscurecer
a viso, a névoa sélida é tao grossa que im-
pede o movimento de criaturas. Qualquer
criatura dentro da névoa sélida tem seu des-
locamento reduzido a 1,5m (independente
de seu deslocamento normal) e sofre pena-
lidade de -2 nas jogadas de ataque e dano.

Vento forte nao dispersa a névoa séli-
da, mas um vendaval sim.

Nublar

Nivel: arcana 2 (ilusio); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: nenhum.

O alvo nao pode ser visto com clareza,
ficando com contornos borrados e ondu-
lantes. Isso fornece os mesmo beneficios de
camuflagem (20% de chance de falha).

Nuvem Incendiaria

Nivel: arcana 8 (fogo); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: nuvem com 6m de raio e 6m de
altura; Duragao: 1 minuto; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma nuvem vermelha,
tracada de brasas incandescentes, que obs-
curece a visio (como névea). Além disso,
no inicio de cada turno, a nuvem incendi-
dria causa 4d6 pontos de dano a todas as
criaturas e objetos em seu interior.

A partir de seu ponto de origem, a
nuvem incendidria avanga 3m por rodada,
perto do chio. Como uma agao padrao vocé
pode fazé-la avangar 18m; ela pode avangar
além de seu alcance. A fumaca ndo penetra
em liquidos, nem ser langada sob a 4gua.

Um vento forte dispersa a fumaga em
4 rodadas, e um vendaval em 1 rodada.

Nuvem Profana

Nivel: divina 4 (mal); Tempo de Exe-
cugio: agio padrio; Alcance: 30m; Area:
explosio com 6m de raio; Duragédo: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial.

Vocé canaliza poder divino na forma
de uma nuvem escura de gases frios e vene-
nosos. A nuvem profana causa 8d6 pontos
de dano em criaturas Bondosas e as deixa
enjoadas (s6 podem realizar uma agdo pa-
drio ou de movimento por rodada) por
1d4 rodadas. Um teste de Fortitude bem-
-sucedido reduz o dano 4 metade e evita o
enjoo.

Criaturas Neutras sofrem metade do
dano (ou um quarto, se bem-sucedidas no
teste de Fortitude) e ndo sofrem o enjoo.

Obscurecer Objeto

Nivel: arcana 2, divina 3 (abjura¢io);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: toque; Alvo: 1 objeto com até 200kg;
Duragao: 1 dia (D); Teste de Resisténcia:
nenhum.

Esta magia esconde um item de efei-
tos de adivinhagdo. Tais tentativas falham
automaticamente (se o objeto é alvo da adi-
vinhagio) ou falham em sentir o objeto (se
um local ou pessoa ¢ alvo da adivinhagio).

Olho Arcano

Nivel: arcana 4 (adivinhagio); Tempo
de Execugio: 10 minutos; Alcance: 9m;
Efeito: sensor mdgico; Duragao: 10 minu-
tos; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria um sensor magico e invisi-
vel, através do qual pode enxergar como
se estivesse onde ele estd. Vocé pode gastar
uma agdo de movimento para fazer o olho
arcano flutuar 9m em qualquer diregio. Ele
nio permite que vocé veja através de pa-
redes, mas pode atravessar aberturas com
pelo menos lem de largura (como um bu-
raco de fechadura, por exemplo).

Olhos Observadores

Nivel: arcana 5 (adivinhagio); Tempo
de Execugdo: 1 minuto; Alcance: Skm;
Efeito: 10 olhos flutuantes; Duragao: 1
dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria dez olhos flutuantes de
cores e tipos variados. Cada olho tem
deslocamento 9m, CA 18, 1 PV e +0 em
testes de resisténcia. Eles tém Furtividade
+16 e Percepgao +15, e enxergam 30m
em todas as dire¢des, mas apenas com vi-
sdo normal (eles ndo enxergam no escuro,
nem através de ilusoes).

Quando langa a magia vocé pode
dar uma ordem qualquer aos olhos, como
“fagam um circulo ao meu redor ¢ me
avisem se um inimigo se aproximar” ou
“procurem pela maga Raven Blackmoon
nas tavernas da cidade e me avisem assim
que a encontrarem’.

Cada olho precisa voltar a vocé para
transmitir as imagens que viu (o que exi-
ge ficar parado por uma acio completa) e
entdo desaparece. Quando a duragio da
magia acabar, qualquer olho que nio tenha
voltado até vocé desaparece.

Olhos
Observadores Maior

Nivel: arcana 8 (adivinhagio).

Como olhos observadores, mas os olhos
sdo capazes de ver todas as coisas como re-
almente sio, como visdo da verdade. Além
disso, tém Percepgao +20.

Onda da Exaustao

Nivel: arcana 7 (necromancia); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: 18m;
Area: explosio em cone; Duragdo: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Todas as criaturas vivas na 4rea ficam
exaustas. A magia nio afeta criaturas que j4
estao exaustas.

Onda da Fadiga

Nivel: arcana 5 (necromancia); Tempo
de Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Area: exploséo em cone; Duragao: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Todas as criaturas vivas na drea ficam
fatigadas. A magia nio afeta criaturas que jd
estao fatigadas.
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Oracao

Nivel: divina 3 (encantamento); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvos: todos os aliados e inimigos a até 9m;
Duragio: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Seus aliados recebem +1 em todas as
jogadas e testes, enquanto que seus inimi-
gos sofrem uma penalidade de —1.

Ordem

Nivel: arcana 8 (encantamento); Teste
de Resisténcia: Vontade parcial.

Como enviar mensagem, mas a men-
sagem também pode conter uma sugestio.
Um teste de Vontade bem-sucedido anula a
sugestdo, mas nao impede a mensagem.

Orientacao

Nivel: divina 0 (adivinhacio); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 minuto ou
até ser descarregada; Teste de Resisténcia:
nenhum.

O alvo desta magia recebe um bénus
de +1 em uma jogada ou teste realizado
dentro da duragio da magia. O bonus deve
ser usado antes da jogada ou teste ser feito.

Padrao Cintilante

Nivel: arcana 8 (ilusio); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: 9m; Area:
dispersio com 6m de raio; Duragao: con-
centragio + 2 rodadas; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Cores reluzentes aparecem no ar, afe-
tando uma ou mais criaturas (totalizando
15 niveis). Criaturas com menos niveis sio
afetadas primeiro; entre criaturas com nivel
igual, as mais préximas do ponto de origem
sdo afetadas primeiro.

O efeito que cada criatura sofre de-
pende de seu nivel:

¢ Acima de 12° nivel: confusas (como
a magia confusio) por 1d4 rodadas.

e Entre 7° e 12° nivel: atordoadas por

1d4 rodadas.

¢ Abaixo de 7° nivel: inconscientes

por 1d4 rodadas.

Os efeitos sao cumulativos, e aconte-
cem um por vez. Assim, uma criatura abai-
xo do 7° nivel fica inconsciente por 1d4
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rodadas, depois atordoada por 1d4 rodadas
e entdo confusa por 1d4 rodadas.

Esta magia ndo afeta criaturas cegas.

Padrao Hipnético

Nivel: arcana 2 (ilusio); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 30m;
Area: dispersio com 3m de raio; Duragao:
concentra¢io + 1 rodada, at¢ 1 minuto;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Um caleidoscdpio de luzes surge no
ar, fascinando uma ou mais criaturas (tota-
lizando 4d4 niveis). Criaturas com menos
niveis sdo afetadas primeiro; entre criaturas
com nivel igual, as mais préximas do ponto
de origem sao afetadas primeiro.

Esta magia nao afeta criaturas cegas.

Padrao Prismatico

Nivel: arcana 4 (ilusio); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 30m;
Area: emanagio com 3m de raio; Duragao:
concentragio + 1 minuto; Teste de Resis-
téncia: Vontade anula.

Como padrio hipndtico, mas afeta até
4d8 niveis. Além disso, a cada rodada vocé
pode gastar uma agio de movimento para
deslocar a drea da magia 9m em qualquer
diregio. As criaturas fascinadas seguem o pa-
drio prismdtico. Caso sejam levadas para um
lugar perigoso (como a beira de um penhas-
co, um rio caudaloso, um incéndio..), tém
direito a um segundo teste de resisténcia.

Pagina Secreta

Nivel: arcana 3 (transmutagio); Tem-
po de Execucao: 10 minutos; Alcance: to-
que; Alvo: 1 pdgina; Duragao: permanen-
te; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia muda o contetido de uma
pdgina — um mapa mostrando planos de
invasdo pode parecer uma inofensiva recei-
ta culindria, por exemplo. Vocé pode reve-
lar o contetdo original (e escondé-lo nova-
mente) pronunciando uma palavra mdgica.

O contetdo original também pode ser
revelado com uma combinagio das magias
visdo da verdade e compreender idiomas.

Palavra do Caos

Nivel: divina 7 (caos, sénico); Tem-
po de Execugdo: acio padrio; Alcance:
9m; Area: dispersio com 9m de raio;

ity

Duragao: instantinca; Teste de Resis-
téncia: Vontade anula.

As criaturas nao Cadticas na drea so-
frem um efeito que depende de seu Nivel:

* Acima de 14° Nivel: surdas por 1d4
rodadas.

e Entre 7° e 14° Nivel: confusas
(como na magia confusio) por 2d4 rodadas
e surdas por 1d4 rodadas.

¢ Abaixo de 7° Nivel: morrem.

Além disso, se vocé estiver em seu pla-
no natal, todos os espiritos nio Cadticos
sdo banidos a seu plano de origem.

Palavra de
Poder: Atordoar

Nivel: arcana 8 (encantamento);
Tempo de Execugdo: acio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 criatura com 150 PV
ou menos; Duragédo: veja texto; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé pronuncia uma palavra de poder
que deixa a vitima atordoada. A duragio da
magia depende dos pontos de vida atuais
do alvo 4d4 rodadas para um alvo com 50
PV ou menos; 2d4 rodadas para um alvo
com 51 a 100 PV, e 1d4 rodadas para um
alvo com 101 a 150 PV.

Palavra de
Poder: Cegar

Nivel: arcana 7 (encantamento);
Tempo de Execugdo: acio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 criatura com 200 PV
ou menos; Duragao: veja texto; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé pronuncia uma palavra de poder
que deixa a vitima cega. A duragio da ma-
gia depende dos pontos de vida atuais do
alvo: permanente para um alvo com 50 PV
ou menos; 1d4+1 minutos para 51 a 100
PV, e 1d4+1 rodadas para 101 a 200 PV.

Palavra de
Poder: Matar

Nivel: arcana 9 (encantamento);
Tempo de Execugao: agio padrio; Alcan-
ce: 9m; Alvo: 1 criatura com 100 PV ou
menos; Duragio: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé pronuncia uma palavra de poder
que mata instantaneamente a vitima.
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Capitulo 8

Palavra de
Recordacao

Nivel: divina 6 (invoca¢io); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: vocé e até 5 criaturas volun-
tdrias; Duragao: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia teletransporta vocé e até
cinco criaturas voluntdrias que vocé esteja
tocando para seu santudrio — um local
familiar escolhido por vocé. A escolha do
santudrio deve ser feita quando vocé prepa-
ra a magia, nao quando vocé a lanca.

A palavra de recordacio pode trans-
portd-lo a qualquer distAncia, mas apenas
dentro do mesmo plano.

Palavra Sagrada

Nivel: divina 7 (bem, s6nico); Tempo
de Execugdo: acio padrio; Alcance: 9m;
Area: dispersio com 9m de raio; Duragio:
instantinea; Teste de Resisténcia: Vontade
anula.

As criaturas nio Bondosas na 4rea so-
frem um efeito que depende de seu nivel:

e Acima de 14° nivel: surdas por 1d4
rodadas.

* Entre 7° e 14° nivel: paralisadas por

2d4 rodadas e surdas por 1d4 rodadas.
e Abaixo de 7° nivel: morrem.

Além disso, se vocé estiver em seu pla-
no natal, todos os espiritos nio Bondosos
sao banidos a seu plano de origem.

Parar o Tempo

Nivel: arcana 9 (tempo); Tempo de
Execucao: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: 1d4+1 rodadas de
tempo aparente (veja texto).

O tempo parece parar para todas as
criaturas, exceto vocé. Na verdade a magia
torna o conjurador tio rdpido que, para ele,
as outras criaturas parecem paradas.

Em termos de jogo, vocé fica livre para
agir por 1d4+1 rodadas de tempo aparente.
Durante essas rodadas, efeitos continuos
nio o afetam; por outro lado, criaturas e
objetos na posse de outras criaturas ficam
invulnerdveis aos seus ataques e magias.

A maioria dos conjuradores usa parar
o tempo para fortalecer suas defesas, invocar
monstros ou fugir do combate.

Parede lluséria

Nivel: arcana 4 (ilusio); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: 9myj
Efeito: parede iluséria com 3m de lado,
3m de altura e 30cm de profundidade;
Duragdo: permanente; Teste de Resis-
téncia: Vontade anula.

Vocé cria uma parede (ou teto, porta,
piso...) iluséria. Ela se mescla com perfei-
¢40 ao ambiente, mas é completamente in-
tangivel, perfeita para esconder uma passa-
gem real (ou um fosso com espinhos). Uma
criatura que investigue a sala tem direito a
um teste de Vontade para perceber que a
parede ¢ iluséria.

Componente material: pé de pedras
preciosas (no valor de 50 TO), langado so-
bre a 4rea da magia.

Pasmar

Nivel: arcana 0 (encantamento); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 humanoide de até 4° nivel;
Duragao: 1 rodada; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Este truque confunde a mente do
alvo. Se ele falhar em um teste de Vontade,
fica pasmo (incapaz de realizar acoes) por
uma rodada.

Pasmar Monstro

Nivel: arcana 2 (encantamento); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance: 30m;
Alvo: 1 criatura de até 6° nivel; Duragao: 1
rodada; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Como pasmar, mas afeta qualquer
criatura de até 6° nivel.

Passagem Invisivel

Nivel: arcana 7 (invocagao); Tempo
de Execucdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Efeito: abertura etérea de 1,5m por 3m,
com até 9m de profundidade; Duragao:
até 10 usos; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria uma passagem etérea através
de uma parede de madeira ou pedra (mas
nao outros materiais). Apenas vocé e cria-
turas que saibam uma senha (criada quan-
do vocé lanca a magia) podem ver e usar a
passagem invisivel. Uma criatura que entra
na passagem invistvel desaparece, para rea-
parecer quando sai.

Nenhum tipo de efeito pode entrar na

passagem invisivel, nem mesmo luz ou som
— uma criatura 14 dentro nio consegue
perceber o que acontece do lado de fora, no
mundo material.

A passagem invistvel pode ser dissipada
por dissipar magia. Se isso acontece quan-
do alguém estd dentro, a criatura ¢ lancada
fora por onde entrou, sem se ferir.

Passeio Etéreo

Nivel: arcana 7, divina 7 (transmu-
tagdo); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1
minuto (D).

Vocé e seu equipamento sio transpor-
tados para um lugar chamado Plano Etéreo,
que existe paralelamente a0 mundo fisico, o
Plano Material. Na prética, ¢ quase como ser
transformado em um fantasma (mas vocé
ainda é considerado uma criatura viva).

Uma criatura etérea é invisivel, incor-
pérea e capaz de se mover em qualquer di-
regdo, inclusive para cima e para baixo. Ela
enxerga o Plano Material, mas tudo parece
cinza e insubstancial, reduzindo o alcance
da visao e audicdo para 18m.

Magias de abjuragio afetam criaturas
etéreas, mas outras magias niao. Da mesma
forma, uma criatura etérea nao pode atacar
nem langar magias contra criaturas no Pla-
no Material. Duas criaturas etéreas podem
se afetar normalmente.

Uma criatura etérea que se materialize
no Plano Material em um espago ocupado
¢ jogada para o espago nio ocupado mais
préximo, e sofre 1d6 pontos de dano para
cada 1,5m de deslocamento.

Passos Longos

Nivel: divina 1 (transmutagao); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 hora.

Seu deslocamento aumenta em 3m.

Passos sem Pegadas

Nivel: divina 1 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo ¢ capaz de percorrer qualquer
tipo de terreno sem deixar pegadas. A di-
ficuldade de testes de Sobrevivéncia para
rastred-lo aumenta em CD+10.
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Patas de Aranha

Nivel: arcana 2, divina 2 (transmu-
tagio); Tempo de Execugao: agio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao:
1 hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo pode escalar paredes e tetos
como uma aranha, sem precisar fazer testes
de Atletismo, com deslocamento de 6m.
Para isso precisa estar com as maos livres
— mas pode usar uma Unica mio se ficar
parado no lugar. O alvo nio fica despreve-
nido enquanto escala.

Pedra em Carne

Nivel: arcana 6 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
30m; Alve: 1 criatura petrificada; Dura-
¢do: instantinea; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Esta magia restaura uma criatura pe-
trificada ao estado normal. A vitima precisa
ser bem-sucedida em um teste de Fortitude
(CD 15) para sobreviver ao trauma.

Pedra Encantada

Nivel: divina 1 (terra); Tempo de
Execucdo: acio padrio; Alcance: toque;
Alvos: até 3 pedras; Duragao: 1 hora; Tes-
te de Resisténcia: nenhum.

Vocé encanta até trés pedras pequenas
para atingirem com grande for¢a quando
arremessadas. Cada pedra pode ser usa-
da como uma arma de arremesso (dano
1d6+1, critico x2, distAncia 9m, esmaga-
mento, fornece bénus de +1 no ataque) ou
como bala de funda (aumenta o dano em
uma categoria de tamanho, fornece bénus
de +1 no ataque). As pedras causam dano
dobrado contra mortos-vivos.

Pedra em Lama

Nivel: arcana 5, divina 5 (transmu-
tagio); Tempo de Execugédo: acio padrio;
Alcance: 30m; Alvos: até 10 cubos de 3m
de lado; Duragio: instantinea; Teste de
Resisténcia: veja texto.

Esta magia transforma pedra e rocha
nio trabalhadas em lama com o mesmo
volume. Se lancada num piso de pedra,
qualquer criatura ali afunda até a cintura,
ficando enredada (-2 nas jogadas de ata-
que, CA, testes de Destreza, pericias basea-
das em Destreza e Reflexos, e deslocamento
reduzido 4 metade).

X
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Se esta magia for lan¢ada em um teto
de pedra, a lama desmorona, causando 8d6
pontos de dano de esmagamento a qual-
quer criatura sob ela (Reflexos reduz & me-
tade) e tornando toda a drea terreno dificil.

Pedra em lama anula lama em pedra.

Pedras Afiadas

Nivel: divina 4 (transmutacio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
30m; Area: quadrado com 12m de lado;
Duragao: 1 dia; Teste de Resisténcia: Re-
flexos parcial.

Esta magia s6 pode ser lancada sobre
solo rochoso — cujas pedras criam pontas
longas e afiadas, presas ao chao. A 4rea conta
como terreno dificil; além disso, uma criatu-
ra que entre em um quadrado afetado sofre
1d8 pontos de dano e deve fazer um teste de
Reflexos. Se falhar no teste, sofre ferimentos
severos nos pés e tem seu deslocamento re-
duzido & metade por um dia, ou até receber
uma magia que cure pelo menos 1 PV (esta
reducio no deslocamento nio é cumulativa).

Um personagem com a habilidade de
encontrar armadilhas pode notar as pedras
afiadas com um teste de Percepgio (CD 29).

Pele de Arvore

Nivel: divina 2 (transmutagao); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia torna a pele do alvo dura
como casca de 4rvore, fornecendo CA+3.

Pele Rochosa

Nivel: arcana 4, divina 5 (transmu-
tagao); Tempo de Execugio: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragéo:
1 hora ou até ser descarregada; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

O alvo recebe redugio de dano 10/
adamante (ignora os primeiros 10 pontos
de dano provocados por armas que no se-
jam de adamante). A magia termina quan-
do absorver 100 pontos de dano.

Componente material: p6 de diamante
(valor de 250 TO), langado sobre a pele do

alvo.

Peniténcia
Nivel: divina 5 (abjuracio); Tempo

de Execugdo: 1 dia; Alcance: toque; Efei-
to: 1 criatura; Duragao: instantinea; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Esta magia permite a alguém redimir-
-se de seus erros perante uma divindade.

A criatura deve estar sinceramente arre-
pendida para que a peniténcia funcione. Se for
0 caso, a magia restaura qualquer habilidade
de classe que o alvo tenha perdido por agir de
forma errada (como um paladino que tenha
violado seu cédigo de conduta, ou um clérigo
que tenha enfurecido seu deus). Normalmen-
te, um clérigo exige que o alvo prove seu arre-
pendimento realizando uma missdo para sua
divindade, antes de lancar a peniténcia.

Esta magia também pode ser usada para
converter uma criatura, fazendo-a mudar de
tendéncia ou divindade. O alvo nio sofre
penalidades pela conversio (por exemplo,
pode trocar quaisquer talentos que tenha
perdido devido 4 troca). A conversio deve
ser voluntdria; peniténcia nio pode impor
uma mudanga de tendéncia ou divindade.

Custo em XP: 500 XP.

Pequeno Refugio

Nivel: arcana 3 (invocagio); Tempo
de Execugao: acio completa; Alcance: 9m;
Efeito: domo com 6m de raio; Duragéo:
1 dia (D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria um domo imével que
comporta até 8 criaturas Médias. O domo ¢é
opaco por fora, mas transparente pelo lado
de dentro. Ele protege contra calor, frio e
forcas pequenas, mas nao contra forgas gran-
des (qualquer coisa capaz de causar dano).

Assim, o domo protege contra chuva e
vento comuns, mas nio contra uma flecha
ou bola de fogo. Entretanto, como o domo
¢ opaco pelo lado de fora, qualquer criatura
dentro tem camuflagem total contra ata-
ques de fora. Qualquer criatura pode entrar
e sair do domo livremente.

Perdicao

Nivel: divina 1 (encantamento); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: todos os inimigos dentro de 9m;
Duragao: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Seus inimigos sofrem uma penalidade
de —1 nas jogadas de ataque e testes de re-
sisténcia contra medo.

Perdicido anula béngio.
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Capitulo 8

Permanéncia

Nivel: arcana 5 (tempo); Tempo de
Execugio: 2 rodadas; Alcance: veja texto;
Alvo/Area/Efeito: veja texto; Duragio: per-
manente; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia torna outra magia perma-
nente. Vocé lanca a outra magia e entdo
langa permanéncia — por isso o tempo de
execu¢io ¢ de duas rodadas; uma rodada
para a magia que vocé quer tornar perma-
nente, e outra para a permanéncia em si.

As seguintes magias podem ser tornadas
permanentes em vocé: detectar magia, ler
magias, idiomas, ver o invisivel, visdo arcana,
visdo no escuro.

As seguintes magias podem ser tornadas
permanentes em qualquer criatura (inclusive
vocd): aumentar pessoa, ligagdo telepdtica, pre-
sa mdgica, presa mdgica maior, reduzir pessoa,
resisténcia.

As seguintes magias podem ser tor-
nadas permanentes se langadas em objetos
ou dreas: alarme, animar objetos, boca en-
cantada, circulo de teletransporte, encolher
item, esfera prismdtica, globos de luz, invisi-
bilidade, lufada de vento, muralha de ener-
gia, muralha de fogo, muralha prismdtica,
névoa fétida, névoa sélida, passagem invi-
stvel, santudrio particular, simbolo da dor,
stmbolo da fraqueza, simbolo da insanida-
de, simbolo da morte, simbolo da persuasio,
stmbolo do atordoamento, simbolo do medo,
stmbolo do sono, som fantasma, teia.

De acordo com o mestre, outras ma-
gias podem ser tornadas permanentes. Uma
magia permanente sé6 pode ser dissipada
por um conjurador com mais niveis do que
vocé tinha quando langou a permanéncia.

Custo em XP: 500 XP por nivel da ma-
gia a ser tornada permanente (magias de ni-
vel 0 custam 250 XP). Por exemplo, tornar
permanente ver o invisivel, uma magia de
20 nivel, custa 1.000 XP.

Pesadelo

Nivel: arcana 5 (ilusao); Tempo de
Execugao: 10 minutos; Alcance: ilimitado;
Alvo: 1 criatura viva; Duracéao: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

O alvo tem pesadelos terriveis na pro-
xima vez que dormir, impedindo qualquer
recuperagio normalmente oferecida por
um sono tranquilo (como pontos de vida e
de magia). Além disso, causa 1d10 pontos
de dano e faz o alvo acordar fatigado.

A vitima recebe bonus ou penalidades
em seu teste de resisténcia, dependendo do
conhecimento que vocé tiver dela. Use os
mesmos modificadores da magia vidéncia.

Pirotecnia

Nivel: arcana 2 (fogo); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 30m;
Alvo: 1 chama; Duragao: 1d4+1 rodadas;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula ou
Vontade anula (veja texto).

Pirotecnia transforma uma chama co-
mum (tocha, lampido, fogueira...) em uma
explosio de fogos de artificio ou nuvem de
fumacga, 2 sua escolha.

Se escolher fogos de artificio, todas
as criaturas a até 30m da chama devem ser
bem-sucedidas em um teste de Vontade ou
ficam cegas por 1d4+1 rodadas.

Se escolher fumaga, uma nuvem negra
e espessa se forma até 6m a partir da cha-
ma. A nuvem obscurece toda a visio (como
névoa) e forga todos dentro dela a fazer um
teste de Fortitude. Falhar resulta em enjoo
(s6 podem realizar uma agdo padrio ou de
movimento por rodada) que dura enquan-
to ficarem na névoa, e mais uma rodada.

Piscar

Nivel: arcana 3 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Pela duragao da magia vocé fica “pis-
cando” entre o plano material e etéreo. Para
um observador, ¢ como se vocé ficasse visi-
vel e invisivel vdrias vezes por segundo.

Ataques e magias com vocé como alvo
t€m 50% de chance de falha, pois vocé
pode estar no Plano Etéreo ao receber o
ataque ou magia. Infelizmente, isso tam-
bém se aplica a magias benéficas!

Vocé sofre apenas metade do dano por
efeitos de 4rea continuos, pois s fica sujei-
to a eles metade do tempo. Também recebe
+2 nas jogadas de ataque, pois ¢ dificil ver de
onde vocé estd atacando. Entretanto, qual-
quer ataque ou magia feita por vocé tem 25%
de chance de falhar, pois vocé nao tem con-
trole total sobre quando estd em qual plano.

Vocé pode interagir com criaturas eté-
reas, com todos os modificadores acima.

Poder Divino

Nivel: divina 4 (transmutagao); Tem-

po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Vocé invoca o poder de sua divindade,
aumentando sua capacidade de combate.
Vocé recebe +4 nas jogadas de ataque e
dano corpo-a-corpo, e 10 PV tempordrios.

Poeira Ofuscante

Nivel: arcana 2 (luz); Tempo de Exe-
cugio: agio padrio; Alcance: 30m; Area:
dispersao com 3m de raio; Duragao: 1 mi-
nuto; Teste de Resisténcia: Vontade anula
(somente a cegueira).

Vocé cria uma nuvem de purpurina
dourada e brilhante. Pela duragio da ma-
gia, criaturas ficam cegas, e criaturas e obje—
tos invisiveis ficam visiveis.

Porta Dimensional

Nivel: arcana 4 (invoca¢ao); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: 90m;
Alvo: vocé e até 1 criatura voluntdria; Du-
ragdo: instantinea; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Esta magia instantaneamente trans-
porta vocé e até uma criatura que vocé
esteja tocando para outro lugar dentro do
alcance. Vocé nio precisa estar enxergando
o destino, e pode simplesmente imagind-
-lo. Por exemplo, pode se transportar 3m
adiante para ultrapassar uma porta fechada.

Uma vez transportadas, criaturas nio
podem agir até a rodada seguinte. Esta ma-
gia nio permite que vocé apareca dentro
de um corpo sélido; se o ponto de chegada
ndo tem espago livre, vocé ressurge na drea
vazia mais proxima.

Portal

Nivel: arcana 9 (invocagio); Tempo
de Execugio: agio padrao; Alcance: 30m;
Ffeito: veja texto; Duragao: 1 minuto ou
concentracio, até 1 minuto; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Esta magia gera um dos seguintes efei-
tos, a sua escolha.

Convocar criatura: vocé invoca uma
criatura qualquer, a sua escolha, de outro
plano. Se essa criatura tiver até 30 niveis,
estard sob seu controle; caso contrério es-
tard livre para fazer o que quiser (incluindo
atacd-lo, por tird-la de seu lar...). A magia
dura um minuto, quando entio a criatura
¢ transportada de volta a seu plano natal.



Divindades e outras criaturas de extremo
poder (de acordo com o mestre) nio po-
dem ser invocadas por esta magia.

Viagem planar: vocé cria um portal
entre o plano de existéncia onde estd e
outro plano qualquer, permitindo via-
gens entre os dois em ambas as diregoes.
Funciona como viagem planar, mas abre
exatamente no local escolhido. O portal
tem frente e trds, e apenas as coisas que
entrarem pela frente serdo transportadas.
Vocé pode abrir um portal em um cor-
redor, para fazer com que qualquer coisa
passando por ele seja transportada para
outro plano; se os nativos desse plano vao
gostar disso, ¢ outra histéria...

O portal dura enquanto vocé se con-
centra nele, mas no maximo um minuto.

Custo de XP: 1.000 XP (somente para
convocar criatura).

Praga

Nivel: arcana 4, divina 3 (necroman-
cia); Tempo de Execugio: agio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Dura-
¢do: instantinea; Teste de Resisténcia:
Fortitude anula.

O alvo contrai uma doenga a sua esco-
lha, que o afeta imediatamente (sem peri-
odo de incubagio). Veja o Capitulo 10: O
Mestre, para a descrigio das doengas.

Praga de Insetos

Nivel: divina 5 (invocagio); Tempo
de Execugao: agio completa; Alcance:
30m; Efeito: 1 enxame; Duragdo: 1 mi-
nuto (D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria um enxame de insetos
— abelhas, gafanhotos, besouros... — que
voa na direcio de uma criatura designada
dentro do alcance. No inicio de cada tur-
no, o enxame causa 4d6 pontos de dano a
essa criatura. Vocé pode gastar uma agao de
movimento para mudar o alvo do enxame,
mas o novo alvo deve estar a até 30m. O
enxame ndo pode ser destruido, mas pode
ser dissipado.

Prender a Alma

Nivel: arcana 9, divina 9 (necroman-
cia); Tempo de Execugio: acio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 alma; Duragdo: perma-
nente; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé captura a alma de uma criatura

s hebiaan g

morta recentemente (até um dia) e a apri-
siona em uma safira. Uma vez aprisionada
na gema, a alma nao pode retornar através
de clone, reviver os mortos, reencarnacio,
ressurreigdo verdadeira ou mesmo desejo e
milagre. Somente destruir a safira libertard
a alma (que continuard viva).

Componente material: uma safira de
pelo menos 1.000 TO por nivel da criatura
cuja alma vai ser aprisionada (por exemplo,
uma gema de 20.000 TO para uma criatura
de 200 nivel). Se a gema néo é valiosa o bas-
tante, se quebra quando a magia for lanca-
da. A gema nio é consumida pela magia. Se
a gema for destruida, a magia ¢é dissipada.

Presa Magica

Nivel: divina 1 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo recebe +1 nas jogadas de ata-
que e dano com suas armas naturais.

Presa Magica Maior

Nivel: divina 3 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Como presa mdgica, mas o bonus
recebido é +2.

Prestidigitacao

Nivel: 0 (transmuta¢io);
Tempo de Execugdo: agio padrio; Al-
cance: 9m; Alvo/Area/Efeito: veja texto;
Duragio: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
nenhum.

arcana

Esta magia serve para realizar peque-
nos “truques mdgicos” inofensivos, que
conjuradores novatos usam para treinar ou
entreter uma audiéncia. Os efeitos sio mi-
nimos e severamente limitados, tais como:

e Erguer lentamente algo pesando até
500 gramas.

* Colorir, limpar ou sujar itens peque-
nos (incluindo pegas de roupa), dentro de
um espaco de 30cm por rodada.

e Aquecer, esfriar e/ou temperar (mas
nio produzir) até 500 gramas de material
inanimado (incluindo comida).

Prestidigitacdo nao pode de nenhu-
ma forma causar dano, e nem atrapalhar a

concentragio de um conjurador. Pode criar
pequenos objetos, mas eles parecem mal
feitos e artificiais, incapazes de enganar al-
guém. Materiais criados por prestidigitacio
sio muito frégeis e ndo podem ser usados
como instrumentos, ferramentas, armas ou
componentes de magia.

0=
Prisao

Nivel: arcana 8 (encantamento);
Tempo de Execugao: 10 minutos; Al-
cance: 9m; Alvo: 1 criatura viva; Dura-
¢do: veja texto (D); Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Esta magia prende uma criatura de
uma das seguintes formas, 4 sua escolha.

Acorrentamento: a vitima fica confina-
da em uma drea cibica com 30m de lado
que gera o efeito antipatia para todas as
criaturas, exceto vocé. Dura 10 anos.

Adormecimento: a vitima cai num sono
profundo, do qual nio pode ser acordada.
Enquanto dorme a vitima nio precisa se
alimentar, e também nio envelhece. Dura
10 anos. Reduza a CD da magia em 1.

Adormecimento acorrentado: essa forma
combina as duas anteriores — a criatura fica
dormindo em uma 4rea com efeito de an-
tipatia. Dura um ano. Reduza a CD em 2.

Prisdo: a vitima ¢ teletransportada
para um miniplano, como a magia labirin-
70, do qual nao pode sair até ser libertada.
Duragio permanente. Reduza a CD em 3.

Metamorfose: a vitima é convertida em
uma forma incorpdrea, com exce¢ao da ca-
beca, que ¢ depositada num jarro ou outro
recipiente. Ela fica consciente e pode falar,
mas nio pode sair do recipiente, atacar ou
usar qualquer tipo de habilidade ou magia.
Enquanto estiver transformada a vitima
nao precisa se alimentar, e também nio en-
velhece. Esta forma é permanente. Reduza
a CD da magia em 4.

Prisdo minima: a vitima ¢ reduzida
para um tamanho de 3cm, e aprisionada
numa pedra preciosa ou objeto similar.
Neste estado a vitima nio precisa se ali-
mentar, e também nio envelhece. Duragao
permanente. Reduza a CD da magia em 5.

Vocé pode ter até seis assistentes, cada
um se concentrando ao seu lado durante
todo o tempo de execugio, e no final deve
langar uma magia de encantamento de 4°
nivel ou maior. Para cada assistente, a CD
do teste de Vontade aumenta em +2.
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Independente da forma escolhida,
vocé pode especificar uma condigio que, se
realizada, dissipa a prisio e liberta a cria-
tura. Determinar uma condi¢iao aumenta a
CD do teste de Vontade em +2. Por exem-
plo, vocé pode determinar que a criatura
serd libertada se beijada por um paladino.

A prisio nio ¢ afetada por dissipar ma-
gia, embora seja afetada por disjungcio.

Componente material: varia. Correntes
de prata para acorrentamento, magis enve-
nenadas para adormecimento, etc. Mas o
valor minimo ¢ 1.000 TO.

Profanar

Nivel: divina 2 (mal); Tempo de Exe-
cugdo: acio completa; Alcance: 9m; Area:
emanacio com 6m de raio; Duragao: 1
dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia amaldigoa a drea com ener-
gia negativa. Qualquer uso de canalizar
energia negativa na drea causa 50% a mais
de dano, e mortos-vivos na drea recebem um
+1 nas jogadas e testes de resisténcia. Esta
magia nio pode ser lancada em uma drea
com um simbolo dedicado a um deus de
tendéncia oposta ao patrono do conjurador.

Profanar anula consagrar.

Proibicao

Nivel: divina 6 (abjuragio); Tempo de
Execugao: 1 minuto; Alcance: 9m; Area:
cubo com 9m de lado; Duragao: perma-
nente; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia impede todas as viagens
planares para a drea, e a partir dela. Isso
inclui todas as magias de invocagio (como
porta dimensional, teletransporte e viagem
planar), além de viagens astrais, etéreas ou
pelo Plano das Sombras.

Além disso, a proibigio causa dano
em criaturas com tendéncia diferente da
sua. Criaturas com tendéncia a um passo
da sua sofrem 6d6 pontos de dano quando
entram na drea. Criaturas com tendéncia
a dois ou mais passos da sua sofrem 12d6
pontos de dano.

Componentes materiais: dgua benta e
incensos raros no valor total de 1.000 TO.

Projecao Astral

Nivel: arcana 9, divina 9 (necroman-
cia); Tempo de Execugao: 10 minutos; Al-
cance: toque; Alvos: vocé e até 5 criaturas

voluntdrias; Duragio: veja texto (D); Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé libera sua alma do corpo fisico,
projetando-a no Plano Astral. Sua projecio
astral ¢ uma cdpia de seu corpo e equipa-
mento. Seu corpo fisico permanece no Pla-
no Material, em animagao suspensa.

Sua projecao astral ¢ ligada ao corpo
fisico por um fio de prata incorpéreo, com
CA igual 4 sua, redugio de dano 10 e metade
de seus PV. Se o fio de prata for destruido,

vocé morre.

Vocé pode viajar no Plano Astral in-
definidamente, e pode até entrar em outros
planos (ja que o Plano Astral toca todos os
outros planos). Se entrar em outro plano,
sua projecdo astral adquire uma forma fi-
sica. Se essa forma for destruida a magia
termina, e vocé acorda no seu corpo fisico
original. Note que seu corpo fisico original
ainda permanece no Plano Material, ¢ se
ele for destruido, vocé morre!

Esta magia dura até que vocé a termi-
ne ou alguém a dissipe (lancando dissipar
magia sobre os corpos fisicos). Em ambos
os casos vocé e quaisquer criaturas afetadas
acordam nos seus corpos fisicos originais.

As criaturas afetadas dependem de vocé
para viajar entre os planos e voltar aos seus
corpos fisicos. Se alguma coisa acontecer
com vocg, elas ficardo presas em suas proje-
gOes astrais até que alguém dissipe a magia.

Projetar Imagem

Nivel: arcana 7 (ilusao); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 30my
Efeito: duplicata de sombra; Duragao: 1
minuto (D); Teste de Resisténcia: Vonta-
de anula (veja texto).

Vocé cria uma c6pia iluséria semi-real
de vocé. Ela ¢ idéntica em aparéncia, som
e cheiro, mas ¢ intangivel. A cada turno,
vocé escolhe se vai ver e ouvir através da

duplicata, ou de seu corpo original.

A copia reproduz todas as suas agoes,
incluindo fala. Qualquer magia com alcan-
ce de toque ou maior que vocé langar pode
se originar da duplicata, em vez do seu cor-
po original. As magias afetam outros alvos
normalmente, com a tnica diferenca de se
originarem da c6pia, em vez de vocé.

Se quiser que a duplicata faga algo dife-
rente, deve gastar uma agdo de movimento.

Qualquer criatura que interagir com
a copia tem direito a um teste de Vontade

para perceber que ¢ uma ilusio. As magias
que se originam dela, no entanto, sio reais.

Protecao
contra Energia

Nivel: arcana 3, divina 3 (abjuragao);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: toque; Alvo: 1 criatura; Duragéo: 1
hora ou até ser descarregada; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Escolha um tipo de energia: 4cido,
eletricidade, fogo, frio, sénico ou energia
negativa. O alvo fica imune ao tipo esco-
lhido. A magia termina apds absorver 75
pontos de dano.

Protecao
contra Flechas

Nivel: arcana 2 (abjuragio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora ou até ser
descarregada; Teste de Resisténcia: nenhum.

A criatura tocada recebe reducio de
dano 10 contra armas de ataque & distan-
cia. A magia termina apds absorver 50
pontos de dano.

Protecao
contra o Mal

Nivel: arcana 1, divina 1 (abjura¢io);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 mi-
nuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma barreira mégica
que fornece CA+2 e +2 em testes de resis-
téncia contra criaturas Malignas. A barreira
também impede efeitos de possessio ou do-
minagao, como as magias recipiente arcano
e dominar pessoa.

Existe uma versio desta magia para
cada tendéncia (protegdo contra o bem, pro-
tegdo contra o caos e protegdo contra a ordem).

Protecao

contra a Morte

Nivel: divina 4 (abjuracio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 10 minutos;

Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo fica imune a todas as magias e
efeitos de necromancia.
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Proteger Fortalezas

Nivel: arcana 6 (abjuracio); Tempo
de Execugio: 10 minutos; Alcance: 30m;
Area: construgio com qualquer tamanho;
Duragio: 1 semana (D); Teste de Resis-
téncia: veja texto.

Esta magia protege uma estrutura com
os seguintes efeitos.

Névoa: preenche todos os corredores,
obscurecendo toda a visio — criaturas a até
1,5m tém camuﬂagem, e criaturas a partir
de 3m tém camuflagem total.

Tranca arcana: todas as portas ficam
trancadas, como a magia de mesmo nome.

Portas escondidas: até 10 portas sio co-
bertas por uma imagem silenciosa, ficando
idénticas a paredes comuns.

Teias: teias preenchem todas as esca-
darias de cima a baixo, como a magia de
mesmo nome. Se as teias forem destruidas,
surgem novamente em 10 minutos.

Confusdo: sempre que houver uma
escolha de dire¢io, como um corredor em
“T”, um efeito de confusdo ¢é ativado, ge-
rando 50% de chance de seguir pelo cami-
nho oposto ao escolhido.

A construcio protegida irradia uma
aura de abjuracdo. Dissipar magia pode
dissipar um efeito, mas nio a magia in-
teira. Disjungdo dissipa todos os efeitos de
proteger fortalezas.

Proteger Outro

Nivel: divina 2 (abjuracao); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: Im;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora (D);
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cria uma conexao mistica
entre vocé e o alvo, de modo que parte dos
ferimentos dele ¢ transferida para voceé.

O alvo recebe +1 na CA e testes de re-
sisténcia. Além disso, sofre apenas metade
do dano por ataques e ferimentos; a outra
metade do dano é transferida para voceé.

Se a qualquer momento o alvo sair do
alcance, a magia ¢ anulada.

Punho Cerrado
de Talude
Nivel: arcana 8 (esséncia).

Como a mdo interposta, mas além de
protegé-lo o punho cerrado persegue e ata-
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ca o oponente. Ele tem deslocamento 18m
e ataca uma vez por rodada, com bénus de
ataque +27 e dano 1d8+20. Além disso,
qualquer oponente atingido pelo punho
cerrado deve fazer um teste de Fortitude
(mesma CD da magia) ou fica atordoado
por uma rodada.

O punho cerrado também pode man-
ter 0 oponente preso, como a 7o poderosa,
ou empurrar, COmo a 740 vigoros.

Purgar Invisibilidade

Nivel: divina 3 (adivinhacio); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragao: 10 minutos.

Qualquer coisa invisivel se torna visi-
vel enquanto estiver a até 9m de vocé.

Purificar Alimentos

Nivel: divina 0 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: até lkg de comida ou bebida;
Duragio: instantinea; Teste de Resistén-
cia: nenhum.

Esta magia purifica comida ou bebida
suja, estragada, contaminada ou envenena-
da, deixando-a pronta para consumo.

Queda Suave

Nivel: arcana 1 (transmutagio); Tempo
de Execugio: veja adiante; Alcance: 9m; Al-
vos: 1 criatura ou objeto em queda livre com
até 200kg; Duragio: até chegar ao solo ou 1
minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

As criaturas ou objetos afetados caem
lentamente. A velocidade da queda ¢é redu-
zida para 18m por rodada — lenta o sufi-
ciente para nio causar dano. Porém, quan-
do a duragio da magia acaba, a velocidade
de queda volta ao normal.

Vocé pode langar queda suave com um
Unico gesto, rdpido o bastante para se salvar
ou salvar um amigo de quedas inesperadas.
Esta magia nio gasta uma agao, e vocé pode
langd-la mesmo que nio seja seu turno.

Lancada sobre um projétil que esteja
caindo — como uma rocha largada do alto
de um penhasco —, a magia faz com que
ele cause metade do dano normal, devido a
lentidao da queda.

Queda suave s6 funciona em criaturas
e objetos em queda livre; a magia nio vai
frear um golpe de espada, ou o mergulho
rasante de um atacante voador.

Raio de Acido

Nivel: arcana 0 (4cido); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 9my
Efeito: raio; Duragao: instantinea; Teste
de Resisténcia: Reflexos (veja abaixo).

Vocé dispara um raio de 4cido. Faca
um ataque de toque a distAncia. Se acertar,
o alvo sofre 1d3 pontos de dano, mais 1
ponto de dano na rodada seguinte.

Raio Ardente

Nivel: arcana 2 (fogo); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: raio; Duragao: instantinea; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé dispara um raio de calor. Faca
um ataque de toque a distAncia. Se acertar,
o alvo sofre 4d6 pontos de dano.

Raio do
Enfraquecimento

Nivel: arcana 1 (necromancia); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
9m; Efeito: raio; Duragao: 1 minuto; Tes-
te de Resisténcia: nenhum.

Vocé dispara um raio de luz pirpura.
Faca um ataque de toque 2 distincia. Se
acertar, o alvo sofre uma penalidade de -2
nas jogadas de ataque e dano.

Raio da Exaustao

Nivel: arcana 3 (necromancia); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
9m; Efeito: raio; Duragao: 1 minuto; Tes-
te de Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé dispara um raio negro das pontas
de seus dedos. Faga um ataque de toque 4
distancia. Se acertar, o alvo deve fazer um
teste de resisténcia. Se ele for bem-sucedi-
do, fica fatigado; se falhar, fica exausto.

Uma criatura j4 fatigada fica exausta
automaticamente. Esta magia ndo tem efei-
to em criaturas jd exaustas.

Raio de Fogo

Nivel: arcana 0 (fogo); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Efeito: raio; Duragao: instantinea; Teste
de Resisténcia: Reflexos (veja abaixo).

Vocé dispara um raio de fogo. Faca
um ataque de toque a distAncia. Se acertar,
o alvo sofre 1d4 pontos de dano.
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Raio de Frio

Nivel: arcana 0 (frio); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: 9m; Efeito:
raio; Duragio: instantinea; Teste de Re-
sisténcia: Reflexos (veja abaixo).

Vocé dispara um raio de frio. Faga um
ataque de toque & distAncia. Se acertar, o alvo
sofre 1d3 pontos de dano, e penalidade de

—1 nas jogadas de ataque na rodada seguinte.

Raio Polar

Nivel: arcana 8 (frio); Tempo de Exe-
cugao: agio padrio; Alcance: 30m; Efeito:
raio; Duragdo: instantinea; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Vocé dispara um raio azul esbranqui-
cado de ar congelante e gelo. Faga um ata-
que de toque a distancia. Se acertar, o alvo
sofre 15d6 pontos de dano.

Raio de Sol

Nivel: divina 7 (luz); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: 18m; Area:
linha; Duragao: 1 minuto ou até 5 raios
serem disparados; Teste de Resisténcia:
Reflexos parcial.

Vocé invoca um raio de luz intensa
e quente, que causa 4d6 pontos de dano
e cega todas as criaturas na drea. Mortos-
-vivos e criaturas vulnerdveis a luz solar
sofrem dano dobrado. Um teste de Refle-
xos bem-sucedido reduz o dano a metade
e evita a cegueira.

A cada turno, vocé pode gastar uma
agdo padrio para disparar outro raio, até
um limite de cinco raios.

Rajada Prismatica

Nivel: arcana 7 (luz); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: 9m; Efeito:
explosﬁo em cone; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: veja texto.

Vocé dispara sete raios da sua mao,
cada um com uma cor e poder diferente. To-
das as criaturas na drea de nivel 8° ou menor
ficam cegas por 2d4 rodadas. Além disso,
cada criatura na 4rea ¢ atingida por um ou
mais raios, de acordo com a tabela a seguir.
Role uma vez na tabela para cada criatura.

1) Vermelho. 20 pontos de dano de
fogo (Reflexos reduz & metade).

2) Laranja. 40 pontos de dano de 4ci-
do (Reflexos reduz a metade).

3) Amarelo. 80 pontos de dano de ele-
tricidade (Reflexos reduz 2 metade).

4) Verde. Veneno causa morte (Forti-
tude reduz a 1d6 pontos de dano tempora-
rio de Constitui¢io).

5) Azul. Petrificagio (como a magia
carne para pedra, Fortitude anula).

6) Anil. Insanidade (como a magia de
mesmo nome, Vontade anula).

7) Violeta. Envia para outro plano
(Vontade anula).

8) Atingido por dois raios. Role mais
duas vezes, ignorando resultados “8”.

Recipiente Arcano

Nivel: arcana 5 (necromancia); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
30m; Alvos: veja texto; Duragao: 1 dia ou
até vocé retornar a seu corpo; Teste de Re-
sisténcia: Vontade anula.

Vocé transfere sua propria alma para
um cristal ou gema (o recipiente arcano) a
até 30m, deixando seu corpo sem vida (frio
e sem sinais vitais). A partir dali, vocé pode
mudar sua alma para outro corpo, trans-
ferindo a alma original desse corpo para o
recipiente. Vocé pode retornar sua alma ao
recipiente, para possuir outro corpo. A ma-
gia termina quando vocé retorna sua alma a
seu corpo original, esvaziando o recipiente.

Enquanto sua alma estiver no reci-
piente, vocé sente qualquer criatura viva a
até 30m. Possuir o corpo de uma dessas
criaturas ¢ uma agio completa. A criatura
tem direito a um teste de Vontade; se bem-
-sucedida, nio é possuida e fica imune por
um dia. Se a criatura falhar vocé possui seu
corpo; a alma dela fica presa no recipiente,
onde ela nio pode fazer nada.

Vocé conserva seus valores de habilida-
des mentais, nivel, bonus base de ataque, pe-
ricias e quaisquer habilidades mentais (como
a capacidade de langar magias). Vocé usa os
valores de habilidades fisicos ¢ pontos de
vida do corpo que estd possuindo.

Vocé pode gastar uma agao padrao para
retornar sua alma ao recipiente, desde que ele
esteja no alcance. Isso devolve a alma apri-
sionada a seu corpo de direito. Se sua alma
estiver no recipiente vocé pode gastar uma
acdo padrio para retornd-la a seu corpo ori-
ginal, desde que seu corpo original esteja no
alcance. Isto termina a magia.

Se o corpo possuido for morto, sua
alma volta para o recipiente, se ele estiver

a0 alcance. Caso contririo, vocé morre.
Em ambos os casos, a alma original do
corpo morre.

Se a magia termina, sua alma volta para
o recipiente e dele para seu corpo original (o
mesmo acontece com a alma do corpo que
vocé estava possuindo), desde que tanto seu
corpo atual quanto seu corpo original este-
jam ao alcance do recipiente. Caso contrdrio,
vocé e a criatura possuida morrem.

Recuo Acelerado

Nivel: arcana 1; Tempo de Execugio:
agio padrao; Alcance: pessoal; Alvo: vocé;
Duragao: 1 minuro.

Seu deslocamento aumenta em +9m.
O nome da magia se refere a0 movimento
tipico do mago frente ao combate...

Reduzir Animal

Nivel: divina 2 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 animal voluntdrio; Duragio:
1 hora (D); Teste de Resisténcia: nenhum.

Como reduzir pessoa, mas afeta um
animal voluntdrio (normalmente o compa-
nheiro animal do conjurador).

Reduzir Pessoa

Nivel: arcana 1 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 humanoide; Duragio: 10 minutos;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Esta magia diminui a altura do alvo
pela metade, o que reduz seu tamanho em
uma categoria e impée penalidade de -2 na
Forca. Todo equipamento carregado pelo
alvo também ¢ afetado.

Reduzir pessoa anula aumentar pessoa.

Reduzir Pessoa
em Massa

Nivel: arcana 4 (transmutacio); Al-
vos: até 5 humanoides.

Como reduzir pessoa, mas afeta até
cinco humanoides.

Reencarnacao

Nivel: divina 4 (cura); Tempo de Exe-
cugdo: 10 minutos; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura morta; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: nenhum.

- m""";‘

.fj




Esta magia traz uma criatura de volta
4 vida, mas em outro corpo. Vocé precisa
ter uma parte do corpo original da criatura,
e ela deve ter morrido a até uma semana.

7

O novo corpo ¢ criado pela magia,
usando elementos naturais disponiveis.
Role 1d% na tabela a seguir para determi-
nar de que raga serd o novo corpo.

01-10) Anio
11-12)  Bugbear
13-22)  Centauro
23-24)  Elfo

25-34)  Gnoll

35) Gnomo
36-45) Goblin
46-47)  Halfling
48-49)  Hobgoblin
50-64) Humano
65-66) Kobold
67-68) Lefou
69-73) Meio-elfo
74-75) Meio-orc
76-85) Minotauro
86-87) Orc
88-97) Qareen
98-99) Troglodita
100) Outro (escolha do mestre)

O novo corpo ¢ criado com pontos de
vida méximos, e sem nenhuma doenca, ve-
neno ou qualquer outro efeito que estivesse
afligindo a criatura no momento de sua
morte. A criatura troca os modificadores de
habilidade e habilidades raciais da sua raga
original pelos da raga nova.

Uma criatura reencarnada perde um
nivel (uma criatura de 1° nivel, em vez dis-
so, perde 2 pontos de Constitui¢do). Ne-
nhum efeito pode restaurar essa perda.

Uma magia desejo ou milagre pode
restaurar uma criatura reencarnada a seu
corpo original.

Componente material: 6leos e un-
guentos raros (no valor de 1.000 TO), es-
palhados pelos restos mortais da criatura a
ser reencarnada.

Reflexos

Nivel: arcana 2 (ilusio); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto (D).

Trés copias ilusdrias suas aparecem. As
duplicatas ficam ao seu redor e imitam suas
agoes, tornando dificil para um inimigo sa-
ber quem atacar.

Vocé recebe CA+6. Cada vez que um
ataque contra vocé erra, uma das imagens
desaparece, ¢ o bonus na CA diminui em 2.

Um atacante precisa ser capaz de ver
as copias para ser confundido. Se vocé
estiver invisivel, ou o atacante de olhos
fechados, vocé nio recebe o bonus (mas o
atacante ainda sofre penalidades normais
por nio enxergar).

Refugiar ltens

Nivel: arcana 7 (abjura¢io); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 criatura ou objeto; Dura-
¢do: 1 semana (D); Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

A criatura ou objeto tocado fica invi-
sivel e indetectdvel por magias de adivinha-
c¢io. Assim, refugiar itens pode ser usada para
esconder uma porta secreta, um esconderijo
de tesouros, ou mesmo uma vitima seques-
trada. Ela ndo impede que a criatura ou item
seja descoberto através do toque.

Uma criatura involuntdria tem direito
a um teste de Vontade para anular o efeito.
Se a criatura for afetada, fica em estado de
animagao suspensa até que a magia termine
ou seja dissipada.

Refagio

Nivel: arcana 9, divina 7 (invoca-
¢a0); Tempo de Execugio: agio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 objeto; Duragéo:
permanente até ser descarregada; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé lanca esta magia sobre um objeto
especialmente preparado (veja “componen-
te material”, adiante). O objeto pode ser
ativado por qualquer criatura que esteja se-
gurando-o e pronuncie uma palavra secreta
(determinada por vocé). Quando o objeto
¢ ativado, transporta a criatura segurando-o
para um lugar determinado por vocé quan-
do a magia ¢ lancada.

A criatura a ser transportada pode es-
tar trazendo carga pesada, mas nio pode
levar outras criaturas com ela.

Esta magia tem outra versio que, em
vez de transportar a criatura para um lugar,
transporta vocé até a criatura quando o ob-
jeto ¢ ativado (vocé querendo ou nio).

Componente material: um objeto cra-
vejado de joias (no valor de 1.500 TO),
como um cetro, uma estatueta, etc. O ob-
jeto é consumido quando ativado.

Refugio Seguro

Nivel: arcana 4 (invoca¢ao); Tempo
de Execugao: 10 minutos; Alcance: 9m;
Efeito: estrutura quadrada com 6m de
lado; Duragao: 1 dia; Teste de Resistén-
cia: nenhum.

Esta magia cria uma pequena cabana
de madeira. Para todos os efeitos ¢ uma ca-
bana normal, com uma porta, duas janelas
e alguma mobilia (camas, uma mesa com
bancos e uma lareira). A porta e janelas tém
15 PV, redugio de dano 5 e sao protegidas
por tranca arcana. As paredes €m 60 PV e
reducio de dano 5.

Regeneracao

Nivel: divina 7 (cura); Tempo de Exe-
cugio: acio padrio; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura viva; Duragéo: instantinea; Tes-
te de Resisténcia: nenhum.

Partes do corpo do alvo que tenham
sido arrancadas (como uma mio ou perna),
assim como ossos quebrados e érgios dani-
ficados, crescem novamente. Se a criatura
estiver tocando a parte arrancada, a rege-
neragio ¢ instantinea; caso contrario, leva
2d10 rodadas.

A regeneracdo também cura 4d8+13
pontos de dano, e elimina condi¢oes de fa-
diga e exaustio.

Relampago

Nivel: arcana 3 (eletricidade); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: 30m;
Area: linha; Duragao: instantinea; Teste
de Resisténcia: Reflexos reduz 4 metade.

Uma poderosa magia de ataque, re-

lampago cria um raio elétrico que causa 6d6
pontos de dano em todas as criaturas na drea.

Remover

Cegueira/Surdez

Nivel: divina 3 (cura); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura; Duragéo: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia cura o alvo de cegueira ou
surdez, mdgica ou natural, a sua escolha.
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Ela nio restaura olhos ou ouvidos perdidos,
mas os cura se sofreram dano.

Remover Doenca

Nivel: divina 3 (cura); Tempo de Exe-
cugio: acdo padrio; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura; Duragao: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia cura o alvo de todas as do-
engas, exceto aquelas para as quais nao hd
cura. Ela nao previne novas contaminagdes.

Remover
Encantamento

Nivel: arcana 5, divina 5 (cura); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura; Duragéao: instantd-
nea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia remove todos os encan-
tamentos, maldicées e transformagoes
mdgicas (como petrificagio, por exemplo)
afetando o alvo. Ela também permite que
a criatura solte qualquer item amaldigoado
que esteja segurando, mas nio remove a
maldi¢io do item em si.

Remover Maldicao

Nivel: arcana 4, divina 3 (cura); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia remove todas as maldigoes
afetando a criatura tocada. Ela também
permite que a criatura largue qualquer item
amaldicoado que esteja segurando, mas
nao remove a maldi¢ao do item.

Remover Medo

Nivel: divina 1 (abjuracio); Tempo
de Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: instantinea;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia cura o alvo de qualquer
efeito de medo.

Remover Paralisia

Nivel: divina 2 (cura); Tempo de Exe-
cugio: agio padrio; Alcance: 9m; Alvo: 1
criatura; Duragdo: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia cura o alvo de qualquer
efeito de paralisia ou lentidao.

Remover Veneno

Nivel: divina 4 (cura); Tempo de Exe-
cugio: acio padrio; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura; Duragio: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia cura o alvo de todos os vene-
nos. Ela ndo previne novos envenenamentos.

Repelir Insetos

Nivel: divina 4 (abjuracio); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Uma barreira invisivel impede qualquer
inseto de se aproximar a até 3m de vocé.

Repelir Madeira

Nivel: divina 6 (abjuracio); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: 18m; Area:
emanacio em linha; Duragao: 1 minuto.

Vocé emana uma linha de energia que
move todos os objetos de madeira até o limi-
te do alcance. Objetos fixos e com mais de
Im de didmetro nio sdo afetados. Objetos
fixos, mas com menos de 1m, se quebram
— e suas partes sio empurradas pela ener-
gia. Objetos livres sao apenas empurrados.

Itens como arcos, clavas, lancas, cabos
de armas como machados, flechas e escu-
dos leves sao empurrados, mesmo se forem
itens mdgicos. Uma criatura pode largar
uma arma como uma agio livre, ou um es-
cudo como uma agio de movimento, para
evitar ser empurrada também.

Depois que vocé langa a magia, a drea
de efeito ¢ fixa. Vocé pode se movimentar e
langar outras magias sem afetd-la.

Repelir Metal ou Pedra

Nivel: divina 8 (abjuracio).

Como repelir madeira, mas afeta obje-
tos de metal ou pedra. Uma criatura usan-
do uma armadura de metal é empurrada
para trds, até o limite do alcance da magia.

Repulsao

Nivel: arcana 6, divina 7 (abjuracio);
Tempo de Execugao: agio padrio; Alcan-
ce: até 30m; Area: emanacio com até 30m
de raio; Duragdo: 1 minuto; Teste de Re-
sisténcia: Vontade anula.

Vocé cria um campo de forca invisivel
que se estende até 30m a partir de vocé.

Vocé também pode fazer um campo de for-
¢a menor, se quiser.

Cada criatura dentro do campo, ou que
entre nele, deve fazer um teste de Vontade.
Se falhar, ndo poderd se aproximar de vocé
pela duragio da magia. As agoes da criatura
nio sofrem nenhum outro tipo de restrigio
— elaainda pode atacé-lo a distAncia ou lan-
car magias em vocé, por exemplo.

Se vocé se aproximar de uma criatura
afetada, nada acontece — a criatura nio ¢é
empurrada pela forca da magia, por exemplo.

Resisténcia

Nivel: arcana 0, divina 0 (abjuracao);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: toque; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 mi-
nuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo recebe +1 em testes de resisténcia.

Resisténcia a Energia

Nivel: arcana 2, divina 2 (abjura¢io);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1
hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

Escolha um tipo de energia: dcido, ele-
tricidade, fogo, frio, sonico ou energia ne-
gativa. O alvo recebe resisténcia 10 contra
essa energia — ou seja, ignora os primeiros
10 pontos de dano de qualquer ataque com
esse tipo de energia. Uma criatura com
resisténcia a fogo que receba 16 pontos de
dano de uma bola de fogo, por exemplo,
perde apenas 6 pontos de vida.

Resisténcia a energia protege apenas
contra dano. O alvo ainda pode sofrer ou-
tros efeitos, como ser afogado em dcido, ou
preso por uma muralha de gelo.

Resisténcia a Magia

Nivel: arcana 5, divina 5 (abjura¢ao);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: 10
minutos; Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo recebe +4 em testes de resistén-
cia contra magia.

Resisténcia a
Magia Maior
Nivel: arcana 8, divina 8 (abjuracio).

Como resisténcia a magia, mas o alvo
recebe um boénus de +8.



Respirar na Agua

Nivel: arcana 3, divina 3 (transmu-
tagio); Tempo de Execugéo: acio padrio;
Alcance: toque; Alvos: até 5 criaturas vivas
tocadas; Duragao: 1 dia; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

As criaturas transmutadas podem falar
e respirar normalmente na dgua. Elas conti-
nuam sendo capazes de respirar ar.

Ressurreicao
Nivel: divina 7 (cura).

Como reviver os mortos, mas vocé s6
precisa de uma parte do corpo da criatura,
nao do corpo inteiro, e ela pode ter mor-
rido hd até 10 anos. Além disso, a criatura
volta 4 vida com todos seus PV e PM.

Componente material: um diamante

(no valor de 10.000 TO).

Ressurreicao
Verdadeira

Nivel: divina 9 (cura).

Como reviver os mortos, mas vocé nio
precisa de nenhuma parte do corpo da vi-
tima — ele pode ter sido completamente
destruido — e ela pode ter morrido hd até
100 anos. Além disso, a criatura volta a
vida com todos seus PV e PM.

Vocé também pode ressuscitar cria-
turas que tenham sido transformadas em
mortos-vivos e depois destruidas, assim
como criaturas do tipo espirito. No en-
tanto, nem mesmo ressurreicdo verdadeira
pode ressuscitar criaturas que morreram
de velhice.

Componente material: um diamante

(no valor de 25.000 TO).

Restauracao
Nivel: divina 4 (cura).

Como restauragdo menor, mas cura to-
dos os pontos de dano temporirio de habi-
lidade. Esta magia também pode ser usada
para curar 1d4 pontos de dano permanente
de habilidade, eliminar fadiga ou exaustao,
eliminar todos os niveis negativos, ou recu-
perar um nivel que tenha sido perdido hd
até uma semana. Restauragio nao recupera
niveis perdidos por ressurreigio.

Componente material: p6 de diamante

(no valor de 100 TO).
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Restauracao Maior

Nivel: divina 7 (cura); Tempo de Exe-
cucgao: 10 minutos.

Como restauragio, mas pode recu-
perar um nivel que tenha sido perdido hd
até um ano. Esta magia também pode ser
usada para remover confusdo, insanidade e
efeitos mentais similares.

Custo de XP: 500 XP.

Restauracdao Menor

Nivel: divina 2 (cura); Tempo de Exe-
cugio: acio padrio; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura; Duragao: instantanea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Esta magia cura 1d4 pontos de dano de
habilidade. Ela também pode ser usada para
eliminar fadiga ou reduzir uma condi¢ao de
exaustio para fadiga.

Retardar

Envenenamento

Nivel: divina 2 (cura); Tempo de Exe-
cugio: agio padrio; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura; Duragao: 1 dia; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Qualquer veneno que esteja no corpo
do alvo nio ird afetd-lo pela duracio da ma-
gia. Retardar envenenamento nio cura dano
ja causado pelo veneno.

Reverter Magia

Nivel: arcana 7 (abjuracio); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragio: 1 hora ou até ser
descarregada.

Qualquer magia ou habilidade mégica
mirada em vocé ¢ refletida de volta a quem
lancou. Reverter magia sé funciona contra
magias que tenham vocé como alvo, nio
contra magias de drea ou efeito. Assim, um
dominar pessoa lancado contra vocé ¢ refle-
tido (possivelmente fazendo com que vocé
domine a criatura que langou a magia), mas
um raio ardente ou bola de fogo, nio.

Vocé pode reverter até 1d4+6 niveis de
magia. Caso seja alvo de uma magia com
nivel mais alto que os niveis que sobraram,
todos os niveis restantes sio gastos, € a ma-
gia ¢ parcialmente refletida — tanto vocé
quanto o conjurador original sofrem meta-
de dos efeitos. Se a magia causa dano, vocés
sofrem metade do dano normal. Se a magia

causa outro efeito, cada um de vocés tem
50% de chance de sofrer seu efeito.

Se tanto vocé quanto o conjurador es-
tiverem protegidos por reverter magia, um
campo de ressonancia ¢ criado. Role 1d%
para determinar o que acontece.

01-70) A magia ¢ anulada.

71-80) A magia afeta vocé e o conju-
rador original com forca total.

81-97) A magia e os dois reverter ma-
gia sao anulados.

98-100) Vocé e o conjurador original
sdo transportados para outro plano.

Reviver os Mortos
Nivel: divina 5 (cura); Tempo de Exe-

cugdo: 10 minutos; Alcance: toque; Alvo:
1 criatura morta; Duragio: instantinea;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia revive uma criatura. O corpo
precisa estar inteiro, ¢ ela deve ter morrido hd
no maximo uma semana. Uma criatura revi-
vida perde um nivel (uma criatura de 1° nivel,
em vez disso, perde 2 pontos de Constitui-
¢30). Nada pode restaurar essa perda.

A criatura volta a vida com 1 PV e zero
pontos de magia. Valores de habilidade que
tenham sido reduzidos a zero aumentam
para 1. Venenos e doencas afetando a cria-
tura sao curados.

Reviver os mortos nio afeta criaturas
transformadas em mortos-vivos, ou do tipo
espirito. Também nao afeta criaturas que
morreram de velhice.

Componente material: um diamante

(no valor de 5.000 TO).

Riso Histérico

Nivel: arcana 2 (encantamento); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

O alvo comega a gargalhar loucamen-
te. Pela duragio da magia ele nio pode fa-
zer outra acdo além de rir. Uma criatura de
outra raga recebe um bonus de +4 no teste
de resisténcia, porque o humor ¢ diferente
entre as ragas.

Rocha Cadente
de Vectorius

Nivel: arcana 5 (terra); Tempo de
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Execugdo: agio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: meteoro que ocupa uma drea com
3m de lado; Duragao: instantinea; Teste
de Resisténcia: Reflexos parcial.

Esta temivel mégica faz com que um
meteoro caia dos céus. Criaturas na 4rea so-
frem 10d6 pontos de dano de esmagamen-
to e ficam presas sob a rocha. A tnica acdo
que uma criatura presa pode fazer ¢ tentar
erguer a rocha (veja abaixo). Uma criatu-
ra bem-sucedida no teste de Reflexos sofre
metade do dano e nao fica presa.

Erguer a rocha exige uma agio com-
pleta e um teste de Forca (CD 25). Virias
criaturas podem se unir para levantar a ro-
cha, usando a regra de prestar ajuda.

Rogar Maldicao

Nivel: arcana 4, divina 3 (necroman-
cia); Tempo de Execugdo: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Dura-
¢do: permanente; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Vocé langa uma maldigio sobre a cria-
tura tocada. Escolha um entre trés efeitos:

¢ Penalidade de —6 em um valor de ha-
bilidade (mas nunca abaixo de 1).

* Penalidade de —4 em todas as joga-
das de ataque e testes de habilidade, pericia
e resisténcia.

* 50% de chance de agir normalmente
a cada rodada ou ficar imével.

Vocé também pode inventar sua pré-
pria maldi¢ao, usando estes exemplos como
sugestoes, mas o mestre tem a palavra final
sobre o efeito. A maldicio nio pode ser dis-
sipada, mas pode ser removida com remover
encantamento.

Romper Morto-Vivo

Nivel: arcana 0, divina 0 (necromancia);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcance:
9m; Efeito: raio; Duragao: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé dispara um raio que afeta mortos-
-vivos. Faga um ataque de toque a distancia.
Se acertar, o alvo sofre 1d6 pontos de dano.

Roupa Encantada

Nivel: divina 3 (abjura¢io); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 armadura ou escudo; Duragao: 1
dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia aumenta o bonus da ar-
madura ou escudo em CA+2. Ela também
pode ser lancada em uma roupa comum,
que passa a fornecer bonus de +2 na CA.

Runas Explosivas

Nivel: arcana 3 (abjuragao); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 objeto; Duragao: perma-
nente até ser descarregada (D); Teste de
Resisténcia: nenhum ou Reflexos reduz a
metade (veja texto).

Vocé traga runas misticas sobre um li-
vro, pergaminho, mapa ou qualquer outro
item contendo informacées escritas. As ru-
nas explodem quando lidas, causando 6d6
pontos de dano de fogo. Qualquer criatura
préxima das runas (o suficiente para 1é-las)
sofre 0 dano automaticamente. Criaturas a
até 3m tém direito a um teste de Reflexos
para reduzir o dano a metade. Criaturas
a mais de 3m ndo sio afetadas. O objeto
que contém as runas também sofre o dano
(possivelmente sendo destruido).

Vocé, assim como qualquer outra
pessoa que vincule & magia, pode ler o
objeto normalmente. Vincular a magia a
uma pessoa geralmente envolve uma pala-
vra secreta. Vocé também pode remover as
runas quando quiser. Outra criatura pode
tentar remover as runas com apagar ou
dissipar magia. Uma falha em apagar ou
dissipar as runas faz com que explodam.

Um personagem com a habilidade de
encontrar armadilhas pode encontrar as rx-
nas explosivas com um teste de Percepgio,
e desarmé-la com um teste de Ladinagem

(ambos CD 28).

Sabedoria da Coruja

Nivel: arcana 2, divina 2 (transmu-
tacdo); Tempo de Execugao: acio pa-
drio; Alcance: toque; Alvo: 1 criatura;
Duragdo: 1 minuto; Teste de Resistén-
cia: nenhum.

Esta magia torna o alvo mais atento
e ponderado, fornecendo Sabedoria +4.
Um aumento tempordrio de Sabedoria nao
concede PM adicionais, mas aumenta a
CD para resistir a magias.

Sabedoria da
Coruja em Massa

Nivel: arcana 6, divina 6 (transmu-

tagao); Alcance: 9m; Alvo: até 5 criaturas.

Como sabedoria da coruja, mas afeta
até cinco criaturas.

Salto

Nivel: arcana 1 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo ¢ capaz de pular como um grilo
(ou sapo, pulga...), recebendo +30 em tes-
tes de Atletismo para saltar.

Santificar
Nivel: divina 5 (bem); Tempo de Exe-

cugdo: 1 dia; Alcance: toque; Alvo: ema-
nagio com 12m de raio; Duragdo: perma-
nente; Teste de Resisténcia: veja texto.

Esta magia transforma a 4rea em um
local sagrado, o que gera trés efeitos.

Primeiro, a 4rea conta como um circu-
lo de protecio contra o mal.

Segundo, canalizar energia negativa
na 4rea causa metade do dano.

Terceiro, vocé pode imbuir na 4rea
uma das seguintes magias: ajuda, dncora
dimensional, béngdo, causar medo, detectar
magia, detectar o bem, dissipar magia, es-
curiddo profunda, idiomas, movimentacio
livre, luz do dia, perdicio, protegio contra a
morte, protecdo contra energia, purgar invi-
sibilidade, remover medo, siléncio, suportar
elementos e zona da verdade. A magia im-
buida pode afetar todas as criaturas na drea,
todas as criaturas da sua tendéncia ou fé, ou
todas as criaturas de outra fé ou tendéncia,
4 sua escolha. A magia imbuida afeta cada
criatura a primeira vez que a criatura entrar
na drea no dia, e permanece ativa enquanto
a criatura permanecer na drea.

Componente material: incenso e dleos

(no valor de 1.000 TO).

Santuario

Nivel: divina 1 (abjuracio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 minuto; Teste
de Resisténcia: Vontade anula.

Qualquer inimigo que tente atacar o
alvo (inclusive com magias ou habilidades
especiais) deve fazer um teste de Vontade.
Se falhar ndo consegue atacar, e nio pode
tentar novamente pela duracio da magia.
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Santudrio ndo protege o alvo de magias
de drea. O alvo também néo pode executar
nenhum tipo de ataque ou magia agressiva,
ou o santudrio serd anulado — mas pode
usar magias que nio sejam de ataque ou agir
de outras maneiras. Isso permite que a cria-
tura protegida cure ferimentos, lance uma
béngdo, realize um augiirio, invoque criaturas
para lutar por ela e assim por diante.

Santuario Particular

Nivel: arcana 5 (abjuracio); Tempo
de Execugao: 10 minutos; Alcance: 9m;
Area: cubo com 30m de lado; Duragao:
1 dia (D); Teste de Resisténcia: nenhum.

A drea da magia ¢ cercada por uma
fumaca negra e espessa, impedindo que al-
guém fora veja ou ouca o que estd dentro.
A fumaca também bloqueia magias de adi-
vinhacio (exceto magias de comunicacio,
como enviar mensagem e ligagdo telepdtica).

O santudrio particular nio impede
que uma criatura entre fisicamente na drea
— para isso vocé pode langar outra magia,
como muralha de energia, ou confiar em
uma boa e velha parede de pedra.

Selo da
Serpente Sépia

Nivel: arcana 3 (abjuracio); Tempo
de Execugao: 10 minutos; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto contendo texto; Duragao:
permanente até ser descarregada; Teste de
Resisténcia: Reflexos anula.

Vocé inscreve um pequeno selo em
um texto. Uma criatura que leia o texto
sem pronunciar uma palavra determinada
por vocé ativa o selo, que brilha e se trans-
forma em uma serpente. A serpente tenta
morder a vitima (que pode fazer um teste
de Reflexos para evitar a mordida) e entio
desaparece. Se a vitima nio conseguir evitar
a mordida, serd envolvida por um campo
de forca brilhante, cor de 4mbar, e entra em
um estado de animagio suspensa por uma
semana, ou até ser libertada por voceé.

Um personagem com a habilidade de
encontrar armadilhas pode encontrar o selo
da serpente sépia com um teste de Percepgio
e desarméd-lo com um teste de Ladinagem

(ambos CD 28).

Componente material: pé de imbar
(no valor de 200 TO) com o qual o con-
jurador inscreve o selo, que entdo se torna
praticamente invisivel.
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Sementes de Fogo

Nivel: divina 6 (fogo); Tempo de Exe-
cugio: acdo padrio; Alcance: toque; Alvo:
até 6 bolotas (fruto do carvalho); Duragao:
1 hora ou até ser descarregado; Teste de
Resisténcia: Reflexos reduz 4 metade.

Vocé transforma até seis bolotas em
bombas explosivas. As bolotas causam um
total de 12d6 pontos de dano, divido entre
todas. Por exemplo, vocé pode criar uma
bolota que cause 12d6, duas que causem
6d6 e assim por diante.

As bolotas podem ser usadas como
armas de arremesso (ataque de toque a dis-
tancia com alcance de 30m) ou enterradas
no chio, para explodirem quando vocé diz
uma palavra pré-determinada.

A explosio de cada bolota atinge 3m
de raio. Criaturas na drea tém direito a um
teste de Reflexos para reduzir o dano a me-
tade. Uma criatura atingida diretamente
por uma bolota arremessada nao tem direi-
to ao teste de resisténcia.

Componente material: até seis bolotas.

Servo Invisivel

Nivel: arcana 1 (invocagao); Tempo
de Execugéo: acio padrio; Alcance: 9m;
Efeito: servo invisivel; Duragao: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia conjura uma pequena cria-
tura invisivel, capaz de realizar tarefas sim-
ples para vocé. Tarefas rotineiras incluem
apanhar lenha, colher frutos, varrer o chio,
alimentar um cavalo e assim por diante.

O servo nio é uma criatura viva ver-
dadeira; ndo pode lutar, nem resistir a qual-
quer dano ou efeito que exija um teste de
resisténcia — ele falhard automaticamente
no teste e serd destruido.

Sexto Sentido

Nivel: arcana 9 (adivinhagio); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragéo: 1 hora.

Vocé recebe um poderoso sexto senti-
do que avisa-o de qualquer perigo ou ame-
aca. Gragas a ele, vocé nunca ¢ surpreendi-
do, nunca fica desprevenido e recebe um
bonus de +8 na CA e testes de Reflexos.

Siléencio
Nivel: divina 2 (ilusao); Tempo de

Execucio: acio padrio; Alcance: 30m;
Area: emanacio com 6m de raio centra-
do numa criatura, objeto ou ponto no
espaco; Duragdo: 10 minutos; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Nenhum som ¢é produzido na drea
afetada. Se a magia for lancada sobre uma
criatura ou objeto, seu efeito acompanha o
alvo; se lancada num ponto no espaco, seu
efeito ¢é estaciondrio.

Como langar magias envolve pro-
nunciar palavras mdgicas, nenhuma magia
pode ser langada em uma drea de siléncio.

Simbolo do
Atordoamento

Nivel: arcana 7, divina 7 (encanta-
mento).

Como simbolo da dor, mas as criaturas
na 4rea ficam atordoadas por 1d6 rodadas.

A dificuldade dos testes de Percepcao
e Ladinagem para encontrar e desarmar um
simbolo do atordoamento é CD 32.

Componente material: pé de pedras

preciosas (no valor de 5.000 TO).

Simbolo da Dor

Nivel: arcana 5, divina 5 (necroman-
cia); Tempo de Execugao: 10 minutos;
Alcance: toque; Efeito: runa mdgica; Du-
ragdo: permanente até ser descarregada,
entio 1 hora; Teste de Resisténcia: For-
titude anula.

Vocé inscreve uma runa mdgica em
uma superficie qualquer. Quando a runa ¢é
ativada, todas as criaturas a até 18m sofrem
dores terriveis, que impoem uma penalidade
de —4 nas jogadas de ataque e testes de ha-
bilidade, pericia e resisténcia por uma hora.

Depois de ativado, o simbolo brilha e
permanece ativo por uma hora. Qualquer
criatura que entre na drea sofre seu efeito,
se falhar em um teste de Fortitude. em caso
de sucesso, nio precisa fazer novos testes
para o mesmo simbolo, mesmo que saia e
entre na drea novamente.

Um simbolo pode ser ativado pelas se-
guintes agoes: olhar para a runa, ler a runa,
tocar a runa ou passar sobre runa (ou pela
passagem que sustenta a runa). Vocé pode
escolher qual acio vai ativar o simbolo, e
pode escolher mais de uma.

Para ser eficaz, o simbolo deve ser vi-
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sivel e estar em local plano e proeminente,
pois um simbolo nunca ¢ ativado por uma
criatura que ndo possa vé-lo. Note que,
embora a runa seja visivel, a maioria das
criaturas nao saberd o que ela é. Um sim-
bolo pode ser identificado com um teste de
Identificar Magias (CD 20), mas isso ativa
o simbolo, caso cke seja ativado por leitura.

Vocé pode criar condicdes especiais
para ativar o simbolo, como quando uma
criatura de determinada raca ou tendéncia
passar por ele. Vocé também pode criar
uma senha para impedir a ativacio do sim-
bolo; qualquer pessoa que souber a senha
poderd passar por ele sem ativé-lo.

Um simbolo pode ser dissipado com
dissipar magia. Se um conjurador tenta
dissipar um simbolo e falha, ele ¢ ativado.
Um simbolo nio é afetado por apagar. Se a
superficie onde o simbolo estd for destruida,
o simbolo também serd destruido, mas antes
serd ativado por uma rodada.

Um personagem com a habilidade
de encontrar armadilhas pode encontrar
o simbolo com um teste de Percep¢io e
desarmd-lo com um teste de Ladinagem

(ambos CD 30).

Componente material: pé de pedras
preciosas (no valor de 1.000 TO).

Simbolo da Fraqueza

Nivel: arcana 7, divina 7 (necro-
mancia).

Como simbolo da dor, mas as criaturas
na drea sofrem uma fraqueza semi-parali-
sante que causa 3d6 pontos de dano tem-
poriério de Forca.

A dificuldade dos testes de Percepcio
e Ladinagem para encontrar e desarmar um

simbolo da fraqueza ¢ CD 32.

Componente material: pé de pedras
preciosas (no valor de 5.000 TO).

Simbolo da
Insanidade

Nivel: arcana 8, divina 8 (encantamen-
to); Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Como simbolo da dor, mas as criatu-
ras na 4rea ficam permanentemente insanas
(como a magia insanidade).

A dificuldade dos testes de Percepcio
e Ladinagem para encontrar e desarmar um

simbolo da insanidade é CD 33.

Componente material: pé de pedras
preciosas (no valor de 5.000 TO).

Simbolo da Morte

Nivel: arcana 8, divina 8 (necromancia).

Como simbolo da dor, mas as criatu-
ras na drea morrem. Criaturas com mais de

100 PV nio sio afetadas.

A dificuldade dos testes de Percepgao
e Ladinagem para encontrar e desarmar um
simbolo da morte ¢ CD 33.

Componente material: pé de pedras

preciosas (no valor de 5.000 TO).

Simbolo do Medo

Nivel: arcana 6, divina 6 (medo, ne-
cromancia); Teste de Resisténcia: Vontade
anula.

Como simbolo da dor, mas as criaturas
na drea ficam apavoradas por um minuto.

A dificuldade dos testes de Percepgao
e Ladinagem para encontrar e desarmar um
stmbolo do medo é CD 31.

Componente material: pé de pedras
preciosas (no valor de 1.000 TO).

Simbolo da Persuasao

Nivel: arcana 6, divina 6 (encantamen-
to); Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Como simbolo da dor, mas as criaturas
na drea ficam enfeiticadas por vocé (como
na magia enfeiticar monstro) por um dia.

A dificuldade dos testes de Percep¢ao
e Ladinagem para encontrar e desarmar um

simbolo do medo é CD 31.

Componente material: pé de pedras

preciosas (no valor de 5.000 TO).

Simbolo de Protecao

Nivel: divina 3 (abjuragao); Tempo
de Execugao: 10 minutos; Alcance: to-
que; Alvo: 1 objeto ou passagem de até
6m de largura; Duragdo: permanente até
ser descarregada; Teste de Resisténcia:
veja texto.

Esta magia protege um objeto que pos-
sa ser aberto, ou uma passagem de até 6m de
largura. Ela ¢ ativada quando uma criatura
abre o objeto ou passa pela passagem.

Quando vocé langa esta magia, deve
escolher entre duas versées. A primeira gera

uma explosio que causa 3d8 pontos de
dano de fogo a até 3m quando o simbolo
¢ ativado. A segunda exige que vocé lance
uma magia de até 3° nivel como parte da
execugio do simbolo. Quando ele ¢ ativa-
do, langa essa magia sobre a criatura que o
ativou (se for uma magia de drea, a drea é
centrada na criatura).

Vocé pode determinar que o simbolo se
ative apenas em condicoes especificas — por
exemplo, o simbolo pode ser ativado apenas
por goblins, ou apenas por criaturas Malig-
nas. Vocé também pode criar uma palavra
médgica que impega o simbolo de se ativar.

Um personagem com a habilidade
de encontrar armadilhas pode encontrar o
simbolo de protecdo com um teste de Percep-
¢ao e desarmd-lo com um teste de Ladina-

gem (ambos CD 28).

Componente material: pé de diamante
(no valor de 200 TO) com o qual o con-
jurador desenha o simbolo, que brilha por
alguns instantes e depois se torna pratica-
mente invisivel.

Simbolo de

Protecao Maior
Nivel: divina 6 (abjuracio).

Como simbolo de protecio, mas cau-
sa 10d8 pontos de dano, ou guarda uma
magia de até 6° nivel, conforme a versio
escolhida.

A dificuldade dos testes de Percepcao
e Ladinagem para encontrar e desarmar um
simbolo de protecio maior é CD 31.

Componente material: pé de diamante
(no valor de 400 TO) com o qual o con-
jurador desenha o simbolo, que brilha por
alguns instantes e depois se torna pratica-
mente invisivel.

Simbolo do Sono

Nivel: arcana 5, divina 5 (encanta-
mento).

Como simbolo da dor, mas as criaturas
na drea de 10° nivel ou menos caem em um
sono profundo por uma hora. Nada ¢ capaz
de acordar as vitimas antes.

A dificuldade dos testes de Percepcao
¢ Ladinagem para encontrar e desarmar um
simbolo do sono é CD 30.

Componente material: pé de pedras
preciosas (no valor de 1.000 TO).




Similaridade

Nivel: arcana 5 (ilusao); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: até 5 criaturas; Duragao: 1 dia (D);
Teste de Resisténcia: nenhum ou Vontade
anula (veja texto).

Como disfarce ilusério, mas vocé pode
afetar a aparéncia de outras criaturas. Alvos
involuntdrios podem tentar anular a magia
com um teste de Vontade. Um alvo reverte
para sua aparéncia real quando morre.

Simpatia

Nivel: arcana 8, divina 9 (encanta-
mento); Tempo de Execugao: 1 hora; Al-
cance: 9m; Alvo ou Area: 1 objeto ou 1
cubo com 30m de lado; Duragdo: 1 dia;
Teste de Resisténcia: Vontade parcial.

O alvo ou drea da magia emitem vi-
bragoes que atraem um tipo de criatura
a sua escolha. Vocé pode escolher uma
raga, como elfos, goblins ou dragoes; ou
uma tendéncia, como Leal e Bondoso ou
Cadtico e Neutro.

Criaturas da raga ou tendéncia esco-
lhidas sentem-se compelidas a se aproximar
do alvo ou drea. Uma criatura bem-sucedi-
da em um teste de Vontade pode largar o
objeto ou sair da 4rea, mas deve fazer ou-
tro teste 1d6x10 minutos depois. Se falhar,
volta para pegar o objeto ou entrar na 4rea.

Antipatia anula simpatia.

Simulacro

Nivel: arcana 7 (ilusao); Tempo de
Execugao: 12 horas; Alcance: 9m; Efeito:
1 duplicata; Duragéo: instantinea; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé cria uma c6pia iluséria semi-real,
feita de gelo e/ou neve, de uma criatura de
até¢ 30° nivel. A duplicata se parece exa-
tamente com a criatura original, mas tem
metade do nivel; seus PV, bonus de ataque,
CA, testes de resisténcia, bonus em pericias
e quaisquer outras estatisticas baseadas no
nivel sio proporcionalmente menores.

Qualquer um que conhega a criatura
original pode fazer um teste de Percepgio
(oposto a um teste de Enganacio que vocé
faz quando cria o simulacro) ou Intuigio
(CD 20) para perceber que é uma cépia.

Vocé controla o simulacro, embora
nio tenha nenhum tipo de ligagio tele-
patica com ele. Um simulacro nio possui
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a habilidade de ficar mais poderoso, e nio
recupera PV descansando. Curar o simula-
cro exige um dia de trabalho em um labora-
tério arcano e ingredientes no valor de 100
TO por ponto de dano a ser curado.

Componente material: um boneco de
gelo e/ou neve no formato da criatura a ser
copiada; um pedaco do corpo dela (cabelo,
unha...), que é colocado dentro do boneco,
e p6 de rubi no valor de 100 TO por nivel
do simulacro (no da criatura).

Custo de XP: 100 XP por nivel do simu-
lacro (ndo da criatura; minimo 1.000 XP).

Soco de Arsenal

Nivel: arcana 3, divina 3 (ar); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: 30m;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Ninguém sabe se Mestre Arsenal, o
antigo sumo-sacerdote de Keenn, foi real-
mente o criador desta magia — mas ele foi
o primeiro a utilizd-la.

O conjurador fecha o punho e gesticula
como se estivesse golpeando um alvo. A viti-
ma sofre dano de esmagamento igual a 4d6
+ modificador de Forca do conjurador. Além
do dano, a vitima ¢ empurrada 3m para trds,
tamanha a for¢a do golpe. Um teste de For-
titude bem-sucedido nio reduz o dano, mas
impede que a vitima seja empurrada.

Som Fantasma

Nivel: arcana 0 (ilusio); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 9my
Efeito: sons ilusérios; Duragao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

A magia cria um som que aumenta,
diminui, se aproxima, afasta ou fica imével
em um local fixo. Vocé escolhe o tipo de
som (conversa, gritos, musica, passos, galo-
pes, rugidos ou qualquer outra coisa) quan-
do faz a magia, e nao pode mudé-lo depois.

O volume méximo equivale ao som
que cinco pessoas podem produzir.

Sombras
Nivel: arcana 9 (ilusio).

Como conjuragio de sombras, mas vocé
pode copiar qualquer magia arcana de 8° ni-
vel ou menor. Além disso, criaturas que per-
cebam ser uma ilusio sofrem 75% do dano
ou efeito da magia (em vez de apenas 25%).

Sonho

Nivel: arcana 5 (ilusio); Tempo de
Execugao: 1 minuto; Alcance: ilimitado;
Alvo: 1 criatura viva; Duragao: veja texto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé entra nos sonhos de uma cria-
tura qualquer. Uma vez 14, pode conversar
com o alvo até que ele acorde. Se a criatura
nio estiver dormindo quando vocé langar a
magia, vocé pode permanecer em transe até
que ela adormega. Durante o transe vocé
fica indefeso e sem consciéncia dos arredo-
res. Vocé pode sair do transe quando quiser,
mas a magia termina.

Sono

Nivel: (encantamento);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: 30m; Area: explosiao com 3m de raio;
Duragao: 1 hora; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

arcana 1

Sono lanca uma ou mais criaturas (to-
talizando 2d4 niveis) em um sono mdgico.
Criaturas com menos niveis sio afetadas
primeiro; entre criaturas com nivel igual,
as mais préximas do ponto de origem sio
afetadas primeiro.

Uma criatura adormecida fica indefe-
sa. Qualquer ferimento vai acordd-la, mas
barulho normal nio. Balangar uma criatura
para acordd-la gasta uma agio padrio.

Sono Profundo
Nivel: arcana 3 (encantamento).

Como sono, mas afeta criaturas totali-
zando 4d4 niveis.

Sugestao

Nivel: arcana 3 (encantamento); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 dia ou
até ser completada; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Vocé sugere um curso de agio para
uma criatura... ¢ ela obedece! A sugestao
deve ser feita de modo que pareca aceitdvel.
Pedir a um hobgoblin que pule em um pre-
cipicio, por exemplo, anula a magia. Mas
sugerir a um guarda que descanse um pou-
co (de modo que vocé e seus aliados passem
por ele) é plenamente razodvel.

A magia dura um dia, ou até a criatura
executar a agdo sugerida, o que acontecer
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primeiro. Vocé também pode determinar
uma condicio especifica para a sugestio:
por exemplo, que um rico mercador doe
suas moedas para o primeiro mendigo que
encontrar. Se a condigio nio ocorrer em
um dia, a sugestdo é perdida.

Sugestao em Massa

Nivel: arcana 6 (encantamento); Al-
cance: 30m; Alvos: até 5 criaturas.

Como sugestio, mas vocé pode afetar
até cinco criaturas. A sugestio deve ser a
mesma para todos os alvos.

Suportar Elementos

Nivel: arcana 1, divina 1 (abjuragio);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1
hora; Teste de Resisténcia: nenhum.

A criatura protegida por esta magia
nio ¢ afetada por temperaturas extremas
(veja o Capitulo 10: O Mestre, para os efei-
tos de temperaturas extremas).

Teia

Nivel: arcana 2 (terra); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 30m;
Efeito: teias em uma dispersio com 6m de
raio; Duragio: 1 hora; Teste de Resistén-
cia: Reflexos anula.

Teia cria varias camadas de fibras en-
trelagadas e pegajosas. Qualquer criatura
na drea deve fazer um teste de Reflexos; se
falhar, ficard enredada e nao poderd se mo-
ver. A vitima pode se libertar com uma agao
completa ¢ um teste de For¢a (CD 20) ou
Acrobacia (CD 25).

Um quadrado ocupado por teia é con-
siderado terreno dificil, e qualquer criatura
que termine seu turno ali deve fazer um tes-
te de Reflexos ou ficard enredada.

A rteia ¢ inflamdvel. Qualquer fogo
vai queimar um quadrado por rodada,
causando 2d6 pontos de dano em qual-
quer criatura enredada (além do dano cau-
sado pelo fogo em si).

Telecinesia

Nivel: arcana 5 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
90m; Alvo ou Alvos: veja texto; Duragao:
concentragao, até 1 minuto, ou instantinea
(veja texto); Teste de Resisténcia: Vontade
anula ou nenhum (veja texto).

Vocé move objetos ou criaturas se
concentrando. Dependendo da versao es-
colhida, a magia pode gerar uma forga con-
tinua ou um empurrio.

Forca continua: vocé move uma criatu-
ra ou objeto com até 200kg, a até 6m por
rodada. Uma criatura pode anular o efeito
sobre ela, ou sobre um objeto que possua,
através de um teste de Vontade.

Esta versio dura enquanto vocé se
concentra, mas no maximo um minuto. O
peso pode ser movido em qualquer dire¢io
dentro do alcance. Ele cai no chio se sair
do alcance ou a magia terminar.

Empurrdo  Violento: nesta versio a
energia mdgica ¢ expelida de uma dnica
vez, e vocé pode arremessar um ou mais ob-
jetos (ou criaturas) no alcance. Os objetos
devem estar a menos de 3m uns dos outros,
e podem ser lancados contra alvos a até
30m. Vocé pode arremessar até 10 objetos
ou criaturas, ou um peso total de 200kg, o
que for menor.

Vocé precisa ter sucesso em jogadas de
ataque (uma para cada criatura ou objeto
arremessado) para atingir alvos, usando
metade de seu nivel + modificador de Inte-
ligéncia. Armas arremessadas causam dano
normal (sem bdénus de Forca). Outros ob-
jetos causam desde 1 ponto de dano por
10kg (objetos macios, sem pontas ou sem
fio) até 1d6 pontos de dano por 10kg (ob-

jetos duros, pontudos ou afiados).

Criaturas dentro da capacidade de
peso da magia podem ser arremessadas,
mas realizam um teste de Vontade para
evitar o efeito (em si mesmas, ou objetos
que estejam segurando). Uma criatura
arremessada contra uma superficie sdlida
sofre 1d6 pontos de dano.

Teletransportar
Objeto

Nivel: arcana 7 (invocagio); Alvo: 1
objeto de até 250kg.

Como reletransporte, mas transporta
um objeto e nio vocé. Se quiser, pode enviar
o objeto para o Plano Etéreo. Nesse caso, o
lugar onde o objeto estava emana uma aura
ténue de magia. Um dissipar magia bem-
-sucedido no local traz o item de volta.

Teletransporte

Nivel: arcana 5 (invocagio); Tempo
de Execugéo: agio padrio; Alcance: toque;

Alvo: até 5 criaturas voluntdrias; Duragio:
instantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia transporta os alvos para
um lugar a sua escolha a até 1.000km. Vocé
precisa fazer um teste de Identificar Magia,
com dificuldade que depende de seu co-
nhecimento sobre o local de destino:

* CD 20. Um lugar familiar, que vocé
visita com frequéncia.

* CD 30. Um lugar conhecido, que
vocé jd visitou pelo menos uma vez.

* CD 40. Um lugar desconhecido, que
vocé nunca visitou, e sé conhece a partir da
descricdo de outra pessoa que esteve 14.

Vocé nio pode se teletransportar para
um lugar que nunca visitou, ou sem a descri-
¢do de alguém. Ou seja, ndo pode se transpor-
tar para a “sala de tesouro do rei” se nunca es-
teve nela, e nem falou com alguém que esteve.

Se o teste é bem-sucedido, os alvos
chegam ao lugar desejado. Se falhar, os
alvos surgem 1d10 x 10km afastados em
qualquer dire¢io (se o destino ¢ uma cida-
de costeira, vocé pode surgir em alto-mar).
Se falhar por 5 ou mais vocé chega em um
lugar parecido, mas errado. E se vocé rolar
1 natural no teste a magia falha, e vocé fica
atordoado por 1d4 rodadas.

Teletransporte
por Arvores

Nivel: divina 6 (invocagio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: até 5 criaturas voluntdrias; Duragao:
1 rodada; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé e até cinco criaturas tocadas en-
tram em uma planta (de tamanho Médio ou
maior) e saem em outra planta da mesma
espécie, independente da distdncia separan-
do as duas. Ambas as plantas precisam estar
vivas. Se vocé especificar uma planta de saida
e ela estiver morta, a magia falha.

Em vez de especificar uma planta de
saida, vocé pode simplesmente especifi-
car uma diregao e distincia aproximadas
(como “um carvalho 100km ao norte da-
qui”). Nesse caso, a magia vai transportd-lo
para a planta mais préxima do destino.

Teletransporte Maior
Nivel: arcana 7 (invocacio).

Como teletransporte, mas nao hd limi-
te de alcance. Viagens para outros planos
nao sio permitidas.
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Tempestade de Fogo
Nivel: divina 8 (fogo); Tempo de

Execugdo: agio padrio; Alcance: 90m;
Area: cubo com 30m de lado; Duragao:
instantinea; Teste de Resisténcia: Reflexos
reduz A metade.

A 4rea da magia ¢ atingida por jatos de
chamas, que causam 16d6 pontos de dano
em todas as criaturas e objetos.

Tempestade Glacial

Nivel: arcana 4, divina 4 (frio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
90m; Area: cilindro com 6m de raio e 12m
de altura; Duragao: 1 rodada; Teste de Re-
sisténcia: nenhum.

Esta magia faz chover grandes pedras
de granizo, causando 3d6 pontos de dano
de esmagamento e mais 2d6 pontos de
dano de frio em todas as criaturas na 4rea.

A drea afetada ¢ considerada terreno
dificil, e testes de Percepgao ali sofrem pe-
nalidade de —4. No inicio do seu préximo
turno, o granizo desaparece, sem deixar res-
quicios (exceto o dano causado).

Tempestade
da Vinganca

Nivel: divina 9 (4cido, ar, eletricidade,
frio); Tempo de Execugio: acio completa;
Alcance: 90m; Efeito: nuvem de tempes-
tade com 30m de lado; Duragio: concen-
tracdo, até 1 minuto; Teste de Resisténcia:
veja texto.

Vocé cria uma nuvem negra de tem-
pestade, com relaimpagos e trovoes. Criatu-
ras sob a nuvem devem fazer um teste de
Fortitude ou ficam surdas por 10 minutos.

Se vocé parar de se concentrar, a ma-
gia termina em uma rodada. Enquanto
vocé se concentra, a magia continua e gera
os seguintes efeitos, sempre no inicio do
seu turno:

2 rodada: chuva dcida causa 1d6 pon-
tos de dano de 4cido (sem direito a teste de
resisténcia).

3% rodada: até seis relimpagos caem
em alvos a sua escolha; um mesmo alvo
nio pode ser atingido por mais de um
relampago. Cada relimpago causa 10d6
pontos de dano de eletricidade (Reflexos
reduz a metade).
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44 rodada: granizo causa 5d6 pontos
de dano de esmagamento (sem direito a
teste de resisténcia).

54 g 107 rodadas: chuva e ventos redu-
zem a visibilidade (como a magia névoa),
transformam toda a 4rea em terreno difi-
cil (reduzindo o deslocamento a4 metade)
e tornam ataques a distincia impossiveis.
Além disso, conjuradores precisam ser
bem-sucedidos em testes de Vontade para
langar magias (CD igual ao teste de resis-
téncia da tempestade da vinganga + nivel da
magia sendo lancada).

Tendéncia em Arma

Nivel: divina 2 (veja texto); Tempo
de Execugio: agio padrao; Alcance: toque;
Alvo: 1 arma; Duragao: 10 minutos; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Vocé confere uma tendéncia (Leal,
Cadtica, Bondosa ou Maligna) a uma
arma. Certas criaturas tém redu¢ao de dano
que pode ser ultrapassada por armas com
tendéncia.

Tentaculos Negros

Nivel: arcana 4 (terra); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 30my
Area: dispersio com 6m de raio; Duragao:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Tentdculos negros e pegajosos surgem
do chio. No inicio de seus turnos, cada
criatura na drea deve fazer um teste de
agarrar contra os tentdculos (que recebem
bonus de +15). Se a vitima falha, é agarra-
da. Se jd foi agarrada, é esmagada, sofrendo

1d6+4 pontos de dano.

Uma criatura nio agarrada pode se
mover pela drea, mas ela conta como terre-
no dificil. Os tentdculos sio imunes a qual-
quer forma de dano.

Terremoto

Nivel: divina 8 (terra); Tempo de
Execugdo: agio padrio; Alcance: 90m;
Area: dispersio com 27m de raio; Du-
ragdo: 1 rodada; Teste de Resisténcia:
veja texto.

Esta magia cria um tremor de terra que
rasga o solo. O terremoto dura uma rodada,
durante a qual criaturas sobre o solo nio po-
dem se mover, atacar ou lancar magias.

O efeito exato depende do terreno.

Caverna ou subterrdneo: a magia der-
ruba o teto, causando 8d6 pontos de dano
de esmagamento e prendendo todas as cria-
turas na drea. Um teste de Reflexos reduz o
dano 4 metade e evita ficar preso.

Construgdo: todas as estruturas na 4rea
sofrem 100 pontos de dano, o suficiente
para derrubar qualquer construcio de ma-
deira ou alvenaria simples, mas nao alvena-
ria refor¢ada. Criaturas em uma construgio
que desmorone sofrem o mesmo efeito de
criaturas em uma caverna (veja acima).

Espago aberto: fendas se abrem no
chio; cada criatura tem 25% de chance de
cair em uma delas. A vitima tem tem di-
reito a um teste de Reflexos (CD 20) para
se agarrar na borda e escapar. No final da
rodada as fendas se fecham, matando todos
que estejam dentro delas.

Penhascos: o penhasco racha, criando
um desmoronamento que percorre uma dis-
tAncia horizontal igual  distincia vertical da
queda. Por exemplo, um penhasco com 30m
de altura desmorona em uma drea de 30m de
comprimento além da base. Qualquer criatu-
ra no caminho softe 8d6 pontos de dano de
esmagamento e fica presa. Um teste de Refle-
xos reduz o dano & metade e evita ficar presa.

Rio, lago ou péntano: fissuras se abrem
sob a dgua, drenando-a e formando um la-
magal. Criaturas na drea precisam fazer um
teste de Reflexos (CD 15) para nio afunda-
rem na lama e ficarem presas. No final da
rodada as fissuras se fecham, possivelmente
afogando as criaturas que ficaram presas.
Escapar exige uma agdo completa e um tes-
te de Atletismo (CD 20).

Criaturas presas (efeito possivel de
« » o« 2o« »
caverna’, “constru¢ao’ ¢ “penhasco”) so-
frem 1d6 pontos de dano por minuto até
serem libertadas, o que exige uma agio
completa e um teste de Forca (CD 25).

Terreno llusério

Nivel: arcana 4 (ilusio); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 90m;
Efeito: ilusio visual que se estende por um
cubo com 90m de lado; Duragao: 1 dia;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé faz um terreno natural parecer, ter
sons e cheirar como outro tipo de terreno
natural. Assim, uma planicie pode parecer
um paAntano, uma montanha, um abismo
ou outro terreno a sua escolha. Estruturas e
criaturas na drea nio mudam de aparéncia.
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Esta magia pode ser usada para criar
armadilhas: areia movedica pode parecer
terra firme, um precipicio pode parecer
uma leve ladeira, e uma fenda pode pare-
cer uma estrada larga e plana. Uma criatura
que se aproxime tem direito a um teste de
Vontade para perceber a ilusio.

Toque do Carnical

Nivel: arcana 2 (necromancia); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura viva; Duragdo: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Faga um ataque de toque desarmado.
Se acertar, o alvo fica paralisado, e exala
cheiro de carnica a até 3m, deixando todas
as criaturas na drea (exceto vocé) enjoadas.
O enjoo passa quando a vitima deixa a 4rea.

Se a vitima é bem-sucedida no teste de
Fortitude, ndo fica paralisada, mas conti-
nua exalando fedor pela duragio da magia.

Toque Chocante

Nivel: arcana 1 (eletricidade); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Raios elétricos envolvem sua mio.
Faca um ataque de toque desarmado. Se
acertar, o alvo sofre 2d8 pontos de dano.
Se o0 alvo usa armadura de metal (ou carre-
ga muito metal, de acordo com o mestre),
vocé recebe +3 na jogada de ataque.

Toque Enferrujante

Nivel: divina 4 (transmutacio); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura ou objeto metélico; Duragio:
veja texto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Seu toque enferruja um objeto metd-
lico mundano de tamanho Enorme ou me-
nor, destruindo-o instantaneamente.

Contra uma criatura feita de metal,
esta magia causa 8d6 pontos de dano.

Toque da Fadiga

Nivel: arcana 0 (necromancia); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 criatura; Duracao: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Sua mio emana energia negativa. Faca
um ataque de toque desarmado. Se acertar,
o alvo fica fatigado.

Toque da ldiotice

Nivel: arcana 2 (encantamento); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura viva; Duragéo: 10
minutos; Teste de Resisténcia: nenhum.

Faca um ataque de toque desarmado.
Se acertar, o alvo sofre uma penalidade de
1d6 na Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.

Toque de Loucura

Nivel: divina 2 (encantamento); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 criatura viva; Duragao: 1 mi-
nuto; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Com um ataque de toque bem-suce-
dido, vocé pode enevoar a mente de uma
criatura viva por alguns momentos. Caso a
criatura-alvo falhe em seu teste de Vontade,
ficard atordoada.

Toque Macabro

Nivel: arcana 1 (necromancia); Tem-
po de Execucgdo: acio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Sua mao brilha com energia azulada
capaz de drenar a forca vital de seres vivos.
Pela duragio da magia vocé pode fazer ata-
ques de toque desarmados que causam 1d6
pontos de dano, ¢ impéem uma penalida-
de de —1 nas jogadas de ataque e dano da
criatura atingida.

Toque Vampirico

Nivel: arcana 3 (necromancia); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura viva; Duragao:
instantinea e 1 hora (veja texto); Teste de
Resisténcia: nenhum.

Faga um ataque de toque desarmado.
Se acertar, causa 6d6 pontos de dano e ga-
nha uma quantidade de PV tempordrios
igual ao dano causado. Esses PV tempord-
rios desaparecem em uma hora.

Torcer Madeira

Nivel: divina 2 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 pedago de madeira Grande
ou menor; Duragao: instantinea; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé entorta madeira comum. Uma
porta torcida se abre ou emperra (exigindo
um teste de Forca, CD 25, para ser aberta)

a sua escolha. Armas torcidas impoem uma
penalidade de —4 nas jogadas de ataque.
Um barco torcido afunda.

E possivel langar a magia vdrias vezes
para afetar um objeto maior. Duas vezes
afetam um objeto Enorme, trés um objeto
Descomunal e quatro um objeto Colossal.

Tornar Inteiro

Nivel: divina 2 (transmutagao); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
9m; Alvo: 1 objeto Grande; Duragao: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia repara completamente um
objeto estragado ou quebrado. No entanto,
nio afeta itens queimados ou desintegrados.

Tornar inteiro nio afeta itens mdgicos.

Tranca Arcana

Nivel: arcana 2 (abjuracio); Tempo
de Execugdo: acio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 porta ou objeto similar; Du-
ragao: permanente; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Esta magia tranca uma porta ou ou-
tro item que possa ser aberto ou fechado,
aumentando em CD+10 a dificuldade de
testes de Forca ou Ladinagem para abri-lo.

Vocé pode abrir livremente sua pré-
pria tranca sem problemas. A magia arrom-
bar nio anula a tranca arcana, mas a neu-
traliza por 10 minutos.

Tranca Dimensional

Nivel: arcana 8, divina 8 (abjuracao);
Tempo de Execugio: agio padrio; Alcan-
ce: 30m; Area: emanag¢io com 6m de raio;
Duragao: 1 semana; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Esta magia cria uma barreira esme-
ralda brilhante que impede as viagens
planares para a drea e a partir dela. Isso
inclui todas as magias de invocagao (como
porta dimensional, teletransporte e viagem
planay), além de viagens astrais, etéreas ou
pelo Plano das Sombras.

Transe Animal

Nivel: divina 2 (encantamento); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance: 9m;
Alvos: animais que somem 2d6 niveis; Du-
ragao: concentracio; Teste de Resisténcia:
nenhum.



Esta magia fascina um ou mais ani-
mais (totalizando 2d6 niveis). Animais
com menos niveis sio afetados primeiro;
entre animais com nivel igual, os mais pro-
ximos do conjurador sio afetados primeiro.

Transferéncia
de Poder Divino

Nivel: divina 4 (transmuta¢io); Tem-
po de Execugdo: 10 minutos; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragdo: perma-
nente até ser descarregada; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Vocé transfere um pouco de seu poder
divino a outra criatura. Escolha uma magia
de 20 nivel; o alvo de transferéncia de poder
divino pode langar essa magia uma vez, sem
gastar pontos de magia.

Até que o alvo de transferéncia de poder
divino lance a magia que ganhou, seu total
de PM ¢ reduzido em —4.

Transformacao
de Guerra

Nivel: arcana 6 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 minuto.

Vocé se torna uma mdquina de com-
bate — mais forte, rdpido e resistente.
Vocé recebe +6 na CA e jogadas de ataque
e dano corpo-a-corpo. Além disso, recebe
30 PV tempordrios.

Durante a transformagio de guerra
vocé perde sua habilidade de langar magias.

Truque da Corda

Nivel: arcana 2 (transmutagio); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 corda; Duragio: 1 hora; Teste
de Resisténcia: nenhum.

Uma das pontas da corda tocada flu-
tua até que toda a corda fique perpendi-
cular em relacio ao solo, como se estivesse
presa no ar. Na verdade, a ponta da corda
estd presa em um pequeno plano de exis-
téncia criado pela magia. Qualquer criatura
pode subir a corda e entrar neste plano, que
comporta até 10 criaturas de qualquer ta-
manho e 10 toneladas de objetos. Apenas
uma criatura pode escalar a corda por vez.

As criaturas dentro do plano podem
puxar a corda, fazendo-a desaparecer. Ne-
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nhum efeito a partir do mundo real afeta
esse plano (e vice-versa), mas aqueles que
estiverem dentro podem observar o mun-
do real como se uma janela de 1m estivesse
centrada na corda.

Qualquer coisa que esteja no plano
cai para o mundo real quando a duragio
da magija acaba.

Vazio

Nivel: arcana 8 (encantamento);
Tempo de Execugio: acio completa; Al-
cance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao:
permanente; Teste de Resisténcia: Vonta-
de anula.

Uma vitima desta magia perde a me-
moéria de quem ¢, assim como todas as pe-
ricias, talentos e habilidades de classe, tor-
nando-se na pritica uma pessoa comum.
Na verdade, nenhuma dessas habilidades
¢ realmente perdida — a vitima simples-
mente ndo se lembra mais que as possui.
Valores de habilidades e pontos de vida
permanecem os mesmos (o personagem os
utiliza inconscientemente).

Caso a magia seja dissipada, o perso-
nagem vai se lembrar de suas habilidades
aos poucos, no periodo de 1d4+2 dias (o
mestre determina quais habilidades sio
lembradas, e em que ordem).

Eventualmente, o personagem afetado
por vazio pode ter “lampejos” de memoria,
que permitam usar uma de suas habilida-
des — especialmente em situacoes extre-
mas, como usar remover condigio para
salvar uma pessoa querida doente, ou usar
todas suas graduagées de Furtividade quan-
do perseguido por um grupo de bugbears.
O personagem nao saberd explicar de onde
veio essa habilidade.

Um desejo ou milagre recupera imedia-
tamente todas as memorias perdidas.

Velocidade

Nivel: arcana 3 (tempo); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 9m;
Alvo: uma criatura; Duragio: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo se move ¢ ataca rapidamente,
recebendo +2 nas jogadas de ataque, CA
e testes de Reflexos. Seu deslocamento
aumenta em 9m e, se ele gastar uma agio
completa, pode fazer um ataque adicional.

Velocidade dissipa lentidio.

Vento Sussurrante

Nivel: arcana 2 (ar); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: 10km;
Efeito: mensagem de até 25 palavras; Du-
ragio: instantinea; Teste de Resisténcia:
nenhum.

Vocé envia uma mensagem de até 25
palavras. O wvento sussurrante viaja até o
local escolhido, desde que consiga encon-
trar um caminho (ele ndo pode atraves-
sar paredes, por exemplo), e profere sua
mensagem, mesmo que ninguém esteja
ali para receber.

Vocé decide a velocidade do vento, de
1km por hora até 1km por minuto.

Ventriloquismo

Nivel: arcana 1 (ilusio); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: 9m;
Efeito: som inteligivel; Duragao: 1 minu-
to; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé pode fazer sua voz (ou qualquer
outro som emitido vocalmente) parecer vir
de outro lugar, como outra criatura, uma
estdtua, o outro lado de uma porta, o final
de um corredor...

Uma criatura que escute 0 som tem
direito a um teste de Vontade para perceber
que se trata de ilusio.

Ver o Invisivel

Nivel: arcana 2 (adivinhagio); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragio: 1 hora; Teste de
Resisténcia: nenhum.

Vocé enxerga criaturas e objetos invi-
siveis como se fossem visiveis. As criaturas
aparecem para vocé como formas trans-
lacidas (assim vocé sabe que elas estio, na
verdade, invisiveis).

Ver o invistvel nao revela criaturas que
estejam simplesmente escondidas.

Véu

Nivel: arcana 6 (ilusio); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: 90m; Al-
vos: até 5 criaturas; Duragao: 1 dia (D);
Teste de Resisténcia: nenhum ou Vontade
anula (veja texto).

A aparéncia dos alvos muda para
qualquer outra, com no mdximo duas ca-
tegorias de tamanho de diferenca. Os alvos
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adquirem a aparéncia, cheiro e consisténcia
da nova forma, mas voltam & forma normal
se morrerem. Vocé precisa ser bem-sucedi-
do em um teste de Enganagio (com bénus
de +10) se quiser imitar a aparéncia de um
individuo especifico.

Alvos involuntdrios podem anular a
magia com um teste de Vontade. Qualquer
um que interaja com os alvos também pode
fazer um teste de Vontade para perceber
que se trata de uma ilusio.

Viagem Planar

Nivel: arcana 5, divina 5 (invocag¢io);
Tempo de Execugdo: acio completa; Al-
cance: toque; Alvo: até 5 criaturas volunti-
rias; Duragao: instantinea; Teste de Resis-
téncia: nenhum.

Esta magia transporta até cinco cria-
turas para outro plano de existéncia. Den-
tro do outro plano, as criaturas chegam de
10 a 1.000km do destino pretendido (role
1d100 e multiplique por 10km).

Componente material: um bastao de
metal em forma de forquilha (no valor de
1.000 TO). O tipo de metal determina
para qual plano de existéncia as criaturas
serdo enviadas. Os metais que levam a di-
mensoes especificas podem ser dificeis de
encontrar, de acordo com o mestre.

Vidéncia

Nivel: arcana 4, divina 5 (adivinha-
¢10); Tempo de Execugdo: 1 hora; Al-
cance: veja texto; FEfeito: sensor magico;
Duragdo: 1 minuto; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Através de uma superficie (bacia de
dgua benta para clérigos, lago para druidas,
espelho para feiticeiros e bola de cristal para
magos) vocé pode ver e ouvir uma criatura
escolhida e seus arredores (cerca de 3m em
qualquer dire¢do), mesmo que ela se mova.
O alvo pode estar a qualquer distincia, mas
se ele é bem-sucedido em um teste de Von-
tade, a magia falha.

A vitima recebe bonus ou penalidades
em seu teste de resisténcia, dependendo do
conhecimento que vocé tiver dela.

¢ Nio conhece o alvo: +10.
¢ Ouviu falar do alvo: +5.
* Jd encontrou o alvo pessoalmente: +0.

¢ Conhece bem o alvo: —5.

e Tem uma descrigio ou pintura do
alvo: —2.

¢ Tem um pertence pessoal ou pega de

roupa do alvo: —5.

* Tem uma parte do corpo do alvo
(unhas, cabelos...): —10.

¢ O alvo estd em outro plano ou di-
mensio: +5.

As seguintes magias podem ser usadas
através do sensor mdgico: detectar magia,
detectar o mallbem/caos/ordem e mensagem.
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Vidéncia Maior

Nivel: arcana 7, divina 7 (adivinha-
¢40); Duragio: 1 dia.

Como vidéncia, mas dura um dia e as
seguintes magias também podem ser usa-
das através do sensor mdgico: idiomas, ler
magias € visao no escuro.

Vigor do Urso

Nivel: arcana 2, divina 2 (transmu-
tagao); Tempo de Execugao: acio padrio;
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragéo:

1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia torna o alvo mais resisten-
te, fornecendo Constituigao +4.

Vigor do
Urso em Massa

Nivel: arcana 6, divina 6 (transmu-
tacio); Alcance: 9m; Alvo: até 5 criaturas.

Como vigor do urso, mas afeta até cinco
criaturas.

Virtude

Nivel: divina 0 (transmutagio); Tem-
po de Execugao: agio padrio; Alcance: to-
que; Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 minuto;
Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo ganha 1 PV tempordrio. PV
tempordrios nao sio cumulativos.

Visao

Nivel: arcana 7 (adivinhagio); Tempo
de Execugao: agio padrio.

Como lendas e histérias, mas funciona

mais rapidamente, embora deixe o conju-
rador cansado.

Vocé faz uma pergunta sobre uma pes-
soa, objeto ou lugar, lanca esta magia e faz
um teste de Identificar Magia. A dificulda-
de ¢ CD 20 se vocé estiver tocando o alvo;
CD 25 se nio estd tocando o alvo, mas ji
possui informagoes sobre ele; ¢ CD 30 se
nao estd tocando o alvo e ainda nao possui
informagoes sobre ele.

Se vocé for bem-sucedido, recebe in-
formagoes sobre o alvo, como em /lendas e
histérias. Vocé fica exausto por 10 minutos
ap6s lancar esta magia.

Custo de XP: 100 XP.

Visao Arcana

Nivel: arcana 3 (adivinhag¢ao); Tempo
de Execugao: agio padrio; Alcance: pesso-
al; Alvo: vocé; Duragao: 10 minutos.

Seus olhos brilham com uma luz azul, e
passam a enxergar auras mdgicas. Este efeito
¢ similar a detectar magia, mas vocé enxerga
auras mdgicas a até 36m, e recebe todas as
informagoes sobre elas instantaneamente.

Vocé pode gastar uma agio de movimen-
to para descobrir se uma criatura a até 36m ¢é
capaz de lancar magias, e qual a aura gerada
pela magia mais poderosa que ela pode langar.

Visao Arcana Maior
Nivel: arcana 7 (adivinhagao).

Como visdo arcana, mas vocé sabe ins-
tantaneamente se uma criatura a até 36m
pode lancar magias, e qual a aura da magia
mais poderosa que ela pode lancar.

Visao no Escuro

Nivel: arcana 2 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 criatura; Duragao: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo adquire a habilidade de enxer-
gar normalmente no escuro, embora apenas
em preto e branco. Ele ignora camuflagem
(incluindo camuflagem total) por escuridao.

Visao Falsa

Nivel: arcana 5 (ilusio); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: toque;
Area: emanagio com 12m de raio; Dura-

¢ao: 1 dia; Teste de Resisténcia: nenhum.

Uma magia de adivinhagio lancada
para ver qualquer coisa dentro da drea en-
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xerga a visdo falsa. Vocé define como ¢ a
visdo falsa seguindo os mesmos parimetros
de uma imagem maior.

Componente material: p6 de jade (no

valor de 250 TO).

Visao da Morte

Nivel: divina 1 (necromancia); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 hora; Tes-
te de Resisténcia: nenhum.

Vocé percebe automaticamente se uma
criatura que esteja vendo morta, moribunda
(com 0 ou menos PV), fraca (com menos de
25% de seus PV), mazodvel (entre 25 a 90%
de seus PV) ou saudivel (com mais de 90%
de seus PV). Vocé também percebe se ¢ um
ser vivo, morto-vivo ou construto.

Visao da Verdade

Nivel: arcana 6, divina 5 (adivinhagao);
Tempo de Execugio: acao padrio; Alcance:
toque; Alvo: criatura tocada; Duragio: 10
minutos; Teste de Resisténcia: nenhum.

Esta magia faz o alvo ver a forma real
das coisas. Ele enxerga através de escuridao
(normal e mdgica), ilusdes (tanto invisibili-
dade quanto formas ilusérias) e transmuta-
coes (vé a forma real de criaturas ou obje-
tos transformados).

Esta magia nio atravessa objetos
s6lidos, nem cancela camuflagem cau-
sada por efeitos mundanos. Assim, ela
nio revela coisas como disfarces comuns.

Vitalidade lluséria

Nivel: arcana 2 (necromancia); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 hora;
Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé recebe 1d10+5 pontos de
vida tempordrios. PV tempordrios sdo
os primeiros a serem perdidos, e desa-
parecem quando a duragio da magia
termina.

Voo

Nivel: arcana 3 (transmutagio);
Tempo de Execugao: acio padrio; Al-
cance: toque; Alvo: 1 criatura; Duragao:
1 minuto; Teste de Resisténcia: nenhum.

O alvo desta magia pode voar com
deslocamento de 18m. Voar através desta

magia ¢ simples como andar — por isso o
alvo pode atacar e langar magias normal-
mente enquanto voa. Quando a magia ter-
mina o alvo desce lentamente até o chio,
como se estivesse sob efeito de queda suave.

Voo Prolongado

Nivel: arcana 5 (transmutagio); Tem-
po de Execugdo: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 dia.

Como voo, mas afeta apenas vocé, tem

duracdo maior e fornece um deslocamento
de 12m.

Zona de Siléncio

Nivel: arcana 4 (ilusio); Tempo de
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Execugido: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: 1 hora.

Vocé manipula as ondas sonoras a até
1,5m. Dentro dessa drea, vocé e seus alia-
dos podem conversar normalmente sem que
ninguém de fora consiga escutar suas vozes.
Vocés escutam as vozes de fora normalmen-
te. Magias sonicas também nio conseguem
afetar ninguém dentro da zona de siléncio.

Zona da Verdade

Nivel: divina 2 (encantamento);
Tempo de Execugio: acio padrio; Alcan-
ce: 9m; Area: emanagio com 6m de raio;
Duragao: 10 minutos; Teste de Resistén-
cia: Vontade anula.

Criaturas na 4rea desta magia nio po-
dem mentir deliberadamente. As criaturas
estdo cientes do encantamento, entio po-
dem tentar evitar perguntas que normal-
mente responderiam com uma men-

f/ tira (sendo evasivas, por exemplo).
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Combate

Eram as minhas memdrias, trazidas & tona por Lady
Esplenda. Meu passado, qualquer que fosse, estava ligado a um
criminoso, um tirano, que agora queria me matar. Mesmo a
Jeiticeira nio conseguiu extrair mais que isso de minha mente.
86 restava enfrentar Gideon.

— Tudo isso parece 6timo, mas niio sabemos onde ele estd

— disse Flappo.
— Petrynia — falei, sem pensar.

O bhalfling arregalou os olhos. Concentrei-me naquela
lembranga siibita, mas o esfor¢o fez a memdria fugiu como um
cervo assustado.

— Petrynia, entdo — resolveu Flappo. — Nio resta
alternativa.

Na Academia Arcana, nio houve dificuldade em achar
quem nos transportasse por magia — alunos disputaram a
chance, em busca de experiéncia. Dentro em pouco, surgiu a
nossa volta uma terra de vastas planicies, grandes descampados,
estradas longas e aldeias esparsas, cheias de lendas e histérias.
O reino de Petrynia.

Nada me parecia familiar. Era um pais inteiro,
enorme — ndo parecia possivel achar a torre sem indica-
¢oes. Apds um dia frenético, sendo apresentado a Arton em
questio de horas, minhas descobertas agora andavam a
passos mais vagarosos.

Petrynia, Flappo explicou-me, nio fazia mais parte do
Reinado. Havia sido conquistada pela nacio de Tapista — e
agora integrava o Império de Tauron. Evitamos as patrulbas

de legiondrios minotauros, seus postos de guarda, e todas as
perguntas e encrencas que pudessem causar. Viajamos dois dias
até achar uma vila, onde colbemos informagées. Ouvimos fatos
meio lembrados, historias de terceira mdo, mitos e anedotas...
Mas nenhum caminhbo certo.

Dormimos na tinica estalagem da aldeia. Um sono agita-
do, assombrado por premonigées.

No meio da noite, acordei com uma certeza.
— Flappo — chamei. — Flappo! Estamos em perigo.

O bhalfling ergueu-se lento de preguica, esfregando os
olhos. Eu jd tentava vestir a armadura.

— Rdpido, levante! Ajude-me aqui.

Ainda meio sonhando, meu amigo pos-se a me auxiliar
com as placas de metal e tiras de couro. Eu estava quase para-
mentado quando ouvi o primeiro berro. Um grito de homem,
de dor e alerta, e entio o sibilar de uma flecha. O clardo de
chamas passou pela janela da estalagem. Afivelei a iltima
cinta, agarrei espada e escudo, desci correndo as escadarias.
Deparei-me com o ataque.

Eram guerreiros em armaduras escuras, como os que
atacaram em Vectora. Cinco invadiam a aldeia, outros trés fi-
cavam para trds, disparando flechas incendidrias. Viram-me,
gritaram e investiram.

— Gideon! Gideon! — bradaram os inimigos.

Eu ndo tinha o que gritar. Nada, nem meu préprio nome.
Ataquei com um berro animalesco, sem palavras.




Combate

.

Capitulo 9

AL L

FRE L L

Fui mais rdpido. Corri até eles, impulsionando o brago
da espada com meu movimento, usando todo o peso do corpo no
primeiro golpe. A limina fez um arco de cima a baixo, achou
o0 ombro do inimigo, despedacou cota de malha, rasgou carne e
quebrou a clavicula. Ele grunhiu enquanto caia. Livrei minha
arma e ergui com forca, estocando o segundo guerreiro. Mas
perdi o equilibrio com a forca do golpe; foi um ataque desajei-
tado, que ele conseguin evitar com um recuo.

Quatro me cercaram. Um corren ao meu lado, com a in-
tengdo de atacar por trds — mas golpeei-o enquanto estava dis-
traido. A espada furou-lhe a garganta, ele caiu estrebuchando,
morto em poucos instantes. Entdo veio um impacto horrendo
em meu flanco. A dor me cegou, e outro inimigo atacou pela
Jfrente. Sua espada resvalou no meu elmo. Nio encontrou carne,
mas a for¢a do golpe fez minha cabega latejar. Pelo outro flanco
veio nova limina, mas meu escudo erguido conseguiu deté-la.

Acima, as flechas incendidrias voavam, emprestando luz
e horror a batalha. Ouvi aldees berrando em pinico, tentando
apagar os incéndios em telhados de sapé. Girei o corpo, o fio de
minha espada encontrou outra garganta, uma cabega voou li-
vre. O mesmo giro enviou a ldmina para um brago. Ouvi o osso
quebrando sob a cota de malba, o homem soltou sua espada e
cambaleou para trds.

Virei-me para golpear o terceiro, mas fui recebido com
um corte selvagem no peito. Um som de gongo quando a limina
encontrou a placa da armadura, e senti meu tronco comprimi-
do pelo impacto. Recuei, e ele fez mengio de me acompanhar,
ainda atacando. Entio larguei o escudo, segurei a espada com
as duas mdos e saltei. O ago encontrou seu crdnio protegido por
elmo, quebrou metal e osso, atingiu o cérebro.

Corri sobre o corpo do inimigo, rumo aos tiltimos trés que
disparavam flechas. Dois largaram os arcos, agarrando suas es-
padas. O terceiro disparou contra mim. Uma flecha resvalou em
minha coxa, mas dancei enquanto corria, me esquivando das ou-
tras. Alcancei o arqueiro; uma estocada no estdmago deu-lhe fim.

Senti um forte golpe na nuca, e outro no brago direito.
Eu sangrava por uma dezena de cortes, mas néo dei importin-
cia a isso. Escolhi um oponente e ataquei sua arma. A limina
se partiu. Ele entdo tentou dar-me um soco, mas aparei sua
mdio com a espada — ele foi ao chio, urrando de dor. O iltimo
acertou-me pelas costas. Virei-me, apenas para vé-lo estremecer
e tombar.

— Depois ndo diga que néo faco nada por vocé —
disse Flappo, recolbendo sua adaga de arremesso das costas
do homem.

Olhei em volta. Nio havia mais ameaga. Mas restavam
alguns vivos.

Que poderiam responder sobre a torre.
000000000

ToORMENTA RPG é um jogo de aventura. Embora seja possivel
superar obstdculos e vencer inimigos de muitas formas, grande
parte desses desafios envolve combates — contra outros perso-
nagens, usando as mesmas regras dos personagens jogadores, ou
contra criaturas.

Como Funciona o Combate?

O combate acontece em uma série de rodadas. Uma
rodada ¢ o tempo necessdrio para que todos os personagens
envolvidos no combate tenham seu turno. Um turno é o
tempo que cada personagem tem para agir.

Um combate obedece aos seguintes passos:
Passo 1: cada personagem faz um teste de Iniciativa.

Passo 2: 0 mestre determina quais personagens estao cien-
tes de seus inimigos. Aqueles que no percebem a presenca de
inimigos comecam o combate surpreendidos. Um personagem
surpreendido ndo age na primeira rodada, e estd desprevenido.

Passo 3: todos os personagens tém seu turno na ordem
da Iniciativa (com exce¢ao daqueles que estiverem surpreen-
didos, que nao agem na primeira rodada).

Passo 4: quando todos os personagens tiverem seu
turno, a rodada termina. Uma outra rodada se inicia, com
todos os personagens agindo novamente, na mesma ordem.
Mesmo aqueles que estavam surpresos agora podem agir.

Jogada de Ataque

Quando vocé ataca, faz uma jogada de ataque — isto ¢, rola
um d20 e soma seu boénus de ataque. Se o resultado da jogada ¢é
igual ou maior que a classe de armadura do alvo, vocé acerta e
causa dano (veja “Dano”, a seguir).

Seu bonus de ataque corpo-a-corpo € igual ao seu bonus base
de ataque + modificador de Forga; seu bonus de ataque 2 distdncia
¢ igual ao seu bonus base de ataque + modificador de Destreza.

Jogada de ataque corpo a corpo: 1d20 + bonus base de ataque
+ modificador de Forga.

Jogada de ataque a distancia: 1d20 + bonus base de ataque
+ modificador de Destreza.

Por exemplo, um ladino de 5° nivel (bonus base de ataque +3)
com Forga 12 (+1) e Destreza 16 (+3) tem bdnus de ataque corpo-a-
-corpo +4 e a distAncia +6. Ele rolard 1d20 e somard 4 ao resultado
para atacar corpo-a-corpo, ou 6 para atacar a distAncia.

Pode haver ainda outros modificadores, oferecidos por bénus
raciais (como o bonus dos halflings para atacar 2 distincia), talentos
(como Foco em Arma), magias, armas mdgicas e outras condigoes.

Acertos e erros automdticos. Ao fazer sua jogada de ataque,
um 1 natural (quando o resultado do d20 ¢é 1) sempre é um erro, e
um 20 natural (quando o resultado do d20 ¢ 20) sempre é um acerto,
nao importando seu bonus de ataque ou a classe de armadura do
alvo. Um 20 natural também pode ser um acerto critico — veja
adiante em “Acertos Criticos”.

Dano

Quando vocé acerta um ataque, causa dano. Esse dano reduz
os pontos de vida do inimigo (veja adiante em “Pontos de Vida”).

Vocé rola outros dados para descobrir quanto dano causou.




O tipo de dado depende da arma ou ataque utilizado — por exem-
plo, 1d4 para uma adaga ou 2d6 para uma espada grande. O dano
de cada arma ¢ descrito no Capitulo 7: Equipamento.

Dano com arma de corpo-a-corpo ou de arremesso: dano
da arma + metade do nivel do atacante + modificador de Forca
do atacante.

Dano com arma de disparo: dano da arma + metade do nivel
do atacante.

Aqui também pode haver outros modificadores, oferecidos
por talentos (como Especializagéo em Arma), magias, armas magi-
cas e outras condicoes.

Entio um personagem de 5° nivel, com Forca 16 e usando
uma espada longa causa 1d8+5 pontos de dano (1d8 da espada
longa, +2 por metade do nivel, +3 pelo modificador de For¢a).

Dano minimo. Um acerto bem-sucedido sempre causa pelo
menos 1 ponto de dano, mesmo que quaisquer penalidades redu-
zam o dano a menos que 1.

Acertos Criticos

Um acerto critico — ou sucesso decisivo
— acontece quando um ataque ¢ excepcio-
nalmente certeiro, atingindo partes mais
vulnerdveis ou pontos vitais do oponente.

Consulte o Capitulo 7: Equipamento. -~
Vocé verd, na tabela de armas, uma colu- ;
na onde diz “Critico”. Cada arma tem =
uma margem de ameaca (que pode /
ser 20, 19-20 ou 18-20) e um multiplicador
(que pode ser x2, x3 ou x4).

Ao fazer sua jogada de ataque, quando
vocé rola um valor dentro da margem de
ameaca da arma e o ataque acerta, ¢ um
acerto critico. Um critico multiplica o
dano do ataque por 2, 3 ou 4, confor-
me o multiplicador da arma.

Por exemplo: se vocé ataca com
uma espada longa (margem 19-20,
multiplicador x2), rola 19 ou 20 na jo-
gada de ataque e acerta, vocé causa dano
dobrado. Todos os béonus de dano (bdnus /
por nivel, modificador de For¢a, o talento L
Especializagio em Arma, etc.) sio multi-
plicados. Dados extras (como a habilidade
ataque furtivo), entretanto, nio sio.

Mesmo criaturas sem pontos vitais, como
mortos-vivos e construtos, sofrem acertos cri-
ticos; nestes seres o ataque atinge articulagoes
ou mecanismos importantes. No entanto,
certos tipos de criaturas disformes (aber-
ragbes, gosmas, enxames...) sio imunes a
acertos criticos.

Normalmente, seres resistentes ou imunes
ao ataque furtivo de um ladino também sao re-
sistentes ou imunes a criticos, e vice-versa.

Classe de Armadura * CA

A classe de armadura representa a dificuldade de acertar o
alvo. Este é o niimero-alvo que o atacante precisa obter em sua
jogada de ataque para ser bem-sucedido.

Classe de Armadura: 10 + metade do nivel do personagem +
modificador de Destreza + bonus de armadura e escudo.

Por exemplo, um personagem de 5° nivel com Destreza 14
tem CA 13 (10 +2 por metade do nivel +1 por modificador de
Destreza). Se estiver vestindo uma cota de malha (bénus de arma-
dura +5) e usando um escudo pesado (bonus de escudo +2), sua
CA aumenta para 20.
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Pontos de Vida * PV

Pontos de vida indicam a quantidade de dano que alguém
pode sofrer antes de cair inconsciente. Si0 uma combinagio de
resisténcia fisica, tolerncia a dor e experiéncia em combate; o mes-
mo ferimento que mataria um camponés comum serd “apenas um
arranhdo” para um bdrbaro embrutecido ou um ladino esquivo.

Enquanto tiver pelo menos 1 PV, vocé pode agir e lutar
normalmente. Se ficar com 0 ou menos pontos de vida, vocé cai
inconsciente e sangrando (veja a pdgina 228).

Morte. Vocé morre quando seus PV chegam a um ntimero
negativo igual 2 metade de seus pontos de vida totais. Por exemplo,
um personagem com 30 PV morre se chegar a—15 PV.

Testes de Resisténcia

Alguns tipos de ataque nio sio realizados contra a classe de
armadura do alvo, porque nio envolvem um golpe direto: uma
baforada flamejante de dragdo, o veneno de um otyugh, uma ar-
madilha de al¢apio e a maioria das magias. Em geral estes ataques
nio precisam de jogadas para acertar — mas o alvo tem direito a
um teste para reduzir ou evitar o efeito.

Cada ataque tem sua classe de dificuldade para resistir. Quan-
do vocé faz um teste de resisténcia, essa CD é seu nimero-alvo: se
conseguir um resultado igual ou maior, vocé consegue evitar ou
reduzir seus efeitos, conforme o caso.

Teste de resisténcia: 1d20 + metade do nivel do personagem

+ modificador de habilidade.

Bonus por raga, classe, talentos, magias e itens magicos tam-
bém podem afetar este teste.

Fortitude. Esta é sua resisténcia a ataques que afetam sua sad-
de ou vitalidade, como venenos e doencas. Usa o modificador de
Constitui¢ao.

Reflexos. Sua capacidade de esquiva contra ataques de 4rea,
como jatos, explosdes ou certas armadilhas. Usa o modificador de
Destreza.

Vontade. Sua capacidade de concentragio e resisténcia a ata-
ques mentais. Usa o modificador de Sabedoria.

Sucessos e falhas automaticas. Um 1 natural (o resultado do
d20 ¢ 1) no teste de resisténcia sempre ¢ uma falha. Um 20 natural
(o resultado do d20 ¢ 20) é um sucesso, nio importa seu bénus de
resisténcia ou a classe de dificuldade do ataque.

(] (] (]
Iniciativa
Em cada rodada, todo personagem tem sua vez, sua chance

de agir. Este é seu turno. A Iniciativa determina quais personagens
recebem seus turnos primeiro.

Teste de Iniciativa. No inicio de um combate, cada jogador
faz um teste de Iniciativa para seu personagem. O mestre faz testes
de Iniciativa para os inimigos. Aqueles com os resultados mais altos
agem primeiro.

Nio ¢ preciso fazer novos testes de Iniciativa; a ordem se man-
tém igual durante todo o combate.

O mestre pode anotar em um papel os nomes dos persona-
gens e inimigos na ordem da Iniciativa, para ser capaz de dizer
rapidamente de quem ¢ a vez de agir.

Quando dois participantes tém resultados iguais em seus testes
de Iniciativa, aquele com o maior bonus de Iniciativa age primeiro.
Em caso de empate, aquele com maior modificador de Destreza age
primeiro. Se mesmo assim o empate persistir, eles fazem um novo
teste de Iniciativa apenas entre si, para decidir quem age primeiro.

Para poupar tempo, o mestre pode fazer um dnico teste de
Iniciativa para todos os inimigos, rolando um d20 e somando o
mais baixo bonus de Iniciativa entre eles. Assim, tanto cada joga-
dor quando o mestre terd um turno por rodada.

Entrando na batalha. Se um personagem entra na batalha
depois que ela comegou, faz um teste de Iniciativa e age quando
seu turno chegar, na rodada seguinte.

Surpresa. Quando o combate comeca, se vocé ndo perce-
beu seus inimigos, estd surpreendido. Se vocé estd ciente de seus
inimigos, mas eles nio estdo cientes de vocé, eles é que estao
surpreendidos. Caso os dois lados tenham se percebido, ninguém
estd surpreendido. E se nenhum lado percebe o outro... Bem,
nenhum combate acontece!

Percebendo os inimigos. O mestre determina quem estd
ciente de seus inimigos no comego do combate. Em geral ele diz
aos jogadores para fazer testes de Percepcao contra uma Classe de
Dificuldade, ou opostos contra o teste de Furtividade dos inimigos
(caso estes estejam sendo cautelosos). Exemplos:

* O grupo entra em um beco e avista uma gangue de ladroes.
Os bandidos, alertas, também percebem os personagens. Ambos
os lados estdo cientes de seus inimigos; nenhum estd surpreendido.
Tanto os personagens quanto os ladroes fazem testes de Iniciativa,
e o combate comeca.

* Durante uma exploracio em uma ruina, os personagens siao
seguidos sorrateiramente por um bugbear. O monstro espreita nas
sombras, esperando o momento certo para atacar. O mestre faz um
teste de Furtividade para o bugbear, oposto a testes de Percepcao dos
personagens. Aqueles que vencem o teste agem normalmente quan-
do o bugbear ataca; aqueles que falham no teste de Percepgio estario
surpreendidos, sé poderio agir na segunda rodada de combate.

A Rodada de Combate

Uma rodada representa cerca de seis segundos no mundo de
jogo. No mundo real, a rodada é o tempo necessdrio para cada
jogador (incluindo o mestre) fazer alguma coisa. Em sua Iniciativa,
cada jogador tem a chance de executar uma ou mais agoes.

Pense em “rodada” como se fosse uma medida de tempo, como
“més”: 0 més representa os dias marcados no calenddrio, mas também
determina o tempo entre um dia e 0 mesmo dia no més seguinte.

Assim, a rodada comega quando o primeiro jogador (aque-
le que teve Iniciativa mais alta) vai agir, e termina apds o tltimo
(aquele com Iniciativa mais baixa) fazé-lo. Mas a rodada também
¢ o tempo entre uma Iniciativa e a mesma Iniciativa na rodada
seguinte. Efeitos que duram certo niimero de rodadas terminam
imediatamente antes do mesmo resultado de Iniciativa quando se
iniciaram, ap6s o ndmero apropriado de rodadas.
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Tipos de Acbes
A cada rodada, no seu turno, vocé pode fazer uma acio pa-
drio e uma agao de movimento (ou o contririo).

Vocé pode trocar sua agio padrio por uma ac¢io de movi-
mento, para fazer duas agoes de movimento. Mas nio pode fazer
o inverso (trocar sua a¢io de movimento para uma agio padrio).

Vocé também pode abrir mao das duas agoes (padrao e de
movimento) para fazer uma agio completa.

Portanto, em um turno vocé pode executar:
* Uma agdo padrio e uma agio de movimento (ou vice-versa).
* Duas acoes de movimento.

* Uma agdo completa.

Vocé também pode executar qualquer quantidade de agoes
livres e reacoes.

Agao Padrio. Basicamente, uma agio padrio permite que
vocé execute uma tarefa. Fazer um ataque ou conjurar uma magia
sdo as agdes padrio mais comuns.

Agao de Movimento. Esta a¢ao representa algum tipo de mo-
vimento fisico. Seu uso mais comum ¢ percorrer uma distdncia
igual a seu deslocamento. Levantar-se, sacar uma arma, abrir uma
porta, beber uma pogio e montar num cavalo também sio agoes
de movimento.

Agao Completa. Este tipo de agio exige todo o seu tempo e
esforco durante uma rodada. Para uma acio completa, vocé deve
abrir mio de sua agdo padrio e sua a¢io de movimento — mas,
normalmente, vocé ainda pode realizar agoes livres e reacoes.

Em combate, as vezes vocé acaba fazendo algo que o distrai
e deixa vulnerdvel. Quando isso acontece, inimigos que estejam
perto podem aproveitar essa brecha e atacar.

Ataques de oportunidade tornam os combates mais rea-
listas e complexos, além de exigir mais cautela por parte dos
envolvidos. Eles sio regra padrao em muitos jogos d20 — mas
em ToRMENTA RPG sio opcionais. De preferéncia, utilize ape-
nas se estiver usando tabuleiro, ou se tiver certeza absoluta de
seu dominio sobre as regras.

Area de Ameaga. Vocé ameaca qualquer lugar que consi-
ga alcancar com um ataque corpo-a-corpo. Normalmente isso
significa até 1,5m de vocé (ou todos os quadrados adjacentes,
em um tabuleiro), mas pode ser mais que isso para personagens
maiores que Médio, ou usando certas armas (como a alabarda).
Um personagem s6 pode fazer ataques de oportunidade contra
alvos que estejam nessa 4rea.

Provocando Ataques de Oportunidade. Duas coisas
provocam ataques de oportunidade: quando o alvo abaixa sua
guarda, ou quando sai de uma drea ameacada.

* Abaixar a guarda: algumas agoes complicadas, e que nao
tenham ligacdo direta com o oponente ameacando sua drea, dis-
tracm vocé e provocam ataques oportunidade. Coisas como fazer
um ataque 2 distAncia (contra outro alvo), lancar uma magia,
levantar-se do chao, recarregar uma arma de disparo, prestar
primeiros-socorros, abrir uma fechadura ou beber uma pogao.

Atacar desarmado também provoca ataques de oportu-
nidade, pois vocé estd colocando partes do corpo intencional-
mente ao alcance das armas do oponente.

Tentar manobras especiais de combate (agarrar, atropelar,
derrubar, desarmar, empurrar, separar) também provoca ata-
ques de oportunidade.

Acgoes livres nunca provocam ataques de oportunidade.

o Sair de uma drea ameacada: quando vocé d4 as costas ao
oponente, também d4 a ele uma dtima chance para atacé-lo.
Sair de uma drea ameagada provoca um ataque de oportunida-
de. Para afastar-se de um oponente sem dar-lhe a chance de ata-
car, use a manobra recuar (veja acima) ou a pericia Acrobacia.

Ataques de Oportunidade

Fazendo um ataque de oportunidade. Se um oponen-
te que esteja na drea ameacada faz algo que provoca ataques
de oportunidade, vocé pode imediatamente fazer um ataque
corpo-a-corpo (nunca a distancia) contra ele, mesmo que nio
seja sua vez de agir. Esse ataque nio conta como uma aco, e
acontece antes da agao que o provocou: por exemplo, se uma
clériga nagah em sua 4rea ameagada tenta conjurar uma magia,
vocé pode fazer um ataque contra ela antes que a magia seja
executada (e com boas chances de impedir a conjuragao).

Vocé nio precisa fazer um ataque de oportunidade se nao
quiser. Cada personagem pode fazer apenas um ataque de opor-
tunidade por turno.

Recuar. Vocé pode afastar-se do oponente de maneira
cautelosa, sem dar-lhe a chance de atacd-lo pelas costas. Fazer
isso exige uma agao padrio (além da acio de movimento ne-
cessdria para deslocar-se). Note que vocé sé pode precaver-se
desta forma contra um tdnico oponente por vez: caso esteja
sendo ameacado por mais de um inimigo, sé poderd evitar o
ataque de um deles.

Conjurar defensivamente. Um conjurador pode executar
uma magia sem provocar ataques de oportunidade, com um
teste bem-sucedido de Vontade (CD 15 + nivel da magia).

Talentos. Alguns talentos tém certos efeitos sobre ataques
de oportunidade:

* Um personagem desarmado nio tem uma drea de amea-
ca, e provoca ataques de oportunidade quando ataca desarma-
do, a menos que tenha o talento Ataque Desarmado Aprimora-
do ou uma arma natural.

* Se vocé tem o talento correspondente a uma manobra
de combate aprimorada (Agarrar Aprimorado, Atropelar Apri-
morado...), entio pode executar essa manobra sem provocar
ataques de oportunidade.

* O talento Magias em Combate oferece +4 em testes de
Vontade para conjurar defensivamente.

¢ O talento Reflexos em Combate permite fazer mais ata-
ques de oportunidade por rodada, até um limite igual a seu
bonus de Destreza.
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Agao Livre. Esta agio nio exige quase nenhum tempo e esfor-
co. Largar um objeto no chio, ou gritar uma ordem simples, sio
exemplos de acoes livres — mas o mestre sempre pode decidir que
uma agio ¢ complicada demais para ser livre. Por exemplo, dizer
uma frase curta é uma agio livre, mas recitar todo o mito de criagio
do Pantedo leva vdrias rodadas!

Reagdo. Uma reagao acontece em resposta a outra coisa. As-
sim como agdes livres, reagbes tomam tdo pouco tempo que vocé
pode realizar qualquer quantidade delas. A diferenca entre as duas
¢ que uma agdo livre é uma escolha consciente, voluntdria, executa-
da apenas na Iniciativa do personagem; mas uma reagio é um refle-
X0 ou resposta automdtica, que pode ocorrer mesmo quando nio
¢ seu turno. Vocé pode reagir mesmo se nio puder realizar agoes
normais, como quando estiver atordoado. Um teste de Percepgio
para perceber um orc escondido atrds das pedras, ou um teste de
Reflexos para escapar de uma explosio, sio exemplos de reacoes.

Acoes Padrao
Sua agio padrio normalmente representa a coisa mais impor-
tante que vocé vai fazer em seu turno.

Ataque corpo-a-corpo. Com uma arma corpo-a-corpo, vocé
pode atacar qualquer inimigo dentro de seu alcance natural (1,5m
para criaturas Pequenas e Médias; ou um inimigo adjacente, no
mapa). Personagens maiores, ou usando certas armas, podem atacar
mais longe (e também executar outras manobras que exigem uma
jogada de ataque, como agarrar, derrubar...).

Ataque a distincia. Com uma arma de ataque 2 distancia,
vocé pode atacar qualquer inimigo que consiga ver, e que esteja a
até quatro vezes o alcance da arma.

e Atirando em Combate Corpo-a-Corpo. Quando faz um ata-
que 2 distancia contra um alvo envolvido em combate corpo-a-
-corpo, vocé sofre penalidade de —4 na rolagem de ataque. Um
personagem estd em combate corpo-a-corpo se estiver a 1,5m (ou
adjacente, no tabuleiro) de qualquer inimigo.

Ataques Adicionais. Em alguns casos especiais, vocé pode
usar uma agdo padrio para fazer mais de um ataque. Sempre que
uma regra oferece ataques adicionais, todos esses ataques sio feitos
com a mesma agio padrio — vocé nio pode, por exemplo, fazer
um ataque, um movimento e depois outro ataque.

As formas mais comuns de fazer ataques extras sio: os chifres
de um minotauro; a rajada de golpes do monge, a forma selvagem
do druida e talentos como Ataque Duplo, Combater com Duas
Armas, Tiro Multiplo e Trespassar.

Ataques de Toque. As vezes vocé precisa apenas tocar o alvo,
sem precisar atravessar sua armadura. Nesses casos, em vez de
uma jogada de ataque normal contra a CA do alvo, faca uma
jogada de ataque oposta a um teste de Reflexos do alvo. Se vocé
for bem-sucedido, acertou o ataque de toque.

Manobra de Combate. Uma manobra é um ataque
corpo-a-corpo para fazer algo diferente de causar
dano — como arrancar a arma do oponente ou
empurri-lo para um abismo. Faca
um teste de manobra (uma jogada
de ataque corpo-a-corpo) oposto
com a criatura. Esse teste recebe
+4 para cada categoria de tamanho
acima de Médio, ou —4 para cada
categoria abaixo de Médio.

Estas sio as manobras que
vocé pode tentar:

* Agarrar. Uma criatura agar-
rada sofre -2 nas jogadas de ata-
que, fica desprevenida e nao pode
se mover. Ela pode se soltar com
uma agdo padrdo, vencendo um
teste de manobra oposto.

Enquanto agarra uma criatura,
vocé fica com uma mio ocupada e
move-se metade do deslocamento
normal (mas arrastando a criatura que estiver
agarrando). Vocé pode soltd-la com uma agio livre.



e Atropelar. Esta manobra serve para derrubar o alvo e/ou
avancar sem que ele consiga ficar no caminho. O alvo pode esco-
lher resistir ou dar-lhe espaco. Se o alvo decide sair do caminho,
nenhum teste é necessdrio. Se o alvo resiste, faga o teste de mano-
bra oposto; se vocé vencer, consegue derrubar o alvo e também
avancar. Se o alvo vence, continua de pé e detém seu avanco.

Atropelar ¢ uma agdo padrio, ou uma agdo livre se tentado
durante uma investida.

* Derrubar. Vocé derruba o alvo. Esta queda normalmente
nio causa dano, mas pode exigir um teste de Acrobacia para evitar
uma queda de grande altura.

* Desarmar. Vocé derruba um item que a criatura esteja se-
gurando. Normalmente o item cai no mesmo lugar em que o alvo
estd (a menos que o alvo esteja voando, ou sobre uma ponte, etc.).

 Empurrar. Vocé empurra a criatura 1,5m. Para cada 5 pon-
tos de diferenca entre os testes, vocé empurra o alvo mais 1,5m.
Vocé deve avancar junto com o alvo para empurré-lo, ¢ pode avan-
car até o limite de seu deslocamento.

* Separar. Vocé atinge um item que a criatura esteja segurando,
com a inten¢do de quebréd-lo. Veja adiante em “Quebrando Objetos”.

Fintar. Para confundir um inimigo, faga um teste de Engana-
40 oposto a um teste de Iniciativa do alvo. Em caso de sucesso, o
oponente estard desprevenido quando vocé fizer seu préximo ata-
que contra ele, mas apenas até o fim da préxima rodada.

Langar uma magia. Quase todas as magias exigem uma agio
padrio para serem conjuradas.

Preparar. Esta acdo permite que vocé fique pronto para reali-
zar uma agio (padrio ou de movimento) mais tarde, depois da sua
Iniciativa, mas antes da sua Iniciativa na préxima rodada. Para isso,
diga a agdo que vocé vai tentar, e em quais circunstancias. Entao, a
qualquer momento antes de seu préximo turno, vocé pode fazer a
acdo preparada como uma reacdo a essas circunstancias.

Se, no seu préximo turno, vocé ainda nio tiver realizado sua
agdo preparada, vocé no tem mais direito a realizd-la (embora pos-
sa preparar a mesma agao de novo).

Pelo resto do combate, seu resultado de Iniciativa torna-se a
contagem na qual vocé fez a agdo preparada.

Usar um talento. Alguns talentos, como Comandar, exigem
uma agio padrio para serem usados.

Acoes de Movimento

Uma agio de movimento serve para mudar algo de posicio
— seja vocg, seja um item. Este tipo de agao nunca envolve atacar,
interferir ou causar qualquer efeito nocivo a outra criatura.

Vocé pode executar uma agio de movimento por rodada. Ou
duas, se desistir de sua agao padrio.

Levantar-se. Levantar do chdo exige uma agio de movimento.

Movimentar-se. Vocé pode percorrer uma distancia igual a
seu deslocamento (tipicamente 9m para racas de tamanho Médio,
ou 6m para Pequeno). Outros tipos de movimento, como nadar,
escalar ou cavalgar, também usam esta agio.

Manipular item. Muitas vezes, manipular um item exige
uma agio de movimento. Pegar um objeto em uma mochila, abrir

ou fechar uma porta, beber uma pogio e atirar uma corda para
alguém sao agoes de movimento.

Sacar ou guardar arma. Sacar ou guardar uma arma exige
uma agao de movimento. Se vocé tiver o talento Saque Rdpido,
pode sacar ou guardar uma arma por rodada como uma agao livre.

Acoes Completas

Uma agdo completa consome todo o seu tempo e esforgo du-
rante a rodada inteira, impedindo vocé de executar a¢oes padrao
ou de movimento.

Corrida. Vocé pode correr mais rapidamente que seu desloca-
mento normal. Veja a pericia Atletismo para detalhes.

Golpe de misericérdia. Vocé desfere um golpe letal em um opo-
nente adjacente e indefeso. Um golpe de misericérdia ¢ um acerto cri-
tico automadtico. Além de sofrer dano, a vitima deve ser bem-sucedida
num teste de Fortitude (CD 10 + dano sofrido) ou morrer4.

Investida. Vocé pode avancar até o dobro de seu deslocamento
(e no minimo 3m) em linha reta e, no fim do movimento, fazer um
ataque corpo-a-corpo. Vocé recebe +2 na jogada de ataque, devido
ao impulso, mas sofre penalidade de —2 na classe de armadura até o
inicio de seu préximo turno, porque sua guarda fica aberta. Vocé nao
pode fazer uma investida em terreno dificil. Em uma investida, vocé
pode usar a manobra atropelar como uma agao livre.

Usar um talento. Alguns talentos, como Ataque Giratdrio,
exigem uma agdo completa para serem usados.

Acoes Livres
Uma agio livre demanda pouco ou nenhum tempo, esfor¢o

ou atengio. Normalmente vocé pode executar quantas agdes livres
quiser por turno, mas o mestre pode limitar agoes muito complexas.

Atrasar. Vocé reduzir sua Iniciativa voluntariamente pelo res-
to do combate, agindo mais tarde na ordem de Iniciativa. Quando
sua nova (e menor) Iniciativa chegar, vocé age normalmente. Vocé
pode especificar este novo valor de Iniciativa, ou apenas esperar
até algum momento e entdo agir, fixando sua nova Iniciativa neste
ponto. Atrasar ¢ util para ver o que seus amigos ou inimigos fario,
antes de decidir o que vocé mesmo fard.

* Limites para atrasar. Vocé pode atrasar sua Iniciativa até —10
menos seu bonus de Iniciativa. Quando a contagem de Iniciativa
chega a esse ponto, vocé deve agir, ou abrir méo de seu turno. Por
exemplo, um personagem com Iniciativa +3 pode esperar até a con-
tagem de Iniciativa —13. Nesse ponto, ele deve agir ou desistir de seu
turno. Isso importa quando vérios personagens atrasam suas agoes.

e Vidrios atrasos. Se virios personagens estdo atrasando suas
agoes, aquele com o maior bénus de Iniciativa (ou a maior Destre-
za, em caso de empate) tem a vantagem. Se dois ou mais persona-
gens que estejam atrasando quiserem agir na mesma contagem de
Iniciativa, aquele com o maior boénus age primeiro. Se dois ou mais
personagens estdo tentando agir um depois do outro, aquele com o
maior boénus de Iniciativa tem o direito de agir depois.

Falar. Em geral, falar ¢ uma agéo livre. Usar habilidades de clas-
se que dependem da voz (como magias ou musica de bardo), 7o sio
agoes livres. O mestre também pode limitar aquilo que vocé conse-
gue falar durante uma rodada (vinte palavras é um limite razodvel).
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Jogar-se no chao. Jogar-se no chdo ¢ uma agéo livre (embora
se levantar seja uma acao de movimento).

Largar um item. Deixar cair um item que esteja segurando ¢
uma agio livre. Mas deixar cair (ou jogar) um item com a inten¢io
de acertar algo ¢ uma agio padrio. E deixar cair (ou jogar) um item
para que outra pessoa agarre ¢ uma a¢io padrio de movimento.

Ferimentos e Morte

Sempre que um personagem recebe dano — golpeado pelo
machado de um assaltante gnoll, atingido por uma bola de fogo ou
caindo em uma armadilha kobold —, ele perde pontos de vida.
Vocé anota seus pontos de vida na ficha de personagem, ou em
qualquer papel avulso. Quando sofre dano, subtrai este valor de
seus pontos de vida.

Perda de Pontos de Vida

O dano pode deixar cicatrizes, amassar sua armadura e sujar
sua roupa de sangue, mas nao impede vocé de agir normalmente
— nao até que seus pontos de vida cheguem a 0 ou menos.

Se ficar com 0 PV ou menos, vocé cai inconsciente e comega
a sangrar. No inicio de seu turno, faca um teste de Constitui¢io
(CD 15) para estabilizar e parar de sangrar. Se falhar, vocé perde
1d4 pontos de vida e continua sangrando. Vocé deve repetir o teste
a cada rodada, até estabilizar ou morrer.

Um personagem sangrando pode ser estabilizado com um teste
de Cura (CD 15), ou com qualquer magia ou efeito que cure pelo
menos 1 PV. Se restaurar seus pontos de vida para 1 ou mais, vocé
recobra a consciéncia e pode agir normalmente.

Quando seus pontos de vida chegam a um nimero negativo
igual & metade de seus PV totais, vocé morre. Um personagem com
30 PV estd vivo com —14 PV, mas morre quando chega a —15 PV.

E possivel ressuscitar um personagem morto, embora apenas
magias poderosas sejam capazes disso. Normalmente, é mais sim-
ples construir um novo personagem para continuar jogando!

Cura

Depois de sofrer dano, vocé pode recuperar seus pontos de
vida naturalmente, com descanso, ou com magia de cura.

Cura natural. Com uma noite de descanso completo (pelo
menos oito horas de sono) vocé recupera 1 ponto de vida por nivel
de personagem. Um personagem de 6° nivel, por exemplo, recu-
pera 6 PV com uma noite de sono. Qualquer interrupgio signifi-
cativa (como um combate) impede a recuperagio naquela noite.

Cura mdgica. Certas habilidades, magias e itens mégicos po-
dem recuperar pontos de vida. O efeito normalmente ¢ instantineo.

Limite de cura. Vocé nunca pode recuperar mais pontos de
vida do que perdeu. Mesmo a cura mdgica nio pode elevar seus PV
acima de seu total original.

Dano Nao Letal

Quase todo o dano causado em condigbes normais (armas,
armadilhas, magias de ataque...) ¢ letal.

Dano nio letal funciona como o dano letal, mas nio conta
para determinar quando vocé vai morrer. Por exemplo, se vocé so-
frer dano nao letal suficiente para levar seus PV a 0 ou menos, vai
cair inconsciente. No entanto, mesmo que esse dano nio letal seja
suficiente para levar seus PV a um ntiimero negativo igual 4 metade
de seus pontos de vida, vocé nio morrerd.

Normalmente, armas causam dano letal. Vocé pode usar uma
arma para causar dano nio letal — batendo com as partes nao
afiadas da arma, controlando a forca dos golpes ou evitando pontos
vitais —, mas sofre uma penalidade de —4 na jogada de ataque.

Ataques desarmados e certas armas especificas causam dano
nio letal. Vocé pode usar um ataque desarmado ou uma arma que
causa dano nao letal para causar dano letal, mas sofre a mesma

penalidade de —4 na jogada de ataque.

Movimentacao

Deslocamento. Esta é a medida de quantos metros vocé pode
percorrer com uma agio de movimento. O deslocamento depende
de sua raca, sendo normalmente 9m para racas Médias e 6m para
Pequenas, mas hd excecoes (andes sio Médios e tém deslocamento
6m, enquanto goblins sio Pequenos e tém deslocamento 9m).

Tabuleiro. Para auxiliar a visualizagio dos personagens e
monstros em combate, vocé pode usar um mapa ou tabuleiro qua-
driculado, e pecas ou miniaturas para cada criatura. Um quadrado
no tabuleiro tipicamente tem 2,5cm de lado (mas pode ter qual-
quer outra medida) e representa 1,5m no mundo de jogo.

Assim, um personagem com deslocamento 9m pode percorrer
6 quadrados com uma agio de movimento, enquanto um com des-
locamento 6m percorre 4 quadrados.

Vocé pode tragar seus préprios tabuleiros, ou procurar por
mapas préprios em lojas especializadas em RPGs.

Atravessar um espago ocupado. Vocé pode se mover livre-
mente através de um espago (ou um quadrado, em um tabuleiro)
ocupado por um aliado. No entanto, nio pode atravessar um qua-
drado ocupado por um inimigo, a menos que ele esteja indefeso
(inconsciente, paralisado...), ou seja pelo menos trés categorias de
tamanho maior ou menor que vocé. Vocé pode atravessar um es-
paco ocupado por um inimigo usando a pericia Acrobacia ou a
manobra atropelar.

Carga. Se vocé estiver carregando uma carga pesada (veja o
Capitulo 7: Equipamento), seu deslocamento diminui em 3m.
Andes ignoram esta penalidade.

Diagonais. Em um mapa, mover-se na diagonal custa o do-
bro. Ou seja, andar 1,5m (1 quadrado) na diagonal conta como
3m (2 quadrados).

Outros tipos de movimento. Além de apenas andar, vocé
pode usar uma agio de movimento para se mover de outras manei-
ras. Consulte as pericias Acrobacia e Atletismo.

Terreno dificil. Lugares acidentados, como um pantano lama-
cento, neve profunda, florestas cheias de raizes ou ruinas com des-
trogos, sio terreno dificil. Mover-se em terreno dificil custa o dobro.
Ou seja, vocé se move metade do deslocamento normal — ou gasta
3m de deslocamento por quadrado, em vez de 1,5m. Atravessar um
lugar muito apertado também conta como terreno dificil.
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Condicoes Especiais
Camuflagem. Vocé recebe camuflagem quando algum efeito
atrapalha a visio dos inimigos. Pode ser escurido, neblina, folha-
gens... — onde vocé estd, ou no espago entre vocé € o inimigo.
Ataques contra vocé tém 20% de chance de falha, nio importa se
a jogada de ataque acerta ou nio.

Vocé recebe camuflagem total quando seus inimigos nao po-

ra. A chance de falha em camuflagem total ¢ 50%.

dem vé-lo — por exemplo, em uma cAmara completamente escu-

Personagens com visao na penumbra (como elfos) ignoram

(andes, goblins e lefou) ignoram camuflagem total por escuridio.

camuflagem normal por escuridio. Personagens com visio no escuro

Condicoes Especiais

O atacante
esta...

Assustado

Caido

Cego

Em posi¢io mais alta
Flanqueando o alvo
Invisivel

Ofuscado

O alvo esta...
Caido

Cego

Desprevenido

Sob camuflagem

Sob camuflagem total
Sob cobertura

Sob cobertura total

Modificador na
jogada de ataque

-2

4

50% de chance de falha

+1

+2 (apenas para corpo-a-corpo)
+4 (nao se aplica a alvos cegos)
-1

Modificador na CA

—4 contra ataques corpo-a-corpo,
+4 contra ataques a distincia

-8
—4
20% de chance de falha
50% de chance de falha
+4

O alvo nio pode ser atacado

Cobertura. Vocé recebe cobertura quando estd atrds de algo
que bloqueia o ataque dos inimigos, como uma 4rvore, uma mu-
ralha de castelo, a lateral de uma carroga ou uma criatura maior.
Cobertura fornece +4 na classe de armadura.

No tabuleiro, o atacante e o alvo escolhem, cada um, um
canto do quadrado onde estao. Trace uma linha reta entre os can-
tos. Se essa linha ¢ interrompida por um obstdculo ou criatura, o
alvo tem cobertura.

O alvo nio recebe cobertura se a linha seguir ao longo de um
obstdculo, ou apenas tocar a ponta de um obstdculo.

Vocé recebe cobertura total quando seus inimigos nio pu-
derem alcangd-lo — por exemplo, se estiver atrds de uma parede.
Cobertura total impede que vocé seja atacado.

Flanquear. Quando vocé luta corpo-a-corpo com um opo-
nente, e um aliado faz 0 mesmo no lado oposto — ou seja, o inimi-
go estd exatamente entre vocés —, entdo vocés estio flanqueando
o alvo. Ambos recebem +2 em suas jogadas de ataque contra o alvo
flanqueado. Nio se pode flanquear a distancia.

Seres Maiores e Menores

A maior parte dos personagens jogadores ¢ de tamanho M¢-
dio, e alguns poucos sio Pequenos. No entanto, existem criaturas
ainda menores, como fadas; ou bem maiores, como dragoes.

Assim como ragas Pequenas sofrem ajustes em suas jogadas de
ataque, CA e Furtividade, o mesmo vale para seres de outros tama-
nhos — ¢ mais fdcil acertar ou perceber um gigante que um inseto!

Criaturas de tamanho Grande ou maior também usam
regras um pouco diferentes. Primeiro, elas ocupam mais lugar no
tabuleiro (uma criatura Grande ocupa um espago de 3m, ou 4
quadrados). Segundo, elas tém alcance natural superior a 1,5m,
sendo capazes de fazer ataques corpo-a-corpo contra alvos mais
distantes. Se vocé usa ataques de oportunidade (veja o quadro),
criaturas com mais alcance também tém 4rea de ameaga maior;
uma criatura Enorme pode atacar corpo-a-corpo criaturas a até
4,5m (ou trés quadrados) de distancia.

Tamanho de Criaturas

Categoria de
Tamanho

Infimo

Diminuto

Minimo

Pequeno

Médio

Grande (alto)
Grande (comprido)
Enorme (alto)
Enorme (comprido)

Descomunal (alto)

Descomunal (comprido)

Colossal (alto)
Colossal (comprido)

Exemplo
Mosca
Sapo
Gato, sprite
Halfling, goblin
Humano
Bugbear, ogro, troll
Cavalo, centauro, trobo
Ente
Dragio adulto
Divina serpente
Dragio venerdvel
Kishin
Senhor das Profundezas

Alcance Modificador Modificador
Espaco Natural de ataque e CA  de Furtividade
15cm 1,5m +8 +16
30cm 1,5m +4 +12
75cm 1,5m +2 +8
1,5m 1,5m +1 +4
1,5m 1,5m 0 0
3m 3m -1 —4
3m 1,5m =l —4
4,5m 4,5m -2 -8
4,5m 3m -2 -8
6m 6m —4 —12
6m 4,5m —4 =2
9m 9m -8 -16
9m 6m -8 -16




Quebrando Objetos

Tentar quebrar ou destruir um objeto inanimado — desde
uma porta trancada até uma espada empunhada pelo oponente —
¢ diferente de atacar uma criatura.

Um objeto imével tem CA 5 + seu modificador de tamanho
(veja exemplos na tabela). Um objeto em movimento tem CA 10 +
seu modificador de tamanho. Para um objeto sendo carregado por
outra criatura, veja a manobra separar em “Ag¢des Padrao”.

Se vocé acerta o ataque, causa dano normal. Mas, dependen-
do de seu material, objetos normalmente tém reducio de dano.
Um objeto reduzido a 0 ou menos PV ¢ destruido.

Combate Montado

Lutar a cavalo (ou sobre outra criatura que sirva como mon-
taria) confere diversas vantagens.

Sua montaria nio rola Iniciativa. Ela age junto com vocé (ou
seja, em sua Iniciativa). Vocé usa o valor de deslocamento da mon-
taria, e ndo precisa gastar uma agio de movimento para se mover
— quem gasta a agdo € a prépria montaria.

Se vocé nio é treinado em Cavalgar, precisa gastar uma agdo
de movimento e fazer um teste sem treinamento de Cavalgar (CD
10) por rodada para guiar a montaria. Se vocé é treinado em Caval-
gar nio precisa gastar uma agao para guiar a montaria; vocé pode-
ria sacar uma arma (gastando sua agio de movimento), percorrer o
deslocamento da montaria (gastando a acdo de movimento dela) e
entdo atacar um inimigo (gastando sua agio padrio), por exemplo.

Montar ou desmontar é uma agio de movimento. Se vocé ou
sua montaria sofrem dano, vocé deve fazer um teste de Cavalgar
(CD igual ao dano sofrido). Se falhar, vocé cai da montaria e sofre
mais 1d6 pontos de dano.

O balanco da montaria em movimento torna mais dificil ata-
car A distAncia (-2 na jogada de ataque) e conjurar magias: se falhar
em um teste de Vontade (CD 15 + nivel da magia), a magia nio
funciona, mas os PM sdo gastos mesmo assim.

_..ohi-:.,‘

ity

Exemplo Tamanho CA
Pogio Infimo 13
Pergaminho Diminuto 9
Corda Minimo 7
Livro Minimo 7
Corrente Minimo 7
Cadeira Pequeno 6
Barril Médio 5
Porta de madeira Grande 4
Porta de pedra Grande 4
Porta de ferro Grande 4
Carroca Enorme 3
Casebre Descomunal 1
Celeiro Colossal -3

Estatisticas de Armas,
Armaduras e Escudos

Exemplo

Arma leve de madeira (machadinha)

Arma de uma mao de madeira (clava)

Arma de duas mios de madeira (arco longo)
Arma leve de metal (adaga)

Arma de uma mao de metal (espada longa)
Arma de duas méos de metal (lanca montada)
Escudo leve

Escudo pesado

Armadura leve

Armadura média

Armadura pesada

Estatisticas de Objetos

RD
5
5
5

10
10
10
5

10
5

10
10

100
200

PV*

5
10
2
5
10
10
20
20
30
40

*Pontos de vida de itens para itens Médios. Divida por 2 para
cada categoria de tamanho inferior ou multiplique por 2 para

cada categoria de tamanho superior.

ajequwo) :6 ojnuded







- T

-y
s peiany

Capitulo 10

O Mestre

Os homens aos meus pés estavam mortos, ou feridos de-
mais para representar ameaga. Os habitantes da aldeia faziam
um circulo largo ao redor, temerosos de mais sangue. Lancei um
olbar para Flappo. Ele ergueu as mdos, abriu um sorriso e pés-
-se a tranquilizar os aldeées.

Fui falar com um dos inimigos caidos.

— Vocé ndo precisa morrer. Apenas fale onde fica a torre.

Onde estd Gideon.

O homem ficou calado, fitando-me com olhos arregala-
dos. Temi precisar cumprir a ameaga, mas ndo queria mais ma-
tar: minhas memdrias levavam a apenas trés dias no passado, e
mesmo assim jd deixava uma trilba de corpos.

— Por favor, ndo jogue sua vida fora — insisti.

Ele permanecen em siléncio, fechou os olhos com for¢a.
Agarrei o cabo da espada.

— Alto ld! — interrompeu Flappo.

O halfling veio com seu jeito sacolejante e sorriso largo.
Sentou no chao, ao lado do homem. Acendeu um charuto.

— Como vai? — deu uma baforada. — Nada bem, hein?

Eu sei, eu sei. Mas ndio tema. Meu amigo ndio vai matd-lo.
O guerreiro apenas observava.

— Gente grandalbona como vocés, humanos, sempre faz
ameagas e resolve tudo pela for¢a. Mas nés, halflings, preferimos
conversar, arranjar um acordo bom para ambas as partes. E
entdo? O que me diz?

Nada.

— Vocé é bem calado. Espero que nio seja alguma
magia de siléncio, ou vou parecer bem bobo. Vamos falar
com franqueza. Quanto esse Gideon estd pagando a vocé?
Eu posso pagar mais.

Balangou sua intermindvel bolsa de ouro.
— Sou leal — rosnou o guerreiro.

— Ab! Vocé fala, pelo menos. E um comego. Escute bem.
Se vocé é leal, deve revelar a localizagdo da torre.

O inimigo ndio se convenceu. Mesmo para mim aquilo
parecia absurdo.

— Se vocé morrer aqui — prosseguiu Flappo — seremos
obrigados a continuar vagando a esmo. E nosso amigo Gideon
vai mandar hordas e mais hordas de infelizes contra nés.
Como pode ver, hordas de infelizes ndo sio eficazes contra
o meu amigo humano, ele tende a fatid-las como um bom
pernil. Entdo, um dia alguém ndio vai ser tio leal quanto
vocé, e vai revelar o que queremos saber. E Gideon estard
com menos soldados. E serd mais ficil atacd-lo. E terd sido
por sua culpa.

O halfling falava com velocidade, o raciocinio limitado
do guerreiro nio conseguia acompanhar. O inimigo caido ten-
tou interromper algumas vezes, mas sempre era cortado por
Flappo. Até que ndio soube mais o que dizer. Balbuciou algu-
mas coisas. E falou.

— Seis dias a leste. Ele vai estar esperando vocés.

Flappo erguen os olhos para mim, satisfeito. Seus meios
malandros atuavam melhor que minha espada bruta.



O Mestre
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Pensamos em voltar para a estalagem, mas descobrimos
que ndo éramos mais bem-vindos. Recolbemos nossos pertences
e fomos embora, enquanto os aldedes amarravam e prendiam os
atacantes sobreviventes.

— Talvez ele tenha mentido — eu disse.

— Falou a verdade — garantiu Flappo. — Confie em
mim. Posso até nao saber muita coisa na vida, mas entendo
de mentiras.

Caminhamos em diregio a leste, até amanbhecer, e conti-
nuamos. Fiquei impressionado com o tamanho daquele reino, e
era apenas um entre tantos. Fazia parte da politica do Império
de Tauron, era civilizado, mas possuia trechos imensos de er-
mos selvagens. Assim era Arton. Impossivel patrulbar cada me-
tro quadrado, ou mesmo cada quilémetro. Era um mundo onde
tiranos malignos se escondiam no meio de paises conquistados,
onde mercados voadores, metrépoles cosmopolitas e descampa-
dos perigosos existiam ao mesmo tempo.

— Como sabia do ataque? — disse Flappo.

— Do mesmo modo que sabia sobre a resposta estar
em Petrynia.

Niio era satisfatério, mas era a verdade. Quanto mais eu
procurava as lembrangas, mais elas fugiam. Mas, num descui-
do, podiam surgir de repente.

Seis dias depois, a vegetagio rasteira comecou a rarear.
As drvores tornaram-se esparsas, ressequidas, morticas. O chéo
seco exibiu rachaduras cada vez mais frequentes.

Avistamos a torre de Gideon.
e0e00000000

Em um jogo de TormENTA RPG, um dos jogadores assume
um papel diferente. Enquanto os demais constroem personagens,
ele vai inventar a histéria, os coadjuvantes, os desafios, o proprio
mundo. E o mestre.

7

O mestre é como o juiz de futebol: faz com que as regras
sejam cumpridas e tem a palavra final sobre qualquer situacio. E
também como o narrador de um livro: descreve o ambiente e acon-
tecimentos, para que os personagens principais (os jogadores) pos-
sam agir. E um diretor de cinema ¢ um ator que troca de figurino
o tempo todo, um adversério e aliado dos jogadores. Se RPG fosse
videogame, o mestre seria o proprio aparelho: ele cria a realidade
em que os personagens existem. Sem o mestre, nio hd jogo.

Mas nio deixe o titulo pomposo engand-lo: o mestre nio ¢é
o “chefe” do jogo, nio manda nos demais jogadores e nao estd
acima deles. Seu dever ¢ criar uma histéria para que os outros sejam
protagonistas. Mais ainda, criar oportunidades para que o grupo
construa uma histdria em conjunto. O mestre interpreta os viloes
e enfrenta os jogadores, mas também os ajuda para que vencam
(afinal, sio os herdis!). O mestre oferece chances e desafios, mas
nio forca os jogadores a nada: apenas reage as agoes deles.

Em suma, o mestre ¢ o drbitro final de tudo: histéria, regras,
equilibrio e diversdo. Ele tem mais trabalho e responsabilidade,
pois precisa preparar muita coisa de antemdo para que o jogo
transcorra sem problemas. Mas também tem as maiores recom-
pensas: quando uma aventura d4 certo e todos se divertem, os
méritos cabem ao mestre.

O que é Mestrar?

“Mestrar” nada mais é que inventar um enredo bésico, descre-
ver o ponto de partida aos jogadores e perguntar o que eles desejam
fazer. Entao, narrar as consequéncias dessas agoes.

Digamos que vocé inventa um ponto de partida cldssico: os
personagens estdo todos juntos em uma taverna. Entdo, descreve
um bando de gnolls entrando na taverna, machados em punho,
exigindo o ouro de todos. E agora? O que os jogadores farao?

Vocé pode achar que eles vao enfrentar os gnolls — e prova-
velmente estd certo. Mas talvez o ladino decida se esgueirar pela
porta dos fundos, para tentar descobrir se hd mais gnolls 14 fora.
Talvez o mago queira intimidar os gnolls com uma exibicao de seus
poderes, afugentando-os.

Os jogadores sao livres para fazer suas escolhas — inclusive
escolhas que vocé nao esperava. Nao cabe ao mestre for¢d-los a
nada. Vocé apenas pede que fagam testes, e descreve o resultado
de suas acoes.

Mestrar é proporcionar a diversio do grupo através do RPG.
E ter poder absoluto, mas saber usd-lo bem. Um bom mestre
nio langa um exército de milhares de gnolls contra um grupo de
1° nivel — vocé pode fazer isso, mas todos os personagens vao
morrer, o que nio ¢ divertido. Da mesma forma, um bom mestre
nio coloca os jogadores em combate contra dois gnolls doentes
e manetas — isso ¢ ficil demais, e vitérias sem desafio também
nio sio divertidas.

Como mestre, vocé vai costurar as ideias e interpretagio dos
jogadores em uma histéria coesa. Todos constroem a histéria jun-
tos, enquanto jogam. Mas é vocé quem a conduz.

Vocé deve ser o mestre se...

e Tem uma boa ideia para comegar uma historia, mas
quer inventar o meio € o fim junto com seus amigos.

* Conhece bem as regras. O bastante para tomar decisoes
de improviso, ou pelo menos garantir equilibrio quando elas
forem quebradas.

* Gosta de assumir o papel do vilio.
* Nio se importa em “ser derrotado” pelos heréis.

* Nio quer os “holofotes” sobre si o tempo todo.

Vocé nao deve ser o mestre se...

* Tem uma boa ideia para uma histdria, mas jd decidiu
o0 comego, meio e fim. Um mestre deve estar disposto a mu-
dar sua histéria a todo momento.

* Nio conhece as regras, nem tem tempo ou paciéncia
para aprendé-las. Nesse caso, cedo ou tarde vocé vai cometer
alguma injustica com os jogadores.

* Nio consegue desaflar seus amigos, mesmo em um
jogo de faz de conta.

* Quer “vencer” o tempo todo.

* Precisa ser sempre o centro das atengoes.




Criando Aventuras

Antes de comecar a jogar, vocé vai precisar inventar uma
aventura — ou ler uma aventura pronta que tenha comprado ou
achado na internet.

Uma “aventura” ¢ uma histéria em um jogo de RPG — mais
ou menos como um capitulo de um livro ou um episédio de se-
riado. Aventuras podem durar apenas uma partida (ou “sessao”),
ou se estender por algumas sessoes. Em geral, é melhor planejar
aventuras que durem algumas horas, e depois continuar outro dia.

Para criar uma boa aventura, comece com um enredo ou de-
safio bésico. Digamos que um anel mdgico tenha sido roubado
por goblinoides, que levaram-no para seu lider, no fundo de um
complexo de cavernas subterrineas. Af temos um bom ponto de
partida (bem simples, mas divertido).

Pense em como os jogadores podem se envolver com essa
premissa. Eles sio contratados para reaver o anel mdgico? O objeto
pertencia 4 familia de um deles? Ou o anel pode ser perigoso nas
mios dos goblinoides, e os herdis querem reavé-lo antes que cause
algum mal? Todas sio op¢oes vilidas, mas 7do faga uma aventura
que dependa de uma escolha especifica dos jogadores — afinal,
talvez eles ndo queiram recuperar o anel.

Tenha algumas alternativas & mio. Em vez de um anel, talvez o
irmdo de um deles tenha sido raptado e levado para as cavernas. Ou
ainda, talvez o rei ofereca uma recompensa pelo lider goblinoide.

Melhor ainda, tenha mais de uma aventura planejada: se eles
nio quiserem saber do anel mégico, podem se interessar pela velha
bruxa que dizem viver na montanha préxima, ou pelos lobos de
olhos vermelhos que atacaram um mercador semana passada.

Entao é hora de criar personagens coadjuvantes, viloes e outros
elementos de regras. Vocé pode usar fichas prontas (por exemplo,
os goblinoides apresentados neste livro) ou construir seus préprios
adversdrios. Faca um mapa das cavernas (talvez com armadilhas
e perigos naturais) e capriche nas estatisticas do lider goblinoide.

Por fim, decida as recompensas pelo sucesso na missio. Os
jogadores podem ficar com o anel? O rei vai conceder-lhes um
favor? Receberdo um bat cheio de ouro?

Al estd. Vocé tem uma estrutura bdsica, agora basta forrar esse
esqueleto com coisas interessantes. Pense em personagens que vocé
gostaria que os jogadores encontrassem, cenas que vocé gostaria
que acontecessem. Talvez, na entrada das cavernas, eles encontrem
um velho louco que conversa com sua pedra de estimagao. Talvez,
em um corredor subterrineo, o fantasma de uma princesa deseje
reencontrar seu amado principe. Talvez um dos goblinoides esteja
arrependido de seus atos, e peca cleméncia aos aventureiros. Suas
histérias podem ser tao simples ou complexas quanto vocé quiser.

Ao encerrar uma aventura, vocé pode descartar os persona-
gens e nunca mais voltar a eles. Ou pode comegar outra histéria
com os mesmos protagonistas. Uma série de aventuras com os
mesmos personagens, em uma histéria continua, é uma campanba.

Algumas campanhas tém um grande enredo, que se desenrola
de episédio em episddio. Outras sio séries de aventuras isoladas,
sem muita ligacdo entre si. Faca o que achar melhor.

Lembre-se: quanto mais esforgo, criatividade e dedicagio vocé
coloca em uma aventura, mais vocé e seus amigos se divertem.

Estilos de Jogo

Nio hd maneira “certa” ou “errada” de jogar RPG. Cada gru-
po de jogadores tem seu préprio estilo.

Alguns gostam de menos papo e mais agdo, sem muita con-
versa, com perigo e combate o tempo todo. Outros preferem o lado
mais teatral do jogo — gostam de interpretar seus personagens
a fundo, pensar em sua personalidade. Outros ainda enxergam o
jogo como um quebra-cabegas, um exercicio de tdtica e estratégia.

Todos estao certos. O importante neste jogo é que todos se
divirtam. Entdo, pense no tipo de aventura que seus amigos prefe-
rem: para alguns grupos, vasculhar masmorra apés masmorra atrds
de um anel mdgico seria algo chatissimo — mas, para outros, ma-
tanga de monstros ¢ diversio garantida.

Construa suas aventuras tendo em mente as preferéncias dos
jogadores — todos eles. Se hd um bardo que adora conquistar ra-
parigas ¢ impressionar nobres, inclua situagées assim na histdria.
Para um bérbaro que ama lutar e resmunga quando estd entediado,
providencie combates. Mesmo que seu grupo goste mais de agao,
interpretagdo ou tdtica, procure incluir sempre um pouco de cada.
Variar é sempre bom, e dd chances a todos para agir.

Desafios

Os personagens nio precisam se preocupar apenas com mons-
tros e inimigos — Arton é um mundo de perigos, e as vidas dos
aventureiros sio sempre arriscadas. Quando inventar suas aventu-
ras, tenha em mente estes e outros desafios.

Acido
Acidos corrosivos causam 1d6 pontos de dano por rodada de

exposicio. Imersio total (por exemplo, cair dentro de um pogo de
4cido) causa 10d6 pontos de dano por rodada.

Armadilhas

Os viloes adoram forrar seus covis de armadilhas, para afastar
aventureiros intrometidos. Mesmo antigos templos ¢ masmorras
abandonadas podem conter as mais diversas armadilhas protegen-
do seus tesouros.

A ficha de cada armadilha traz as informagoes a seguir.

Teste de Resisténcia: o tipo ¢ CD do teste de resisténcia que
a vitima da armadilha deve fazer para evitar ou reduzir seu efeito.

Dano/Efeito: o que acontece com a criatura que disparou a
armadilha. Normalmente, uma armadilha afeta apenas a criatura
que a disparou; se afetar uma drea, isso estard especificado aqui.

CD de Percepgio e Ladinagem: a dificuldade dos testes para

encontrar e desarmar a armadilha.
ND: a medida do perigo que a armadilha representa.

As armadilhas a seguir estao organizadas em ordem crescente
de nivel de desafio. Usando estas como base, vocé também pode
inventar novas armadilhas.

Armadilhas com o nome em izdlico sio migicas.
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Capitulo 10: O Mestre

Agulha envenenada: Reflexos (CD 20) para evitar; 1 ponto
de dano mais veneno de cascavel; Percep¢ao (CD 25), Ladinagem
(CD 20); ND 1/2.

Arame farpado: Fortitude (CD 20) para reduzir & metade;
1d6+2 pontos de dano; Percepgio (CD 20), Ladinagem (CD 20);
ND 1/2.

Fosso: Reflexos (CD 15) para evitar; queda de 3m que causa
2d6 pontos de dano; Percepgao (CD 22); Ladinagem (CD 20);
ND 1/2.

Rede: Reflexos (CD 15) para evitar; a vitima fica presa (no
seu turno, pode tentar escapar com uma agio completa e um teste
de Acrobacia, CD 20); Percep¢ao (CD 20), Ladinagem (CD 20);
ND 1/2.

Virote: Reflexos (CD 20) para evitar; 1d10+2 pontos de
dano; Percep¢ao (CD 22); Ladinagem (CD 20); ND 1/2.

Bloco de pedra: Reflexos (CD 15) para evitar; 4d6 pontos de
dano; Percep¢ao (CD 20), Ladinagem (CD 20); ND 1/2.

Fosso camuflado: Reflexos (CD 20) para evitar; queda de 3m
que causa 2d6 pontos de dano; Percepgio (CD 25); Ladinagem
(CD 20); ND 1.

Fosso profundo: Reflexos (CD 20) para evitar; queda de 6m
que causa 4d6 pontos de dano; Percepcio (CD 25); Ladinagem
(CD 20); ND 2.

Lamina na parede: Reflexos (CD 20) para evitar; 2d6+5
pontos de dano; Percepgio (CD 22), Ladinagem (CD 20); ND 2.

Armadilha de fogo: Reflexos (CD 16) para reduzir & metade;
4d6+3 pontos de dano de fogo; Percepcao (CD 29), Ladinagem
(CD 29); ND 2.

Péndulo de teto: Reflexos (CD 25) para evitar; 1d12+10
pontos de dano; Percepgio (CD 22), Ladinagem (CD 20); ND 3.

Fosso com estacas: Reflexos (CD 20) para evitar; queda de
9m que causa 6d6 pontos de dano mais estacas que causam 2d4+5;

Percepgio (CD 25); Ladinagem (CD 20); ND 4.

Gds venenoso vaporizado: Fortitude (CD 17) para reduzir
a metade; veneno que causa 1d12 pontos de dano por rodada du-

rante 4 rodadas; Percepgao (CD 25), Ladinagem (CD 25); ND 4.

Estdtua executora: dois testes de Reflexos (CD 25) para evi-
tar; cada teste falho resulta em 1d12+10 pontos de dano; Percep-
¢do (CD 22), Ladinagem (CD 20); ND 5.

Parede instével: Reflexos (CD 25) para reduzir 2 metade;
8d6 pontos de dano em todas as criaturas numa drea de 3m de
lado; Percep¢io (CD 20); Ladinagem (CD 20); ND 6.

Sala inundada: depois de ativada, os personagens tém 5 ro-
dadas para achar uma saida (arrombando uma porta, encontrando
uma passagem secreta, dissipando uma iluséo...). Apds esse tempo,
cada personagem deve prender a respiragio para nio se afogar; Per-

cepgio (CD 25); Ladinagem (CD 25); ND 7.

Bruma da insanidade vaporizada: Fortitude (CD 20) para
evitar; todos em uma drea de 6m de lado sofrem os efeitos da magia

confusio; Percepgao (CD 25); Ladinagem (CD 25); ND 8.

Desabamento do teto: Reflexos (CD 30) para reduzir & me-
tade; 15d6 pontos de dano em todos os personagens numa drea
de 6m de lado; Percepgao (CD 20); Ladinagem (CD 20); ND 9.

Abismo da morte: Reflexos (CD 30) para evitar; o chio se
abre sob todos os personagens numa drea de 6m de lado, derruban-
do-os numa queda de 30m que causa 20d6 pontos de dano, sobre
estacas que causam mais 2d8+10 pontos de dano; Percepgio (CD
25); Ladinagem (CD 25); ND 10.

Sala esmagadora: depois de ativada, os personagens tém 2 ro-
dadas para achar uma saida; depois desse tempo, cada personagem
que ainda estiver na sala comega a sofrer 10d6 pontos de dano por

rodada; Percepcio (CD 25); Ladinagem (CD 25); ND 10.

Calor e Frio

Um personagem em clima muito quente (acima de 50° C)
ou muito frio (abaixo de —10° C) deve ser bem-sucedido em um
teste de Fortitude a cada hora (CD 15 +1 por teste anterior). Falha
resulta em 1d6 pontos de dano.

Em situacoes de calor extremo (acima de 60° C) ou frio extre-
mo (abaixo de —20° C) o teste deve ser feito a cada minuto.

Doencas

Um personagem exposto a uma doenca deve ser bem-sucedi-
do em um teste de Fortitude (CD varia conforme a doenga) para
evitar o contdgio, ou sofre seus efeitos.

Em caso de contdgio, o personagem doente deve repetir o tes-
te todos os dias para evitar o mesmo efeito. Dois sucessos seguidos
indicam que o personagem estd curado.

Doengas com o nome em itdlico sio mdgicas.

Calafrios diabdlicos: transmitida por alguns tipos de diabos.
A vitima deve ser bem-sucedida em trés testes de Fortitude segui-
dos para se curar, em vez de apenas dois.

Enjoo cegante: transmitida por dgua contaminada. Sempre
que a vitima perde 2 ou mais pontos de Forca, deve realizar outro
teste de Fortitude ou fica permanentemente cega.

Febre demoniaca: transmitida por alguns tipos de demoénios.
Quando sofre qualquer dano, a vitima deve fazer outro teste de For-
titude; se falhar, perde 1 ponto de Constitui¢ao permanentemente.

Exemplos de Doencas
Doenca Tipo cD Efeito
Calafrios diabdlicos Ferimento 16 1d4 For
Enjoo cegante Ingestao 18 1d4 For
Febre demoniaca Ferimento 20 1d6 Con
Febre do esgoto Ferimento 14 1d3 Des,
1d3 Con
Febre do riso Inalagao 18 1d6 Sab
Febre escarlate Ferimento 17 1d6 For
Febre mental Inalagao 14 1d4 Int
Maldi¢ao pegajosa Contato 16 1d4 Con
Podridio da mimia Contato 20 1d6 Con
Tremores Contato 15 1d8 Des




Febre do esgoto: transmitida por ratos gigantes e otyughs.
Uma pessoa ferida que passe por lugares imundos também pode
contrair esta doenca.

Febre do riso: causa surtos de agitagio e, em casos mais graves,
loucura.

Febre escarlate: causa enfraquecimento muscular.
Febre mental: causa enxaquecas e torpor.

Maldigdo pegajosa: transforma os érgios internos da vitima
em uma massa disforme. A vitima deve ser bem-sucedida em trés
testes de Fortitude seguidos para se curar, em vez de apenas dois.

Podridio da miimia: esta terrivel maldicao é contraida pelo
toque de uma muamia. Testes de resisténcia bem-sucedidos nao
curam a podriddo; apenas magias podem curd-la.

Tremores: causa convulsées e movimentos involuntdrios.

o

Fogo

Um personagem diretamente exposto a chamas deve ser bem-
-sucedido em um teste de Reflexos (CD 15) ou vai pegar fogo,
sofrendo 1d6 pontos de dano por rodada. Apagar o fogo exige uma
a¢io completa e um teste de Reflexos bem-sucedido (CD 15), ou
um mergulho na 4gua...

Fogo provocado por magias instantineas, como bola de fogo
e mados flamejantes, nio dura o suficiente para incendiar alguém.

Fome e Sede

Um personagem pode resistir um dia sem dgua ou comida, sem
maiores problemas. Depois disso, deve ser bem-sucedido em um teste
de Fortitude por hora sem dgua, ou por dia sem comida (CD 10, +1
por teste anterior). Falha resulta em 1 ponto de dano de Constituigio.

Fumaca

Um personagem imerso em fumaga den-
sa (por exemplo, dentro de uma casa em cha-
mas) deve ser bem-sucedido em um teste
de Fortitude por rodada (CD 10 +1 por
teste anterior). Em caso de falha, perde
;,’ a rodada engasgando-se e tossindo, sem

\q,’ conseguir realizar nenhuma outra
/ s

acdo. Falhar em dois restes segui-
dos causa 1d6 pontos de dano.

"

Fumaca também obscurece a
isdo, fornecendo camuflagem s criaturas

oy

em seu interior.
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O Mestre

Capitulo 10

Lava

Lava, magma e outros materiais incandescentes (como metal
derretido) causam 2d6 pontos de dano de fogo por rodada de ex-
posicao direta.

Imersao total (por exemplo, cair na cratera de um vulcio...
hmm, melhor construir outro personagem) causa 20d6 pontos de
dano por rodada, e o dano persiste por uma rodada adicional. Por
exemplo, se um personagem fica duas rodadas na lava e depois sai,
sofre um total de 60d6 pontos de dano.

Queda

Uma queda causa 1d6 pontos de dano para cada 1,5m, até
um méximo de 40d6 para uma queda de 60m ou mais. Em caso de
queda na 4gua, reduza em 6m (ou seja, —4d6) o dano.

Um objeto pesado (pedra, bat, barril...) que caia sobre uma
criatura também causa 1d6 pontos de dano para cada 1,5m da
queda. Um objeto muito pesado (rocha, piano, carroca...) causa
2d6 pontos de dano por cada 1,5m de altura da queda.

Sufocamento

Um personagem pode prender a respiragdo durante um nd-
mero de rodadas igual a seu valor de Constitui¢io (por exemplo,
15 rodadas se tem Con 15).

Apés esse tempo, deve ser bem-sucedido em um teste de For-
titude por rodada (CD 10, +1 por teste anterior) ou ficard incons-
ciente. Um personagem inconsciente por falta de ar sofre 1 ponto
de dano de Constitui¢do por rodada, até morrer (quando chega a
Constitui¢ao 0) ou respirar novamente.

Venenos

Um personagem exposto a veneno deve ser bem-sucedido em

um teste de Fortitude (CD varia conforme o veneno; veja a tabela
abaixo) ou sofre o efeito do veneno. Alguns venenos poderosos afe-
tam a vitima mesmo em caso de sucesso no teste; a versio reduzida
do efeito estard entre parénteses.

Alguns venenos nio fazem efeito instantaneamente. Nesses
casos, o personagem faz o teste de resisténcia quando o efeito
acontece, nio no momento da exposi¢io. Outros venenos fazem
efeito mais de uma vez; a vitima faz o teste de Fortitude cada vez
que o efeito acontece, e mesmo em caso de sucesso ainda preci-
sard fazer os outros.

Os venenos sio divididos em quatro tipos bdsicos, de acordo
com o método de inoculacio.

Contato: inoculados através de um ataque bem-sucedido de
toque ou com arma (mesmo que nio cause dano), ou se a vitima
toca um objeto envenenado.

Ferimento: inoculados através de um ataque bem-sucedido
com arma, que cause pelo menos 1 ponto de dano.

Inalagdo: inoculados através da respiracdo. Normalmente,
sdo armazenados em frascos de vidro que podem ser arremessados
a distAncia de 3m. Quando o frasco se quebra, libera o veneno,
que preenche um cubo de 3m. Todas as criaturas na 4rea sio ex-
postas — prender a respira¢ao nao impede a inocula¢do, uma vez
que o veneno pode entrar por canais lacrimais, membranas nasais
e outras partes do corpo.

Ingestao: inoculados através de comida ou bebida.

Aplicar um veneno de contato ou ferimento em uma arma ¢
uma agio padrio, com 10% de chance de exposigio acidental ao
veneno durante o processo (um personagem com o talento Usar
Venenos ignora essa chance). O veneno afeta apenas a primeira
criatura atingida pela arma.

Em qualquer caso, uma magia remover veneno cura qualquer
efeito causado pelo veneno, e elimina a necessidade de testes de
resisténcia futuros.

Exemplos de Venenos

Veneno Tipo cD Efeito Preco
Bile de dragio Contato 27 3d6 For 2.400 TO
Extrato de l6tus negra Contato 23 3d6 Con (1d6 Con) por minuto durante 2 minutos 4.500 TO
Pomada bege Contato 18 2d6 Des (1d6 Des) 625 TO
Raiz paralisante Ferimento 18 Paralisia por 1 hora 1.000 TO
Erva azul Ferimento 15 1d6 Con 100 TO
Esséncia de sombra Ferimento 17 2d6 For (1d6 For) 375 TO
Veneno de cascavel Ferimento 15 1d12 PV 50 TO
Arsénico Ingestao 15 1d6 Con 50 TO
Oleo ocre Ingestao 19 Ap6s 1 hora, 2d6 Con (1d6 Con) por hora durante 2 horas 1.350 TO
P6 de lich Ingestao 19 2d6 For (1d6 For) 850 TO
Sonifero Ingestao 17 Inconsciéncia por 1d4 horas E254K0)
Gés da sonoléncia Inalagio 15 Inconsciéncia por 1d4 horas 1.000 TO
Névoa da insanidade Inalagio 117/ 2d6 Sab (1d6 Sab) 750 TO




Condicoes

Estas sao condigoes prejudiciais diversas que podem afetar os
personagens. Se vérias condi¢des se aplicarem a um mesmo per-
sonagem, aplique todos os seus efeitos. Se os efeitos entrarem em
conflito, aplique o mais severo.

Abalado: com medo de algo. O personagem sofre =2 em
jogadas de ataque e testes de habilidade, pericia e resisténcia. Se o
personagem ficar abalado novamente, em vez disso fica apavorado.

Agarrado: preso em combate corpo-a-corpo. O personagem
sofre —2 nas jogadas de ataque, sé pode atacar com armas leves, fica
desprevenido e nio pode se mover.

Apavorado: com muito medo de algo. O personagem tenta
fugir da fonte de seu medo da melhor maneira possivel. Se nio
conseguir poderd lutar, mas com as penalidades de estar abalado.

Atordoado: incapaz de agir e desprevenido.

Caido: deitado no chio. O personagem sofre —4 nas jogadas de
ataque corpo-a-corpo e move-se com metade do seu deslocamento.
Seus oponentes recebem +4 nas jogadas de ataque corpo-a-corpo,
mas sofrem —4 nas jogadas de ataque a distancia.

Cego: incapaz de enxergar. O personagem tem 50% de chance
de errar qualquer ataque, fica desprevenido e sofre —4 na CA (para
um total de —8), move-se com metade do seu deslocamento e sofre
—4 em testes de pericia baseadas em For¢a ou Destreza.

Confuso: com o discernimento afetado por um efeito. Veja a
magia confisdo para mais detalhes.

Dano de Habilidade: o personagem perdeu temporariamente
1 ou mais pontos em um ou mais valores de habilidades. Pontos
de habilidades perdidos voltam 4 taxa de 1 por dia, ou de acordo
com o efeito que diminuiu o valor. Um personagem com Forca
ou Destreza 0 cai paralisado. Um personagem com Inteligéncia,
Sabedoria ou Carisma 0 cai inconsciente. Um personagem com
Constituigao 0 morre.

Desprevenido: com a guarda baixa. O personagem sofre —4
na classe de armadura.

Enjoado: passando mal por qualquer motivo. O personagem
s6 pode realizar uma agio padrio ou de movimento (nio ambas)

por rodada.

Enredado: com o movimento prejudicado. O personagem
sofre —2 nas jogadas de ataque, —4 na Destreza, move-se com metade
do seu deslocamento e nio pode correr ou fazer investidas.

Exausto: muito cansado. O personagem sofre —6 na Forca e
Destreza, move-se & metade do seu deslocamento e nao pode cor-
rer ou fazer investidas. Se o personagem ficar fatigado ou exausto
novamente, cai inconsciente.

Fascinado: com a atengio presa em alguma coisa. O perso-
nagem fica parado, sem fazer nada exceto observar aquilo que lhe
fascinou, e sofre —4 nos testes de Percepcao. Qualquer ameaca 6b-
via anula este efeito. Um personagem pode gastar uma agio padrio
para sacudir um personagem fascinado e anular este efeito.

Fatigado: cansado. O personagem sofre —2 na Forca e Destreza
e nio pode correr ou fazer investidas. Se o personagem ficar fatigado
novamente, fica exausto.

Inconsciente: indefeso e incapaz agir.

Incorpéreo: sem corpo fisico. O personagem ¢ imune a
ataques, exceto mdgicos, ¢ mesmo esses tém 50% de chance de
falha. Pode atravessar objetos sélidos (exceto efeitos de esséncia);
assim, seus ataques ignoram boénus na CA por armaduras, escudos
e armadura natural.

Indefeso: amarrado, inconsciente ou paralisado. Um perso-
nagem indefeso tem CA 5 + seu modificador de tamanho, e pode
sofrer golpes de misericérdia.

Invisivel: nio pode ser visto. O personagem recebe camufla-
gem total, e contra seus ataques todas as criaturas ficam despreve-
nidas. Certos efeitos, como faro, anulam a invisibilidade.

Lento: o personagem s6 pode realizar uma agio padrio ou de
movimento (nio ambas) por rodada. Além disso, sofre —1 nas jo-
gadas de ataque, na CA e nos testes de Reflexo, e move-se & metade
do seu deslocamento.

Ofuscado: com a visio prejudicada. O personagem sofre —1
nas jogadas de ataque.

Paralisado: indefeso e incapaz de se mover. O personagem
fica com valores efetivos de Forca e Destreza de 0, mas pode rea-
lizar agoes puramente mentais. A CA de um personagem incapaz
de se mover é 5 + seu modificador de tamanho (a mesma de um
objeto inanimado).

Pasmo: incapaz de agir (mas pode se defender normalmente).

Sangrando: com um ferimento aberto. No inicio de cada tur-
no, o personagem deve fazer um teste de Constituicao (CD 15). Se
for bem-sucedido, estabiliza. Se falhar, sofre 1d4 pontos de dano e
continua sangrando.

Surdo: incapaz de ouvir. O personagem sofre —4 nos testes de
Iniciativa e Percepgao. Além disso, precisa fazer um teste de Vontade
para langar qualquer magia (CD 10 + o nivel da magia). Uma magja
afetada pelo talento Magia Silenciosa nio sofre essa limitacio.

Surpreendido: que nio estd ciente de seus inimigos. O
personagem nio pode agir e fica desprevenido durante a primeira
rodada do combate.

Conduzindo o Jogo

Quando a aventura estiver planejada, ¢ hora de sentar e jogar.
E quando sua criatividade e planejamento déo frutos.

Em geral, nio h4 grande dificuldade em mestrar. Siga o que
j4 foi discutido neste capitulo (apresentando situagdes e escolhas
aos jogadores, e reagindo is acdes deles) e os exemplos de jogo
em outros capitulos deste livro. Mesmo que sua primeira sessao
nao seja um sucesso total, nio desanime. Mestrar ¢ uma forma de
contar histérias, ¢ isso é natural para todos nds. Cedo ou tarde,
vocé vai pegar o jeito.

Improvisando

Por mais regras e exemplos que existam neste livro, é impos-
sivel cobrir fodas as situagoes que possam surgir na mesa de jogo.
Os jogadores certamente vao apresentar ideias que nao encaixam no
que estd descrito aqui. Entdo, vocé precisard improvisar.

Otimo! Ser mestre nio ¢ apenas recitar os regulamentos do
livro. E usar seu préprio bom senso e discernimento para manejar
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as situagdes de jogo. Quando tiver que improvisar uma regra (ou
mesmo o desenrolar da histéria), pense no seguinte.

* O que serd mais divertido para o grupo?

* Esse tipo de situagio jd aconteceu em filmes ou livros de que
vocé lembra? Qual foi o resultado?

* O jogador estd sendo criativo e usando a imaginacio, ou
apenas “apelando” e procurando saidas ficeis? Boa vontade deve ser
incentivada; busca por atalhos ou furos nas regras, desencorajada.

* Nio existe mesmo nada parecido nas regras? Nio ¢ possivel
apenas adaptar uma regra j4 existente?

Em geral, tente sempre dizer “sim” para qualquer ideia nova
apresentada pelos jogadores. Nada é mais chato que um mestre
tentando negar tudo, sé porque nao aparece no livro ou nio se
encaixa em sua visdo da histdria.

Como regra geral, pense em um teste (de habilidade ou pe-
ricia) que possa resolver a situagio. Boas ideias e/ou condi¢des fa-
vordveis oferecem +2 de bonus, enquanto que ideias ruins e/ou
condicoes desfavordveis impoem —2 de penalidade.

Lidando com o Grupo

Independente da aventura que vocé planejou, ou dos per-
sonagens que seus amigos interpretam, vocé estard lidando com
pessoas. Provavelmente eles veem vocé como uma espécie de lider
(j4 que o mestre tem as maiores responsabilidades). Entdo, tenha
alguns cuidados para que o jogo transcorra bem.

Em primeiro lugar, garanta que zodos estejam se divertindo.
Alguns jogadores sio mais extrovertidos; outros sao timidos e re-
traidos. Nio deixe que os primeiros dominem a sessdo inteira. Se
alguém estd quieto no canto, sem abrir a boca, pergunte: “E vocé?
O que estd fazendo?”.

Uma das melhores maneiras de garantir a participagio de todos
¢ manter o grupo unido. Hd mestres que gostam de conduzir “ses-
soes paralelas” com cada personagem, fazendo seus destinos se cru-
zarem apenas eventualmente. Embora isso nio seja errado, em geral
¢ mais dificil, e ndo rende tanta diversio. ToRMENTA RPG ¢ sobre
aventureiros que enfrentam o mal juntos, confiando uns nos outros.
Nio perca muito tempo com apresentagoes ou a histéria individual
de cada personagem antes que eles se encontrem. Assim que possivel,
una-os em torno de um objetivo comum e faga com que interajam.
Mesmo que nao seja a coisa mais realista do mundo, serd divertido.

Vocé e o seu grupo devem decidir como encarar questoes ex-
ternas que afetam o jogo diretamente. Se alguém nio puder jogar,
a sessdo ocorre mesmo assim? Ou ¢ melhor cancelar e deixar para
outro dia? Se um dos jogadores se atrasa, ele entra no meio da his-
toria, ou todos esperam a sua chegada? Como o jogo nio acontece
sem o mestre, essas decisdes muitas vezes caberdo a vocé — mas
devem ser consenso.

Muitos grupos (ou todos) gostam de contar piadas, relem-
brar partes de filmes e conversar sobre outras coisas durante o
jogo. Afinal, em uma reunido de amigos, a descontracio ¢ a nor-
ma. Vocés devem decidir se gostam dessas interrup¢des ou nio.
Alguns grupos nio se importam em parar o jogo a cada dez mi-
nutos para comentar o dltimo episédio de um seriado. Outros
preferem concentrar-se na interpretagdo, e deixar o bate-papo

para outra hora. Seja o que for que vocés decidirem, o mestre
serd o responsével por fazer valer a decisio.

Por fim, pode ser que algum jogador esteja atrapalhando a
diversio de todos. Vocé precisa controld-lo de alguma forma —
essa ¢, com certeza, a pior parte de ser um mestre. Para a grande
maioria das situagdes em que isso ocorre, a solugdo ¢ a mesma:
converse com os jogadores. Nenhuma tabela de penalidades em
pontos de experiéncia ou tesouros resolve isso com a mesma
eficiéncia de um pedido honesto.

Diversao é Tudo

Priorize sempre a diversio do grupo acima de todos os outros
fatores. Vocé pode julgar o que serd divertido melhor que os ou-
tros jogadores (afinal, vocé tem uma boa ideia do que acontecerd a
seguir na aventura). Assim, mesmo que os jogadores achem “mais
divertido” ganhar uma tonelada de ouro por vencer um goblin de
1° nivel, vocé sabe que serd mais satisfatério obter a recompensa
depois de bastante esforco.

Procure manter o jogo em movimento. Néo deixe os jogado-
res muito tempo parados, pensando no que fazer. Insira algum ele-
mento que faca a histéria seguir! Isso nio significa necessariamente
combate, ou mesmo agio. Pode ser que um bardo apresente um ar-
gumento destruidor contra as opinides dos personagens, ou que um
mensageiro traga noticias importantes de um reino distante. Tanto
na interpretagio quanto na batalha, o melhor ¢ seguir em frente.

Recapitulacoes
Para manter a histéria fresca na meméria dos jogadores e evi-

tar erros desnecessdrios, vocé pode fazer uma recapitulacio da ses-
sdo anterior no inicio de cada partida.

Melhor ainda é pedir para que os jogadores o fagam: em cada
sess3o, um deles ¢ responsével por recapitular e relembrar os cole-
gas dos eventos anteriores. Vocé pode premiar recapitulagoes espe-
cialmente inspiradas ou tteis com pontos de experiéncia ou outras
recompensas (veja adiante).

Testes de
Pericia Estendidos

Muitas tarefas podem ser resolvidas com um tnico teste de
pericia. Se um personagem quer pular um muro ou estancar um
sangramento, o sucesso ou falha é aparente depois de um tnico
teste. Entretanto, para situagdes complicadas e que consomem
tempo (como escalar uma grande montanha ou curar uma doenca
grave), ou quando o mestre quer criar clima de tensio e suspense,
esta regra pode ser usada.

Em um teste de pericia estendido, os personagens devem
acumular uma quantidade de testes bem-sucedidos antes de trés
falhas, o que indica uma falha total. A complexidade da tarefa é
refletida na CD dos testes e na quantidade de sucessos exigidos.

Por exemplo, os personagens estdo investigando uma guilda
de ladr6es. Para isso precisam investigar e fazer perguntas na cidade
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durante algum tempo — pela dificuldade da tarefa, rolar um tnico
teste parece estranho.

O mestre pede um teste estendido de Obter Informacio. Acu-
mular seis sucessos indica que eles encontram as pistas. Acumular
trés falhas antes de seis sucessos, entretanto, indica que eles foram
descuidados e alertam os membros da guilda, além de nao conse-
guir descobrir o que queriam.

Assim como testes de pericia, testes de habilidade podem ser
tratados como testes estendidos.

Exemplos de Testes Estendidos

Sucessos Comple-

exigidos xidade Exemplos
3 Simples  Escalar um paredao (Atletismo)
6 Meédia  Treinar um cavalo (Adestrar Animais)
9 Alta Atravessar um deserto (Sobrevivéncia)
12 Incrivel ~ Compreender um ritual antigo

(Identificar Magia)

Penalidades em
Testes Estendidos

O mestre pode aplicar uma penalidade para cada falha em um
teste de pericia estendido (isto ¢, além do fato de cada falha deixar
o personagem mais perto de uma falha total).

Por exemplo, digamos que um personagem esteja envolvido
em uma negociagdo intrincada com um mercador de Vectora,
exigindo um teste estendido de Diplomacia. Cada vez que fa-
lha, ele pode sofrer uma penalidade cumulativa de -2 nos testes
seguintes — isso significa que o mercador estd ficando cada vez
mais ofendido.

Da mesma forma, um personagem escalando uma montanha
com um teste estendido de Atletismo pode sofrer 3d6 pontos de
dano para cada falha, representando machucados durante a subida.

Interrupcoes e
Novas Tentativas

A maioria dos testes estendidos pode ser interrompida sem
problemas. Entretanto, o mestre pode determinar que uma in-
terrupg¢ao conte como uma falha, ou até mesmo como uma falha
completa no teste estendido.

Normalmente pode-se fazer novas tentativas de testes estendi-
dos. Entretanto, da mesma forma que com testes normais, alguns
testes estendidos tém consequéncias que devem ser levadas em
conta. Por exemplo, uma armadilha que exige um teste estendido
de Ladinagem pode disparar em caso de falha.

Testes Estendidos
Usando Varias Pericias

Alguns testes estendidos podem envolver mais de uma pericia.
Por exemplo, uma audiéncia com a nobreza de Valkaria pode exigir

Diplomacia e Intuigio, enquanto que infiltrar-se em um acam-
pamento goblinoide pode envolver Atetismo e Furtividade.

O mestre pode exigir um determinado nimero de sucessos
em cada pericia — por exemplo, trés sucessos em Diplomacia e
trés sucessos em Intuigdo antes de trés falhas ao todo. Ou deixar
em aberto — seis sucessos entre testes de Diplomacia e Intuicao. A
segunda op¢io permite que os personagens usem pericias nas quais
sio melhores, o que pode envolver mais jogadores na cena.

Se 0 mestre quiser mais variedade, pode misturar outros ti-
pos de testes. Por exemplo, a busca pelas ruinas de um templo no
Deserto da Perdicao pode envolver testes de pericia (Percepgio e
Sobrevivéncia) e resisténcia (Fortitude).

Ajuda e Testes Estendidos

Personagens podem prestar ajuda normalmente em testes es-
tendidos. Os personagens ajudando fazem seu teste de ajuda cada
vez que o personagem desempenhando a tarefa fizer um novo teste
como parte do teste estendido.

O mestre pode permitir que personagens prestem ajuda com
outras pericias que estejam relacionadas a tarefa. Por exemplo,
alguém fazendo um teste estendido de Sobrevivéncia para seguir
uma trilha pode ser ajudado por um colega que procura pistas, rea-
lizando testes de Percepcio. Assim como permitir diversas pericias
nos testes estendidos, isso pode envolver mais jogadores na cena.

Viagen
gens

A maioria das sagas de fantasia envolve grandes jornadas até
reinos distantes. Vocé pode simplesmente resumir essas viagens em
uma ou duas frases (“O caminho até Yuden é drduo, mas vocés
chegam no final do verio...”) ou conduzi-las em detalhes, com int-
meras aventuras pelo caminho.

Para determinar a distancia percorrida por hora ou dia de via-
gem, consulte a tabela a seguir, considerando o deslocamento do
membro mais lento do grupo.

Movimento em Viagens

Distancia Distancia

Deslocamento por hora por dia

4,5m 2,25km 18km

6m 3km 24km

7,5m 3,75km 30km

9m 4,5km 36km

12m 6km 48km

15m 7,5km 60km

Terreno e Clima

As distancias na tabela consideram terreno aberto e clima
bom. Em terreno dificil (florestas, montanhas, pintanos...) ou cli-
ma ruim (noite sem estelas, chuva, neblina...) diminua a distancia
percorrida pela metade.



Redugées por terreno dificil e clima ruim sio cumulativas.
Assim, um grupo que normalmente percorreria 36km por dia via-
jando por florestas e sob chuva percorrerd apenas 9km por dia.

Marcha Forcada

As distancias na tabela consideram ritmo normal de caminha-
da. Também ¢ possivel correr; nesse caso, a distincia percorrida
dobra, mas a cada hora o personagem deve ser bem-sucedido em
um teste de Fortitude (CD 15 +1 por teste anterior) ou sofre 1d6
pontos de dano nao letal.

Perdendo-se

Se o grupo nio estd seguindo uma estrada ou acidente geogra-
fico 6bvio — como um rio ou praia —, o guia deve ser bem-suce-
dido em um teste de Sobrevivéncia (CD 15) por dia de viagem, ou
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_ raio causa 5d10 pontos de dano de eletricidade.

ficard perdido. Um grupo perdido viaja em uma diregio aleatéria.
Uma vez por dia, cada membro pode fazer um teste de Sobrevivén-
cia (CD 20 -1 por dia de viagem aleatdria) para perceber que estd
no caminho errado.

Uma vez que o grupo perceba estar perdido, pode determinar
um novo caminho com um teste de Sobrevivéncia (CD 15 +1 por
dia de viagem aleatéria). Se mais de um personagem tenta deter-
minar a direcdo certa, faga testes em segredo para cada um. Para
os que forem bem-sucedidos diga a direcio correta; para os que
falharem diga uma direcao aleatdria, que eles pensam ser a correta.
Os jogadores devem decidir qual escolher.

Suprimentos

Normalmente, é melhor nio se importar com a quantidade
de comida ou bebida que os personagens carregam. Esse tipo de
preocupagio pode tornar o jogo uma sequéncia intermindvel de
cdlculos, e desviar a aten¢do das partes mais divertidas da aventura.

A excegio ¢ quando a aventura ez si exige peocupagio com
suprimentos — durante uma travessia pelo Deserto da Perdicio, a
falta de dgua pode ser tio perigosa quanto qualquer monstro! Nes-
ses casos, os jogadores devem controlar quantas ragées de viagem os
personagens possuem. Testes de Sobrevivéncia para encontrar mais
suprimentos, ¢ de Fortitude para resistir & fome e & sede, podem
tornar uma viagem através de uma regido inéspita tio emocionante
quanto qualquer combate.

Clima

O clima pode ser um aspecto importante da aventura — uma
batalha sob uma tempestade costuma ser mais dramética que lutar
em um belo dia de sol! O clima pode fornecer desafios variados, e
tornar a cena toda mais interessante.

Neblina e nevoeiro densos obscurecem a visio, fornecendo
camuflagem a criaturas até 1,5m, e camuflagem total a criaturas
a mais de 1,5m.

A
o L4 ~
Precipitacoes
A precipitagio mais comum ¢ a chuva, mas em climas frios
neve e granizo também podem ocorrer. Tempestades sao as pre-

cipitagbes mais violentas e, além de tornarem viagens pratica-
mente impossiveis, podem ser bastante perigosas por si so.

Chuva: —4 em testes de Percepgio, e os mesmos efeitos de
vento forte (veja adiante).

Neve: —4 em testes de Percepgio, além de criar terreno dificil
(que reduz o deslocamento & metade).

Granizo: —4 em testes de Percep¢io, e também causa 1d3
pontos de dano por minuto.

Tempestade: —8 em testes de Percepgao, e os mesmos efeitos
de vendaval (veja adiante). Além disso, uma vez por minuto uma
criatura (escolhida aleatoriamente) serd atingida por um raio. Um
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Vento

O vento pode apagar chamas, atrapalhar ataques 4 distancia e,
se poderoso o bastante, até arrastar criaturas.

Vento fraco: nenhum efeito em termos de jogo.

Vento forte: —2 nas jogadas de ataque a distancia e 50% de
chance de apagar chamas. Também dissipa magias de névoa em

4 rodadas.

Vendaval: —4 nas jogadas de ataque a distincia e apaga chamas.

o Também dissipa magias de névoa em 1 rodada.

E Furacao: torna ataques a distAncia impossiveis e apaga chamas.
2 Além disso, a cada rodada, criaturas Grandes ou menores devem
9 fazer um teste de Fortitude (CD 15) ou caem no chio; criaturas
=] Médias ou menores, além de cair, sio arrastadas 1d4 x 1,5m na
_g diregao do vento, ¢ sofrem 1d4 pontos de dano por cada 1,5m.
"E_ Tornado: torna ataques 4 distincia impossiveis e apaga chamas.
6 Além disso, a cada rodada, criaturas Enormes ou menores devem

fazer um teste de Fortitude (CD 25) ou caem; criaturas Grandes
ou menores também sao arrastadas 2d6 x 1,5m em uma dire¢io
aleatéria, ¢ sofrem 1d4 pontos de dano por cada 1,5m

Custo de Vida

Entre uma aventura e outra, herdis precisam comer, dormir
e comprar roupas, como qualquer pessoa. Mas TormENTA RPG
é sobre combater o mal, ¢ ndo administrar despesas domésticas!

Para simplificar, em vez de pagar cada estadia ou refei¢ao, um
jogador pode pagar um custo mensal que representa o sustento de
seu personagem. Esse valor inclui despesas mundanas
como alimenta¢io, moradia, vestudrio e transporte,
mas nio equipamento de aventura — como armas,
armaduras e itens mdgicos.

O jogador pode escolher um dos

CUStOS Mensais a seguir.

Pobre (custo mensal de 10
PO): vocé fica nas piores

hospedarias. A base de suas

refeigoes é pio velho, e os
trapos que vocé veste Sdo...
Bem, trapos. Muitos mon-
ges, clérigos e paladinos vivem
assim por opgdo — em geral
doam quase todo o seu dinhei-
ro, mantendo apenas o minimo
para uma vida decente. Outros,
como bérbaros, druidas e rangers,
ndo se importam muito com conforto.

Meédio (50 PO): vocé dorme em estala-
gens e come em tavernas, com um eventual
copo de vinho A noite. Esse estilo de vida

¢ caro para pessoas comuns — imagine
alguém que viva em hotéis ¢ coma em
restaurantes todos os dias —, mas boa

parte dos aventureiros pode pagar por isso.

Rico (100 PO): vocé fica em quartos privativos -

nas estalagens, e sua montaria ¢ bem tratada nos estdbulos. Se pu-
der pagar por isso sem preocupagdes, vocé provavelmente estd ten-
do sucesso em sua carreira de aventuras.

Luxuoso (200 PO): suas roupas sao feitas sob encomenda
pelos melhores alfaiates, seus jantares sdo banquetes, e vocé dorme
nas melhores estalagens — isso quando nao é convidado por um
nobre local para ficar em seu castelo. Seus passeios de carruagem
atraem olhares de admiracio e inveja.

De acordo com seu custo mensal, vocé recebe um modifica-
dor em testes de pericias baseadas em Carisma: —2 para pobre, +1
para rico e +2 para luxuoso.

Personagens do Mestre

Os personagens jogadores sdo os protagonistas da histria. No
entanto, além deles, suas aventuras vio incluir inimeros outros
personagens — interpretados pelo mestre. Desde o grande vilao
até o garoto que cuida dos cavalos, o0 mundo é povoado por gente
com personalidades distintas.

E importante criar coadjuvantes divertidos e marcantes, para
que seus jogos ndo parecam um deserto povoado apenas por zum-
bis sem mente. Esses coadjuvantes (chamados personagens do
mestre, ou “PdMs”) sdo construidos da mesma forma que os perso-
nagens jogadores. Mas vocé ndo precisa preencher fichas de perso-
nagem, calcular estatisticas ou escolher talentos para todos eles. Na
verdade, sdo raros os PdMs que merecem esse tratamento de luxo!

S6 precisam de fichas os inimigos que os herdis podem enfren-
tar, aliados importantes (cujas caracteristicas serdo relevantes em
combate) ou outros que tenham influéncia direta sobre os

aventureiros. Para os demais, um nome e tragos gerais de
personalidade sao suficientes. E para perso-
nagens incidentais (a rapariga da taverna, o
mendigo da esquina, o baréo visto de longe...)
nem mesmo um nome pode ser necessdrio.

Digamos que a sua aventura envolve o resgate
da filha de um cavaleiro, raptada por cultistas malignos. O
cavaleiro encontra os heréis no mercado da cidade,
acompanhado por seu fiel
@ — escudeiro. Vocé provavel-

A .: mente precisaria da ficha

: J do cavaleiro (um aliado
que lutard ao lado dos
herdis), dos cultistas (que
enfrentardo os heréis) e
do lider cultista (um vilao
importante, que deve ser

B

um bom desafio). Vocé nio
precisa fazer ficha para o escudeiro
(um alivio comico para a aventura,

5} sem fungio real no combate) ou a
filha do cavaleiro (uma crianga inde-

fesa) — apenas seus nomes e perso-
nalidades sio suficientes. E quanto

aos mercadores, guardas e aldedes

no mercado? Nem se importe com

eles. Descreva-os em uma ou duas
frases e siga em frente.



Alguns mestres gostam de incluir PdMs que acompanham o
grupo — seja como companheiros e iguais, seja como conselheiros,
ou mesmo protegidos. Nao hd problema em fazer isso. Apenas
lembre-se que os PdMs sdo coadjuvantes. Por mais que vocé goste
de seus PdMs, nunca faga com que sejam o centro das atengoes.
Esse papel cabe aos jogadores.

Assim, os PdMs nio devem oferecer respostas de enigmas,
apontar o curso de agdo “certo” ou salvar a pele dos jogadores em
caso de perigo. Se vocé precisar incluir um mago poderoso acom-
panhando o grupo, faga com que ele morra ou desapareca no inicio
da aventura, para que ndo possa auxiliar os aventureiros.

Plebeus

Alguns PdMs usam as mesmas regras de criagio que os
personagens jogadores, com acesso as mesmas classes, pericias e
talentos. No entanto, esses sio apenas os mais importantes
e poderosos coadjuvantes (outros aventureiros, os lideres dos
vilées, um general famoso...).

A maior parte das pessoas do mundo nio tem poderes ou
qualidades especiais. Sao simples fazendeiros, mercadores,
estudiosos, nobres, bandidos, guardas... Todos pretencem a uma
Unica classe de PdM, chamada “plebeu”.

Ao contrdrio dos heréis aventureiros, plebeus nunca serao
poderosos, nunca matario dragées, nunca salvario o mundo.
Apesar do nome, a classe ndo se aplica apenas a plebeus: aristocratas,
estudiosos, mercadores e outros que jamais viveram aventuras
também pertencem a classe.

Pontos de Vida: um plebeu tem 3 pontos de vida (+ seu mo-
dificador de Constituigio) no 1° nivel, e ganha 3 PV (+ mod. Con)
por nivel seguinte.

Bonus Base de Ataque: igual a 3/4 do seu nivel.

Pericias: um plebeu tem 2 pericias treinadas (+ modificador
de Inteligéncia). Ele ndo tem pericias de classe: pode escolher qual-
quer pericia como treinada.

Talentos: um plebeu recebe Usar Armas Simples, Usar Arma-
duras Leves e Usar Escudos.

A seguir estao trés exemplos de PdMs genéricos.

Bandido: humano, Plebeu 2, CM; ND 1/3; Médio, desl. 9m;
PV 10; CA 15 (+1 nivel, +2 Des, +2 armadura); corpo-a-corpo:
clava +4 (1d6+3); a distincia: adaga +3 (1d4+3, 19-20); Fort +3,
Ref +3, Von +0; For 14, Des 14, Con 14, Int 9, Sab 9, Car 8.

Pericias e Talentos: Furtividade +7, Iniciativa +7, Intimidagao
+4, Percepcio +0; Foco em Arma (clava), Iniciativa Aprimorada,

Saque Répido.

Equipamento: adaga, clava, corselete de couro.

Guarda de cidade: humano, Plebeu 2, LN; ND 1/2; Médio,
desl. 9m; PV 12; CA 15 (+1 nivel, +3 armadura, +1 escudo); corpo-
-a-corpo: maga +4 (1d8+3); Fort +3, Ref +1, Von +1; For 15, Des 10,
Con 14, Int 9, Sab 10, Car 10.

Pericias e Talentos: Atletismo +5, Iniciativa +5, Percep¢io +5;
Foco em Arma (maga), Prontidao, Vitalidade.

Equipamento: couro batido, escudo leve, maga.
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Sargento da guarda: humano, Plebeu 4, LN; ND 1; Médio,
desl. 6m; PV 24; CA 18 (+2 nivel, +5 armadura, +1 escudo); corpo-
-a-corpo: maga +6 (1d8+4); Fort +4, Ref +2, Von +2; For 15, Des 10,
Con 14, Int 10, Sab 10, Car 10.

Pericias e Talentos: Atletismo +5, Iniciativa +7, Intui¢do +7,
Percepgio +7; Foco em Arma (maga), Prontiddo, Usar Armaduras
Médias, Vitalidade.

Equipamento: cota de malha, escudo leve, maga.

Recompensas

Em Arton, atos heroicos sio recompensados. Mais que isso,
atos de ousadia, superagio de desafios e aventuras em geral tornam
alguém mais experiente, poderoso, confiante e hdbil (assim como
no mundo real). Nas sagas de fantasia medieval, os heréis muitas
vezes comegam fugindo de capangas e inimigos fracos, e terminam
enfrentando grandes dragoes e demonios!

Pontos de Experiéncia

Essa progressio em poder é medida em niveis, que sio ob-
tidos através de pontos de experiéncia (também chamados “XP”).
Vocé precisa de certa quantidade de XP para alcangar o préximo
nivel. Cada situagio perigosa ou desafiadora (monstro derrotado,
armadilha desativada, enigma decifrado...) oferece certo ntimero
de XP, conforme seu nivel de desafio — uma medida da dificul-
dade daquele desafio em questao.

Multiplique o nivel de desafio (ND) da ameaca por 300. Essa
¢ a quantidade de XP que o desafio renderd. Divida o ntimero entre
todos os integrantes do grupo, e cada um recebe uma parcela igual.

Célculo de Experiéncia: ND x 300 = XP.

Por exemplo: um troll (ND 5) rende 1.500 XP ao todo (300
multiplicado por 5). Um grupo de 4 aventureiros receberia 375 XP
cada um por vencer o troll (1.500 dividido por 4).

Note que os personagens s ganham XP por vencer desafios
reais. Um inimigo cujo ND seja 5 ou mais pontos menor que o gru-
po nio rende XP nenhum — os herdis nio podem mais aprender
nada enfrentando-o, nao hd mais nenhuma dificuldade. Assim, um
grupo de 6° nivel ndo recebe XP por derrotar um tnico gnoll (ND 1).

Muitos grupos preferem lidar com quaisquer monstros ou viloes
da maneira mais direta ¢ definitiva — matando-os. Isso pode nio
ser muito inteIigente, e certamente nio ¢ correto para tipos heroicos
como paladinos ou clérigos Bondosos. Vocé nao precisa conceder
XP apenas por inimigos mortos: o importante é derrotd-los. Se o
necromante ¢ vencido e aprisionado, os aventureiros recebem XP.
Se 0 demoénio ¢ banido para sua dimensao de origem, rende XB, da
mesma forma que se fosse destruido. Desde que a vitdria seja real e
decisiva, o XP é o mesmo.

Em geral, também é bom premiar boas interpretagoes e sacadas
inteligentes com pontos de experiéncia. Se os jogadores conseguiram
vencer um desafio com inteligéncia, interpretagio e pensamento ra-
pido, atribua um ND 4 situagio, ¢ conceda XP da mesma forma.
Mas cuidado para nio distribuir pontos e mais pontos apenas por
interpretagbes passdveis, ou vocé terd um grupo de semideuses que
nunca se aventuram, apenas conversam!

ol ojnuded

21ISON O



Capitulo 10: O Mestre

dEVRS IS s
» ey

Tesouros

Muitos vildes guardam grandes fortunas em ouro e joias. Ad-
versrios menores carregam valores de suas vitimas anteriores. Os
heréis — especialmente aqueles que servem aos deuses — podem
doar esse tesouro, ou usi-lo para ajudar vitimas das forcas do mal.
No entanto, a maioria dos heréis toma essas riquezas para si, como
recompensa por seu esforco e risco.

Tesouro em Combate

Quase todos os combates proporcionam tesouro para o grupo,
que pode vir na forma de riquezas (moedas e outros objetos valiosos,
como gemas e obras de arte) e equipamento. Para determinar o
tesouro de um combate, role duas vezes na tabela nestas pdginas —

uma vez na coluna de riquezas e outra na coluna de equipamento
— na linha equivalente ao nivel de desafio da criatura derrotada.
Caso o grupo tenha derrotado mais de uma criatura, role uma vez
para cada criatura (ou role apenas uma vez e multiplique o resultado
pelo nimero de criaturas).

O ND de um adversdrio tipicamente ¢ igual a seu nivel de
experiéncia. Para criaturas, procure em suas estatisticas.

A descricio de cada criatura indica o tesouro que ela fornece
quando derrotada. “Nenhum” indica que a criatura nio traz ne-
nhum tesouro. Nesse caso, nio use a tabela.

“Padrao” indica tesouro tipico para alguém de mesmo poder.
Use a tabela sem nenhuma modificagio. “Dobro” ou “triplo do pa-
drao” indica que a criatura tem uma grande quantidade de tesouro;
use a tabela, mas duplique ou triplique quaisquer resultados.

Tesouro por Nivel
Nivel d% Riquezas
)@ 01-30 —
31-75 1d6x100 TP
76-95 2d4x10 TO
96-100 2d12KINE
20 01-25 —
26-75 1d8x100 TP
76-95 3d6x10 TO
96-100 4d8 TL
3 01-20 —
21-70 1d10x10 TP
71-95 3d8x10 TO
96-100 4d12 TL
40 01-15 —
16-65 3d8x100 TP
66-95 1d6x100 TO
96-100 1d10x10 TL
52 01-10 —
11-60 3d10x10 TO
61-90 2d4x10 TL
91-100 1 gema
6° 01-10 —
11-60 1d4x100 TO
61-90 1d8x10 TL
91-100 1 gema
7w 01-10 —
11-60 1d6x100 TO
61-90 2d6x10 TL
91-100 1d3 gemas

d% Equipamento
01-50 —
51-75 Item diverso
76-95 Arma
96-100 Armadura/escudo
01-45 —
46-70 Item diverso
71-90 Arma
91-100 Armadura/escudo
01-40 —
41-65 Ttem diverso
66-90 Arma
91-100 Armadura/escudo
01-30 —
31-70 Arma
71-95 Armadura/escudo
96-100 Arma obra-prima
01-25 =
26-60 Armadura/escudo
61-90 Arma obra-prima
91-100 Armadura/escudo obra-prima
01-25 —
26-65 Arma obra-prima
66-95 Armadura/escudo obra-prima
96-100 Arma de material especial
01-25 ==
26-65 Armadura/escudo obra-prima
66-95 Arma de material especial
96-100  Armadura/escudo de material especial
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90

100

110

120

13¢

14°

15°

16°

170

180

190

200

01-10
11-60
61-90
91-100
01-10
11-60
61-90
91-100
01-10
11-60
61-90
91-100
01-15
16-85
86-100
01-15
16-85
86-100
01-15
16-85
86-100
01-10
11-80
81-100
01-10
11-80
81-100
01-10
11-80
81-100
01-10
11-80
81-100
01-05
06-75
76-100
01-05
06-75
76-100
01-05
06-75
76-100

1d6x100 TO
3d4x10 TL
1d3 gemas

2d4x100 TO
2d8x10 TL
1d4 gemas

2d6x100 TO
1d4 gemas

1 obra de arte

2d10x10 TL
2d4 gemas
1d3x1.000 TO
1d3 obras de arte
3d10x100 TO
2d6 gemas

4d8x10 TL
1d4 obras de arte
4d10x100 TO
1d6 obras de arte
4d12x10 TL
2d4 obras de arte
1d6x1.000 TO
2d6 obras de arte
1d8x1.000 TO
2d6x100 TL
2d4x1.000 TO
2d10x100 TL
1d12x1.000 TO
3d6x100 TL

01-25
26-70
71-90
91-100
01-25
26-65
66-85
86-100
01-25
26-55
56-80
81-100
01-50
51-90
91-100
01-50
51-85
86-100
01-50
51-80
81-100
01-50
51-95
96-100
01-45
46-95
96-100
01-45
46-90
91-100
01-45
46-85
86-100
01-45
46-80
81-100
01-45
46-75
76-100
01-40
41-70
71-100

Arma de material especial
Armadura/escudo de material especial
Item mdgico menor
Arma de material especial
Armadura/escudo de material especial
Item mdgico menor
Arma de material especial
Armadura/escudo de material especial
Item mdgico menor
Item mdgico menor
Item mégico médio
Item mdgico menor
Item mégico médio
Item mdgico menor
Item mdgico médio
Item miégico médio
Item mdgico maior
Item mégico médio
Item mdgico maior
Item mégico médio
Item mégico maior
Item mdgico médio
Item mdgico maior
Item mdgico médio
Item mdgico maior
Item mdgico médio
Item mdgico maior
Item mégico médio

Item mdgico maior

a . - -.%:-
N —
\‘\\.\" s \.‘:: /

e St

aasaW O :01 onude>



dEVRS IS s
» ey

Caso o grupo encontre gemas ou obras de arte, role 1d% na Caso o grupo encontre itens diversos, armas, armaduras ou
tabela correspondente para cada item. A tabela fornece exemplos  escudos, role 1d% na tabela correspondente. Armas, armaduras e
comuns de gemas e obras de arte — mas ¢ mais interessante descrever  escudos tém 30% de chance de serem Pequenas, 60% de chance
“vocés encontram uma esmeralda verde, brilhante e sem falhas” do  de serem Médias, e 10% de chance de serem de outro tamanho, a
que “vocés encontram uma gema de 1.000 TO”. escolha do mestre.

Gemas
d% Valor Média Exemplos

01-25 4d4 TO 10 TO Agata listrada, ciclope ou do musgo; quartzo azul, hematita; ldpis-lazili;
malaquita; obsidiana; rodocrosita; (turquesa) olho de tigre; pérola (irregular);
dgua-marinha.

26-50 2d4x10 TO 50 TO Heliotropo (ou pedra sangue); cornalina; calceddnia; crisoprase; (topdzio) citrino;
iolita; jaspe; aduldria; 6nix; peridoto; cristal de rocha (quartzo hialino); sdrdio;
sarddnico; quartzo rosa, fumado ou estrela; zircao.

51-70 4d4x10 TO 100 TO Ambar; ametista; crisoberilo; coral; piropo ou grossularite (grossuldria); jade;

lignito; pérola branca, dourada, rosa ou prateada; espinela vermelha; espinela
marrom ou verde escuro; turmalina.

Capitulo 10: O Mestre

71-90 2d4x100 TO 500 TO Alexandrita; 4gua-marinha; espinela violeta; pérola negra; espinela azul escuro;
topdzio amarelo.

91-99 4d4x100 TO 1.000 TO  Esmeralda; opala branca, negra ou vermelha; safira azul; corindon amarelo ou
purpura; safira-estrela azul ou negra; rubi estrela.

100 2d4x1.000 TO 5.000 TO Esmeralda verde-claro; diamante branco-azulado, candrio, rosa, marrom ou azul;
zircio vermelho ou transparente.

Obras de Arte

d% Valor Média Exemplos

01-10 1d10x10 TO 55 MO Vaso de prata; estatueta de osso ou marfim entalhado; pequeno bracelete de ouro
finamente trabalhado.

11-25 3d6x10 TO 105 TO Vestimentas de pano de ouro; mdscara negra de seda com uma boa quantidade de
citrinos; célice de prata com gemas de ldpis-lazuli.

26-40 1d6x100 TO 350 TO Tapecaria grande e bem-feita de 13; caneco de bronze com ornamentos de jade.

41-50 1d10x100 TO 550 TO Pente de prata com adularias; espada longa ornada com prata e gema negra no cabo.

51-60 2d6x100 TO 700 TO Harpa feita de madeira exética com ornamentos de zircoes e marfim; idolo de
ouro puro macico (5kg).

61-70 3d6x100 TO 1.050 TO  Escova de cabelos em forma de dragio dourado e com um olho de gema

vermelha; rolha de garrafa de ouro e topdzio; adaga cerimonial de electrum com
um rubi estrela na ponta do cabo.

71-80 4d6x100 TO 1.400 TO  Tapa-olho com um olho falso de safira e adularia; pingente de opala vermelha em
uma correntinha de ouro; antiga pintura obra-prima.
81-85 5d6x100 TO 1.750 TO  Manto bordado em veludo e seda com intimeras adularias; pingente de safira em

uma correntinha de ouro.

86-90 1d4x1.000 TO 2.500 TO Luva bordada ¢ adornada com gemas; tornozeleira com gemas; caixinha de musica
de ouro.
91-95 1d6x1.000TO  3.500 TO  Argola dourada com quatro dgua-marinhas; correntinha com pequenas pérolas

rosas (colar).
96-99 2d4x1.000TO  5.000 TO  Coroa de ouro adornada com gemas; anel de electrum adornado com gemas.
100 2d6x1.000 TO 7.000 TO Anel de ouro e rubi; conjunto de tagas douradas ¢ adornadas com esmeraldas.
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0 29-31 Cimitarra 01-20  Balas (x50)
ltens Dlversos 32-33 Clava 21-60  Flechas (x50)
d% lfem 34 Corrente 61-70  Pdlvora (x50)
01-05 Acido com cravos
06-10 Agua benta 35-36 Espada bastarda 71-100 Virotes (x50)
[l Algemas 37-39  Espada curta 88 Nunchaku
12-21 Bélsamo restaurador 40 Espada de duas 89 Picareta
22-26 Corda laminas
27-28 Espelho de metal 41-43 Espada grande 90 Pique .{‘?
29-33 Fogo alquimico 44-46 Espada longa 91 Pistola k: E:
34 Granada 47 Espada tdurica 99 Rede %
35-36 Instrumento musical 48-50 Florete 93 Sabre serrilhado O
37-38 Kit de artesao 51-52 [Eattas 94 S §
39-40 Kit de disfarces 53.55 Funda 95 Shuriken %
41-42 Kit de ladrao 56 Katana 96-97 Tacape
43-44 Kit de medicamentos 57.59 Lanca 98 Taitai
45-49  Lampido 60 Langa montada 99 Tridente
el e il 61-63 Maga 100 Wakisashi
55-59 Odre
60-61  Péde cabra Armaduras e Escudos
62-66 Pederneira d% Item
67-68 Pena 01 Armadura acolchoada
69-73 Pergaminho 02-16 Armadura completa
74-78 Ragio de viagem 17-18 By
79-83 Saco de dormir 19-28 Camisa de cota de malha
84-85 Tinta 29-33 Corselete de couro
86-95 Tocha 34-43 Cota de malha
96-100  Vara de madeira 44-45 P e il
Armas 46-55 Couraga
d% AT d% TR 56-65 Couro batido |
01-03 Adaga 64-66 Machadinha 66-75 Escudo leve
04-05  Alabarda 67 Machado anio o Ll
06-07  Alfange 68-70 Machado de 86-90 Gibdo de peles
batalha 91-95 Loriga segmentada
08-09 Arco composto 71-73 Machado grande 96-100  Meia armadura
10-12 Arco curto 74-75 Mangual Matel'iais Especiais
13-15 Arco longo 76 Manopla d% ltem
16-17 Azagaia 77 Ma.trreta e LT
estilhagadora
18-20 Besta leve 78-79 Martelo 11-25 Adamante
21-23 Besta pesada 80-81 Martelo de guerra 2679 GeloEemg
24-26 Bordio 82 Mosquete 46-70 Madeira tollon
27-28 Chicote 83-87 Munigao (jogue A ot pglEls
novamente) 81-100  Mitral




O Mestre

Capitulo 10

Caso o grupo encontre itens mdgicos, consulte a seio “Itens
mdgicos”, a seguir.

A maneira como o grupo encontra o tesouro fica a cargo do
mestre. Vocé pode simplesmente descrever “Depois de derrotar os
ogros, vocés vasculham suas bolsas e encontram o seguinte...”. Ou
ento preparar algo mais elaborado.

Por exemplo, um bando de gnolls que ataque o grupo em
uma estrada provavelmente nio estard carregando consigo todo o
seu tesouro. Em vez disso, os gnolls podem ter um esconderijo
nas redondezas, onde guardam o fruto de seus roubos. Cabe aos
personagens, depois de derrotar os gnolls, vasculhar a regidgo em
busca desse esconderijo.

Outro exemplo: em uma aventura que envolva explorar um
templo maligno, o mestre pode determinar que o tesouro de todos os
combates estd em uma sala trancada e protegida por armadilhas. Ao
derrotar guardas em um corredor qualquer, o grupo nao encontrard
nenhum tesouro. Entretanto, se conseguirem acesso a essa sala, terdo
todo tesouro de uma sé vez.

Tesouro em Outras Situacoes

O mestre pode fornecer tesouros por outras situagdes que nao
envolvam combate — normalmente, na forma de recompensas por
atos realizados pelo grupo. Se os personagens resgatam a filha de
um mercador, o mercador pode presented-los com um tesouro.

Esta é também ¢ uma forma de garantir que o grupo rece-
ba o tesouro devido por uma aventura. Afinal, se os personagens
sdo convocados por um rei para acabar com uma infestagio de
fantasmas, podem passar a aventura inteira sem ganhar um dnico
tesouro (pois fantasmas sdo criaturas com tesouro “nenhum”). Para
resolver isso, no fim da aventura o rei pode recompensd-los com
um valor equivalente ao que teriam ganhado pelos combates, se
fantasmas possuissem tesouro “padrio”.

Controlando a Riqueza

E importante controlar a riqueza dos aventureiros. Um grupo
com dinheiro demais para seu nivel terd acesso a itens que ndo deveria

Tesouro Médio por Encontro
Tesouro por Tesouro por
Nivel Encontro Nivel Encontro
@ 60 TO 1@ 2.100 TO
20 90 TO 120 3.000 TO
30 120 TO 1125 3.900 TO
40 300 TO 140 5.400 TO
5 300 TO 158 6.900 TO
6° 600 TO 160 9.000 TO
79 600 TO 17 11.100 TO
80 900 TO 180 13.800 TO
o2 900 TO 19 16.500 TO
100 1.500 TO 200 19.800 TO

ter, tornando os desafios ficeis demais. O inverso também ¢é verdadeiro
— um grupo pobre terd muita dificuldade para sobreviver as aventuras.

Esta tabela mostra o tesouro médio que os heréis devem ga-
nhar por encontro. A palavra-chave aqui é “médio” — os persona-
gens nio precisam ganhar o valor exato indicado a cada combate.
Mas se passarem por muitos combates sem tesouro, faga com que
recebam esse tesouro em outra ocasido (como visto em “Tesou-
ro em outras situacoes”). Por outro lado, se os aventureiros estao
muito ricos, precisam passar por uma série de combates contra
criaturas sem tesouro, até a situagao se normalizar.

Um grupo de quatro aventureiros precisa vencer 13 ou 14 en-
contros com seu préprio ND para subir de nivel. Assim, ao longo
de um nivel, um grupo deve ganhar de 13 a 14 vezes o valor na
tabela. Por exemplo, um grupo de 3° nivel deve ganhar entre 1.560

¢ 1.680 TO até chegar ao 4° nivel (390 a 420 TO por personagem).

Outra maneira de garantir que o grupo esteja com riqueza
apropriada é comparar seu nivel e riqueza com a tabela de dinheiro
inicial do Capitulo 7. Personagens de 10° nivel, por exemplo, de-
vem possuir em torno de 13.000 TO.

Honrarias, Titulos e Fama

Arton tem numerosos heréis — mas muitos tombam frente a
desafios cada vez mais perigosos, e poucos atingem niveis elevados.
Aqueles que realizam mais faganhas e proezas, aqueles mais bem-
-sucedidos em salvar inocentes e derrotar o mal, normalmente sao
os personagens jogadores.

Conforme a campanha avanga, os aventureiros tém seus no-
mes cantados pelos bardos, aldedes contam suas histérias, e pro-
postas de casamento com nobres comecam a surgir. Cada vez mais
pessoas querem prestar homenagem aos herdis.

Assim, em vez de apenas acumular tesouros, os herdis tam-
bém podem ser agraciados com titulos de nobreza (incluindo terras
e responsabilidades que vém com isso), condecoragoes, medalhas
ou apenas notoriedade. Embora tudo isso possa parecer sem graca
se comparado a uma boa espada mdgica, os jogadores vao pensar
diferente quando nao precisarem pagar por quartos em tavernas,
forem convidados para banquetes com o rei, ou encontrarem estd-
tuas erguidas em sua honra.

Pontos de Acao

Estas sio recompensas mais imediatas, de curto prazo. Quan-
do os jogadores fizerem atos heroicos ou inspirados, dé a eles um
ponto de agdo, para que possam ser ainda mais ousados e criativos.
Veja mais sobre isso no Capitulo 6.

Acoes Fora de Jogo

Alguns mestres gostam de premiar nio apenas os persona-
gens, mas os proprios jogadores. Dedicagio ao jogo (limpando a
sala depois da partida, comprando os refrigerantes, telefonando
para todo mundo para marcar a sessdo...) ou outras contribuicoes
podem valer alguma recompensa. Se vocé quiser incluir isso,
fique & vontade — vocé pode conceder um ponto de ago aos mais
prestativos, ou algum outro pequeno bonus. Mas lembre-se que o
objetivo aqui nio ¢é fazer os jogadores bajularem vocé!




Itens Magicos

A magia é uma forca poderosa e muito presente em Arton. No
entanto, itens mdgicos sao um tanto raros. Os herdis artonianos
conflam muito mais nas préprias capacidades que em objetos para
garantir sua vitdria.

Por outro lado, itens mdgicos sdo especiais! Uma espada ma-
gica ndo serd apenas uma ferramenta, para ser usada e descartada
assim que surgir algo melhor. Um guerreiro precisard lutar muito
por sua arma encantada — e, quando encontré-la, descobrird que
¢ Gnica, especial e poderosa. O Rei Artur tinha apenas uma Excali-
bur, ndo duzias. Lady Shivara Sharpblade tem uma espada mdgica,
heranca de sua familia, nio um arsenal inteiro!

Itens mégicos sio, talvez, a forma mais marcante e especial de
recompensa para herdis. Conceda-os apenas em momentos espe-
ciais, apds bastante esforco. Tente pensar em pelo menos um item
para cada personagem no grupo, um item ligado a sua persona-
lidade, estilo e tdticas. O momento da conquista de um tesouro
mégico deve ser memordvel.

M¢étodos para a fabricacio de itens mdgicos sao quase des-
conhecidos nos dias de hoje. Uns poucos arquimagos e acadé-
micos sabem como produzi-los — mas a maioria foi forjada no
passado, por magos lenddrios, ou pelos préprios deuses. Além
disso, fabricar esses itens ¢ trabalho duro, executado por artifi-
ces que passam a vida em laboratérios, oficinas e torres — e nao
por heréis exploradores de masmorras.

Itens mégicos sio divididos em: armas, armaduras, escudos,
pogoes, pergaminhos, varinhas, cajados e acessérios.

Identificando ltens Magicos

Alguns itens mdgicos parecem comuns, sem nada de espe-
cial. Outros sdo visivelmente encantados: brilham, zunem ou sio
cobertos de runas ou gemas faiscantes. Cabe ao mestre decidir
como cada item se parece.

Alguns itens trazem inscrigoes que indicam seus poderes —
essas inscri¢oes podem ser mdgicas, mudando para um idioma que
o usudrio saiba ler, ou entio exigir o conhecimento de linguas ar-
caicas. Outros itens podem néo trazer nenhuma pista sobre seu
funcionamento. Nesses casos, os poderes do item s6 ficam claros
quando um personagem o identifica.

Pode-se desvendar os poderes de um item mdgico com magias
préprias, como identificacio e analisar encantamento; ou através da
velha tentativa e erro. Vocé pode simplesmente colocar no dedo
aquele anel reluzente, e saltar de uma janela. Se for um anel de
queda suave, seu poder serd ativado automaticamente. Se nio for...

Utilizando Itens Magicos

Armas, armaduras e escudos funcionam automaticamente:
basta empunhar ou vestir o item para que seus poderes funcionem.
Pocoes, pergaminhos, varinhas e cajados devem ser ativados, de
acordo com sua descri¢ao. Ativar um item mdgico é uma agio pa-
drao, a menos que sua descrigao diga o contririo.

Acessérios existem em ambos os tipos — alguns ativam-se
automaticamente, bastando ser colocados, enquanto outros devem

ser ativados de acordo com sua descri¢do. Via de regra, um perso-
nagem deve identificar o acessério para poder ativé-lo.

Para itens mdgicos que geram o efeito de uma magia, a CD do
teste de resisténcia ¢ igual a 14 + o nivel da magia. Cajados sdo ex-
cecdo; para uma magia lancada por um cajado, calcule a CD como
se 0 usudrio do cajado estivesse lancando a magia pessoalmente.
Lancar uma magia através de um item mdgico é mais simples, sem
as limitagoes de lancar uma magia diretamente (veja “Condicoes
para lancar uma magia’, no Capitulo 8: Magia).

Limites de ltens Magicos

Um personagem pode usar tantas armas quanto puder em-
punhar, e mais quatro itens mdgicos entre armaduras, escudos e
acessorios. Por exemplo, um personagem pode usar uma armadura
magica, um escudo magico e dois acessérios, como um anel e um
par de botas. Se usar um quinto item mdgico, ele nio terd efeito
algum, a menos que o usudrio remova um dos outros. Pogoes, per-
gaminhos, varinhas e cajados nio contam nesse limite.

Bonus de itens mégicos acumulam com bonus de outras fon-
tes (talentos, magias...), mas ndo entre si. Entdo, usar dois anéis de
protecio +2 vai fornecer apenas +2 na classe de armadura, nio +4.

Destruindo ltens Magicos

Para determinar os pontos de vida de um item médgico, con-
sulte a se¢ao “Quebrando Objetos”, do Capitulo 9: Combate.

Itens mégicos tém o dobro dos pontos de vida de um item
normal do mesmo tipo, ¢ um bonus na RD conforme sua aura:
RD +5 para aura ténue, RD +10 para aura moderada ¢ RD +20
para aura poderosa. Por exemplo, uma espada longa (normalmente

RD 10 e PV 5) mégica, de aura poderosa, tem RD 30 e PV 10.

Itens mégicos também tém um boénus de resisténcia depen-
dendo de sua aura: +2 para aura ténue, +5 para aura moderada e
+10 para aura poderosa.

Descricao de Itens Magicos

Os itens mégicos descritos nas pdginas seguintes existem em
Arton, e podem ser descobertos por aventureiros (embora existam
muitos outros). Role dados nas tabelas se quiser decidir ao acaso,
ou escolha como achar melhor.

Geracao Aleatoria

de Itens Magicos
Menor Médio Maior Tipo de ltem
01-05 01-10 01-25 Armas
06-10 11-20 26-45 Armaduras e escudos
11-50 21-40 46-50 Pogoes
51-80 41-55 — Pergaminhos
81-90 56-70 51-60 Varinhas

— 71-80 61-75 Cajados

91-100 81-100 76-100 Acessérios
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Capitulo 10: O Mestre

Armas

Armas mdgicas fornecem seu bonus nas jogadas de ataque e dano do usudrio. Algumas
podem também possuir outros poderes. Toda arma mdgica ¢ obra-prima, mas o bénus de
obra-prima nio se acumula com o bonus de magia.

Para gerar uma arma mdgica aleatoriamente, role na tabela de armas, na secio de
“Tesouros”, para escolher o tipo de arma. Entao role na tabela seguinte para determinar seu
bonus, e se terd poderes especiais.

Armas com bonus +1 tém aura ténue, armas com bdnus entre +2 e +4 (incluindo
bénus de poderes especiais) tém aura moderada, e armas +5 ou maior tém aura poderosa.

Note que a tabela apresenta armas +6 e maiores, mas nenhuma arma (na verdade,
nenhum item) pode ter bénus superior a +5. Estes bonus extras sao usados para comprar
poderes especiais. Entdo, uma arma +3 com dois poderes especiais +2 cada equivale a uma
arma +7, e custa +98.000 TO. Nenhum item pode acumular bonus acima de +10.

Cada vez que rolar “poder especial”, role uma vez na tabela de poderes especiais mais
adiante. Se rolar “item especifico”, role na tabela de itens especificos mais  frente.

O preco na tabela ¢ somado ao prego de um item obra-prima do mesmo tipo. Entio,
uma espada longa +1 custa 15 TO (prego normal da arma) + 300 TO (por ser obra-prima)
+2.000 TO (pelo bonus mdgico), para um total 2.315 TO.

Armas de ataque 2 distAncia imbuem seus bonus e poderes especiais & muni¢io que
disparam. O boénus de uma arma de ataque 2 distAncia mdgica nao é cumulativo com o
bénus de muni¢io mégica; apenas o melhor se aplica.

Armas Magicas

Menor Médio Maior Bonus Preco

01-70 01-10 — +1 +2.000 TO

71-85 11-40 — +2 +8.000 TO
— 41-60 01-20 +3 +18.000 TO
— 61-65 21-35 +4 +32.000 TO
== — 36-45 +5 +50.000 TO
— — — +6 +72.000 TO
— — — +7 +98.000 TO
— — — +8 +128.000 TO
— — — +9 +162.000 TO
— — — +10 +200.000 TO

86-95 66-90 46-85 Poder especial —

e role novamente
96-100 91-100 86-100 Arma especifica —

Poderes Especiais de Armas Corpo-a-Corpo

Menor Médio Maior El:;:ceil;l Etui?ita‘lue sn te
01-10 01-05 01-03 Afiada +1
11-20 06-10 04-06 Anticriatura +1
21-25 11-15 07-09 Armazenar magia +1
26-30 16-20 — Arremesso +1
31-40 21-27 10-12 Congelante +1

41-50 28-32 — Defensor +1




51-55  33-37
56-65  38-44
66-75  45-51
76-80 52-56
81-85  57-61
86-90  62-66
91-100 67-73
— 74-77
— 77-79
— 80-82
— 83-85
— 86-88
— 89-91
— 92-94
S 95-97
— 98-100
Poderes
Menor Médio
01-10 01-05
11-25 06-15
26-35 16-20
36-50  21-35
51-60  36-40
61-70  41-45
71-75  46-50
76-90 51-60
91-100 61-65
— 66-70
— 71-75
— 76-80
— 81-85
— 86-90
— 91-95
— 96-100

13-15 Dissonante
16-18 Elétrica
19-21 Flamejante

— Misericérdia

— Toque espectral
22-24  Trespassar poderoso
25-27 Trovejante
28-34 Andrquica
35-41 Axiomatica
42-48  Explosdo congelante
49-55  Explosio elétrica
56-62  Explosio flamejante

63-69 Profana
70-74 Rompimento
75-81 Sagrada
82-86 Sangramento
87-91 Dangarina

92-94  Energia brilhante
95-97 Velocidade
98-100 Vorpal

Especiais de

Maior Et::;;l
01-05 Anticriatura
06-12 Cagadora
13-15 Congelante
16-25 Distincia
26-28 Elétrica
29-31 Flamejante
— Misericérdia
32-38 Retorno
39-41 Trovejante

42-48 Andrquica
49-55 Axiomdtica
56-62  Explosio congelante
63-69  Explosio elétrica
70-76  Explosio flamejante
77-83 Profana
84-90 Sagrada
91-95  Energia brilhante
96-100 Velocidade

+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+2
+2
+2
+2
+2
+2
+3
+4
+4
+5

Armas de Ataque a Distancia

Bonus
Equivalente

+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+2
+2
+2
+2
+4
+4

Poderes Especiais de Armas

Afiada: a margem de ameaca da arma duplica. Por exemplo,
uma espada longa (margem de ameaca 19-20) afiada tem margem
de ameacga 17-20.

Andrquica: uma arma andrquica é imbuida com o poder do
caos. Ela atravessa a reducio de dano correspondente, e inflige
+2d6 de dano contra criaturas Leais. Uma criatura Leal que empu-
nhe uma arma andrquica sofre um nivel negativo.

Anticriatura: contra um tipo de criatura especifica, o bonus
da arma aumenta em +2 (por exemplo, uma arma +1 se torna uma
arma +3) e ela causa 2d6 pontos de dano adicional. Para escolher
a0 acaso o tipo de criatura, use a tabela a seguir.

dé Tipo de Criatura dé Tipo de Criatura
1 Animal 4 Humanoide

2 Construto 5 Monstro

3 Espirito 6 Morto-Vivo

Armazenar magia: um conjurador pode guardar uma magia
de até 3° nivel na arma. Sempre que a arma atinge uma criatura,
seu usudrio pode escolher langar a magia guardada contra a cria-
tura, como uma agao livre. Uma vez que a magia seja langada, um
conjurador pode guardar outra magia na arma.

Arremesso: a arma pode ser arremessada, com distdncia de 3m.

Axiomdtica: uma arma axiomdtica ¢ imbuida com o poder da
ordem. Ela atravessa a reducio de dano correspondente, e inflige
+2d6 de dano contra criaturas Cadticas. Uma criatura Cadtica que
empunhe uma arma axiomdtica sofre um nivel negativo.

Cagadora: a arma se desvia em diregdo ao seu alvo, anulando
quaisquer chances de erro (como de camuflagem, por exemplo).
Apenas armas de ataque 2 distincia podem ter este poder.

Congelante: a arma causa +1d6 de dano de frio. Quando
usada, recobre-se com uma fina camada de gelo e névoa, mas nao
fere seu portador.

Dangarina: como uma agio padrio, o usudrio de uma arma
dangarina pode soltd-la no ar. A arma entio flutua, ataca os inimi-
gos de seu dono (com os mesmos boénus que teria se empunhada
pelo dono) por quatro rodadas, e entéo cai no chio.

Defensora: no comeco de cada rodada, o usudrio de uma
arma defensora pode dividir seu bonus entre suas jogadas de ataque
e dano, ¢ sua classe de armadura. Por exemplo, uma arma +5 pode
fornecer +3 nos ataques e dano, e +2 na classe de armadura.

Dissonante: quando esta arma atinge uma criatura, cria um
lampejo de energia negativa que causa +2d6 de dano a criatura
atingida, e 1d6 de dano ao usudrio.

Distancia: a arma tem sua distdncia duplicada. Apenas armas
de ataque a distAncia podem ter este poder.

Elétrica: a arma causa +1d6 de dano de eletricidade. Quando
usada, emite fafscas elétricas, mas sem ferir seu portador.

Energia brilhante: a arma tem sua parte perigosa (a lamina
de uma espada, a ponta de uma lanca...) transformada em luz.
Armas de energia brilhante fazem ataques de toque (em vez de
ataques normais) e emanam luz como uma tocha.
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Por que Menos ltens?

Todo jogador experiente j& ouviu falar do “efeito 4rvore
de Natal”. Em niveis médios e altos, um personagem total-
mente sem itens mégicos é considerado 25% mais fraco que
outro com itens normais para seu nivel.

E nao basta que sejam quaisquer itens — mas sim itens
bem escolhidos, que aumentem b6nus de ataque, dano, CA,
resisténcias e habilidades principais de forma uniforme. En-
t30, um guerreiro que gastou todas as suas 49.000 PO com
botas de teletransporte estard em desvantagem, em relagio a
outro que variou suas compras.

Itens mégicos podem criar desequilibrio. TORMENTA
RPG ainda tem itens, mas em importincia reduzida — por-
que suas ragas e classes sio inerentemente mais fortes, sem
que isso seja afetado por obtencido (ou ndo) de itens.

Por que nao sumir com os itens? Itens magicos sao
parte importante do género — e do jogo. Nio queremos
acabar com eles. Mas gostarfamos de tornar os itens mais
valiosos, mais importantes. Nas histérias de fantasia — de
O Senhor dos Anéis até Caverna do Dragio —, quase nio
h4 personagem que possua mais de um item madgico, e esse
item sempre tem grande importincia narrativa. Andar por
af com duzias de itens acaba fazendo com que cada um deles
pareca “comum”.

Por que Arton tem menos itens que outros mundos?
Nenhuma razao especial, foi apenas uma das escolhas que
fizemos para tornar o cendrio diferenciado. Assim como o
fato de nao existirem gnomos. Da mesma forma, Eberron
tem facilidade de acesso muito maior a itens mdgicos, tor-
nando o cendrio diferente de outros.

Afinal, onde diz que Arton tem menos itens? 7or-
menta 12 edicio (DB 50), pdgina 71, coluna lateral: “Em
Arton, itens madgicos sio0 mais raros que na maioria dos
mundos de AD&D”.

Arton ¢ rico em energia mdgica, por influéncia da Deu-
sa da Magia — que tem posi¢ao elevada no Pantedo. Isso
favorece o surgimento de conjuradores e seres mdgicos —
mas ndo “tecnologia mégica”.

Mas em TORMENTA temos Vectorius e Salini Alan
como grandes comerciantes de itens mdgicos. Sio ape-
nas dois PdMs comerciando itens mdgicos em um Reinado
com a mesma extensao territorial do Brasil. Se duas pessoas
decidem ensinar idioma élfico, seria isso suficiente para au-
mentar a porcentagem de fluentes em élfico no pafs inteiro?
Com certeza nio.

Mas e Wynlla, o Reino da Magia? Diz ali que sua
economia é baseada na fabricagao de itens mdgicos. Mas
nio de uma forma que afete o cendrio inteiro. Wynlla é um
dos menores paises do Reinado, com 80 mil habitantes. Isso
equivale a apenas trés metrépoles, ou sete cidades grandes,
ou dezesseis cidades pequenas, e assim por diante.

Supondo que grande parte da populagio faca refeicoes
padrio (3 TP/dia) e durma em alojamentos padréo (5 TP/noi-

Exploséao congelante: como uma arma congelante. Além dis-
s0, com um acerto critico confirmado, causa +1d10 de dano de
frio quando o multiplicador da arma ¢é x2; +2d10 quando ¢ x3, ¢
+3d10 quando x4 ou mais.

Explosio elétrica: como uma arma e/étrica. Além disso, com
um acerto critico confirmado, causa +1d10 de dano de eletricida-
de quando o multiplicador da arma ¢é x2; +2d10 quando ¢ x3, e
+3d10 quando x4 ou mais.

Explosao flamejante: como uma arma flamejante. Além dis-
s0, com um acerto critico confirmado, causa +1d10 de dano de
fogo quando o multiplicador da arma ¢ x2; +2d10 quando é x3, e
+3d10 quando x4 ou mais.

Flamejante: a arma causa +1d6 de dano de fogo. Emana cha-
mas quando usada, mas sem ferir seu portador. As chamas também
nio sdo suficientes para iluminar o caminho.

Misericérdia: a arma causa +1d6 de dano, mas todo o dano
causado ¢ nao letal. O usudrio da arma pode desativar e ativar esse
poder com uma agao livre.

Profana: uma arma profana é imbuida com o poder do mal.
Ela atravessa a reducio de dano correspondente, e inflige +2d6 de
dano contra criaturas Bondosas. Uma criatura Bondosa que empu-
nhe uma arma profana sofre um nivel negativo.

Retorno: a arma volta voando 2 criatura que a arremessou, no
inicio de seu proximo turno. Pegar a arma é uma acéo livre e ndo re-
quer nenhum teste. Apenas armas de arremesso podem ter este poder.

Rompimento: um morto-vivo atingido pela arma deve ser
bem-sucedido em um teste de Vontade (CD 10 + metade do nivel
do usudrio) ou é automaticamente destruido.

Sagrada: uma arma sagrada é imbuida com o poder do bem.
Ela atravessa a reducio de dano correspondente, e inflige +2d6 de
dano contra criaturas Malignas. Uma criatura Maligna que empu-
nhe uma arma sagrada sofre um nivel negativo.

Sangramento: cada acerto da arma causa, além do dano nor-
mal, 1 ponto de dano de Constituigdo. Este dano nio ¢ muldpli-
cado em caso de acerto critico. Criaturas imunes a acertos criticos
também sio imunes ao dano de Constitui¢ao.

Toque espectral: esta arma atinge criaturas incorpéreas nor-
malmente, sem 50% de chance de falha. Criaturas incorpdreas po-
dem empunhar armas de roque espectral como se fossem corpéreas.

Trespassar poderoso: o usudrio da arma recebe o talento
Trespassar, sem precisar atender seus pré-requisitos. Caso ji pos-
sua, pode usar o talento uma vez adicional por rodada.

Trovejante: esta arma cria uma explosio sonora quando exe-
cuta um acerto critico. Com um acerto critico confirmado, cau-
sa +1d10 de dano sdnico quando o multiplicador da arma ¢é x2;
+2d10 quando ¢ x3, e +3d10 quando x4 ou mais.

Velocidade: o usudrio da arma recebe os beneficios do talento
Ataque Duplo, sem precisar atender seus pré-requisitos. Caso jd
possua, pode realizar dois ataques sem sofrer a penalidade de 5.

Vorpal: caso o usudrio role um 20 natural na jogada de ata-
que, a arma decepa a cabeca do oponente. Algumas criaturas,
COMO Certos construtos, Mortos-vivos ou monstros com varias ca-
becas, nio morrem ao perder a cabeca. A maior parte das criaturas,
no entanto, morrer4 instantaneamente.
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Armas Especificas
Menor Médio Maior Arma Preco
Oil=25 5 (=119 — Flecha do sono 132 TO
26-50  13-24 — Virote gritante 267 TO
51-75  25-36 — Azagaia dos 1.500 TO
relampagos
76-100 37-48 — Flecha assassina 2.282 TO
— 49-55 — Estilhacadora 4315 TO
— 56-62 — Adaga venenosa 8.302 TO
— 63-69 — Tridente de 18.650 TO
comandar peixes
— 70-76  01-12 Lingua 20.715TO
Sflamejante
— 77-83  13-22 Espada da 22.310 TO
sutileza
— 84-90  23-32 Espada dos 22.315TO
planos
— 91-95  33-42 Ladra das 220557 U0)
nove vidas
— 96-100  43-52 Arco do 25.600 TO
Juramento
— — 53-62  Maga do terror ~ 38.552 TO
— — 63-72 Sorvedouro 40.320 TO
de vidas
— — 73-82 Sabre da 50.320 TO
perfuragio
— — 83-87  Ldmina do sol 50.335 TO
— — 88-92  Estigma do gelo  54.475 TO
— — 93-97 Martelo de 60.312TO
arremesso ando
— — 98-99 Vingadora 120.630 TO
sagrada
- — 100 Lamina 142.960 TO
da sorte

Armas Especificas

Adaga venenosa: esta adaga +1 tem lamina negra e serrilha-
da. Como uma agio livre, seu usudrio pode infligir um efeito de
envenenamento (como a magia, Fort CD 14 anula) na criatura atin-
gida. Este poder pode ser usado uma vez por dia.

Arco do juramento: uma vez por dia, o usudrio deste arco longo
+2 de madeira branca pode jurar em voz alta que ird matar seu alvo.
Se fizer isso, contra o alvo jurado o arco se torna +5, suas flechas
causam +2d6 de dano e seu multiplicador de critico se torna x4.

Contra todas as outras criaturas, o arco se torna uma arma
mundana obra-prima. Além disso, seu usudrio sofre —1 nos ataques
se usar qualquer outra arma. Esses modificadores duram até o alvo
jurado morrer ou sete dias se passarem, o que vier primeiro. O

te), a venda de uma nica vingadora sagrada sustentaria uma
cidade inteira por um més! Ou seja, o reino sobrevive muito
bem exportando apenas algumas duzias de itens por ano.

E a Academia Arcana? Nio ensina a fabricar itens
madgicos? Nio. Pode consultar a antiga revista Tormenta 3
ou o acessério ACADEMIA ARCANA. Vocé nio vai encontrar,
no mapa, nenhum lugar reservado a fabricacao de itens ma-
gicos. E entre os professores séniores, nenhum que ensine
essa matéria.

Mas os alunos recebem itens mdgicos ao graduarem-
-se na Academia. Nenhum deles é fabricado pelos alunos
(talvez nem pelos professores). Isso s6 comprova que existem
itens mdgicos em Arton. Nio diz absolutamente nada sobre
sua frequéncia ou facilidade de confeccio.

Os professores da Academia nao sabem fazer itens
madgicos? Provavelmente a maior parte sabe. Isso nio quer
dizer que eles ndo possam ensinar. Apenas nao faz parte da
politica da instituicao.

Talude, e a Academia Arcana, divulgam a pratica da
magia atendendo ao desejo de Wynna. Divulgam a pritica
da magia. Fazer itens mégicos ndo ¢é praticar magia — pelo
contrério, é permitir o uso de magia por nio praticantes. En-
tdo é natural que a Academia nio ensine a técnica, preferindo
que as pessoas aprendam a conjurar por seus proprios meios.

Apesar disso, nio existe no cendrio nenhuma restricio
ou proibi¢io contra a fabricagdo de itens. Existe apenas um
pouco mais dificuldade de acesso a eles.

E como vai funcionar esse acesso mais restrito aos
itens? Nio hd regras para criagio de itens neste livro bdsico.
Queremos resgatar o espirito de AD&D, em que itens mégi-
cos eram feitos por outras pessoas, nunca pelos personagens
jogadores — tornando sua obtengdo mais especial. (Mas, se
vocé realmente quiser regras para a criacao de itens mdgicos,
consulte o suplemento Manual do Arcano.)

Personagens de TORMENTA RPG também tém menos
riqueza que em D&D padrio. Além disso, existe um limite
de até quatro itens mdgicos por pessoa (armas mdgicas niao
incluidas nesse limite).

Que horror! S6 vou conseguir comprar uma armadura
de batalha em 7° nivel? Minha CA serd muito baixa! Bem, a
diferenca entre uma armadura de batalha (1.500 TO, a mais
cara do jogo) e uma meia armadura (600 TO, a segunda
mais cara) ¢ de apenas 1 ponto na CA. Dificil dizer que isso
seja “CA baixa” — especialmente agora que os personagens
ganham bonus de CA por nivel.

Como fago com relagio a outros materiais d20 (in-
cluindo os atuais livros TORMENTA d20)? Vocé precisard redu-
zir o tesouro obtido em qualquer aventura para 75% do valor
original, ou reduzir o poder de cada item em um “nivel” (por
exemplo, uma espada +2 em vez de uma espada +3).

No caso de adversdrios equipados com itens mdgicos,
ndo serd necessdrio ajustar o Nivel de Desafio — quaisquer
itens que eles tenham equilibra-se com a raga mais fraca,
deixando tudo igual.
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usudrio sé pode jurar outro alvo depois de matar o primeiro, ou
ap6s sete dias, o que vier primeiro.

Sempre que é disparado contra um alvo jurado, o arco do jura-
mento grita “morte rdpida a meus inimigos”, em élfico.

Azagaia dos relampagos: esta azagaia se torna um reldmpago
(como a magia, 6d6 de dano de eletricidade, Ref CD 14 reduz a
metade) quando arremessada. Ela é consumida no ataque.

Espada da sutileza: esta espada curta +1 tem lamina delgada
e fosca, e fornece +4 nas jogadas de ataque e dano quando utilizada
para um ataque furtivo.

Espada dos planos: esta espada longa +1 se torna +4 se usada
em qualquer plano que ndo o Plano Material, ou contra criaturas
nativas de qualquer plano que nio o Plano Material.

Estigma do gelo: csta espada grande congelante +3 fornece re-
sisténcia a fogo 10. Além disso, como uma agio padrio, seu usud-
rio pode dissipar qualquer magia de fogo, como se lancasse dissipar
magia maior (bdnus de conjurador +14).

Estilhacadora: a limina desta espada longa +1 é levemente
serrilhada. Se usada para uma manobra de separar, se torna uma

espada longa +4.

Flecha assassina: esta flecha ¢ ligada a um tipo de cria-
tura, como uma arma anticriatura. Se atingir uma criatura
do tipo certo, a vitima deve ser bem-sucedida em um \
teste de Fortitude (CD 20) ou serd destruida. !

Flecha do sono: esta flecha +1 é pintada de
branco, incluindo suas penas. Ela causa dano
nio letal e forca a criatura atingida a ser
bem-sucedida em um teste de Vontade
(CD 11) ou adormecer durante 1 hora.

Ladra das nove vidas: esta espada
longa +2 tem o terrivel poder de sugar
vidas. Quando seu usudrio faz um acerto
critico, pode ativar o poder da espada.
Se fizer isso, a criatura atingida deve
ser bem-sucedida em um teste de
Fortitude (CD 20) ou morrerd.

A espada pode usar -
seu poder nove /
vezes (quer ele seja

bem-sucedido ou \ i /N8
ndo), quando entdo se torna '
apenas uma espada longa +2.

Lamina da sorte: esta espada curta +2 é cravejada de peque-
nas joias. Ela fornece +2 aos testes de resisténcia de seu usudrio e,
uma vez por dia, permite que ele role novamente qualquer joga-
da ou teste que tenha recém realizado. O usudrio deve ficar com
a segunda rolagem, mesmo sendo pior que a primeira. Por fim,
a lamina da sorte possui trés desejos que seu portador pode usar.
Quando os desejos terminam, a arma mantém seus outros poderes.

Lamina do sol: esta espada bastarda +2 tem a lamina dourada e
brilhante. Contra criaturas Malignas, seu bonus se torna +4, e contra
mortos-vivos ela causa dano dobrado. O portador de uma limina do
sol pode brandi-la acima da cabeca (uma acio padrio) para que ela
irradie luz brilhante como o sol a até 18m, durante 1 minuto.

Lingua flamejante: uma espada longa da explosio flamejante
+1, a lingua flamejante pode disparar um raio de chamas uma vez
por dia. O raio exige um ataque de toque 2 distancia, tem alcance

de 30m e causa 4d6 de dano de fogo.




Maga do terror: esta maga +2 ¢é feita com um osso ¢ um cré-
nio. Como uma agio livre, seu usudrio adquire uma aparéncia as-
sustadora, que deixa todas as criaturas vivas a até 9m apavoradas
por 1 minuto (Vontade CD 16 anula). Este poder pode ser usado
trés vezes por dia.

Martelo de arremesso anio: normalmente um martelo de
guerra +2, nas maos de um ando sua distAncia aumenta para 9m,
seu bonus aumenta em +1 (para um total +3) e ela adquire o poder
retorno. Além disso, causa +1d8 de dano, ou +2d8 de dano se usada
contra criaturas Grandes ou maiores.

Sabre da perfuragao: trés vezes por dia, este sabre do sangra-
mento +2 pode ser usado para fazer um ataque de toque que causa
1d6 pontos de dano de Constituigao. Este poder néo afeta criaturas
imunes a acertos criticos.

Sorvedouro de vidas: uma criatura atingida por este macha-
do grande +1 sofre dois niveis negativos. Um dia apds sofrer os
niveis negativos, a criatura deve ser bem-sucedida em um teste de
Fortitude (CD 16) para cada nivel negativo, ou perderd um nivel
permanentemente. Cada vez que o sorvedouro de vidas causa dano,
seu usudrio também sofre um nivel negativo. Por este motivo, esta
arma é normalmente usada por construtos e mortos-vivos, que nao
sofrem sua desvantagem.

Tridente de comandar peixes: o usudrio deste tridente +1
pode se comunicar com animais aqudticos (baleias, peixes, lulas...),
como a magia falar com animais, e nunca serd atacado por eles.
Além disso, uma vez por dia, pode langar enfeiticar monstro em
massa (Vontade CD 22 anula), apenas contra animais aqudticos.

Vingadora sagrada: esta espada longa +2 revela todo o seu
poder apenas quando empunhada por um paladino. Nessa situ-
agio, se torna uma espada longa sagrada +5, que fornece +4 em
testes de resisténcia contra magia ao usudrio e seus aliados a até
3m. Além disso, permite que o usudrio lance dissipar magia maior
(usando o bonus de Vontade do paladino) como uma agio padrao,
sem limite de usos didrios.

Virote gritante: ao ser disparado, este virote +2 grita, forcando
todos os inimigos a até 6m de seu trajeto a fazer um teste de Vontade
(CD 14). Aqueles que falharem ficam abalados por 1 minuto.

Armaduras e Escudos

Armaduras e escudos mdgicos fornecem um boénus na classe
de armadura de seu usudrio (além do bonus normal fornecido por
um item mundano do mesmo tipo), e também podem possuir ou-
tros poderes. Toda armadura e escudo mégico é obra-prima, o que
reduz sua penalidade de armadura em —1.

Para gerar uma armadura ou escudo mégico aleatoriamente,
role na tabela de armaduras e escudos, na secio de “Tesouros”,
para determinar o tipo de item. Entdo role na tabela a seguir para
determinar seu bonus, e se ele terd poderes especiais.

Cada vez que rolar “poder especial”, role uma vez na tabela de
poderes especiais mais adiante. Se rolar “item especifico”, role na
tabela de itens especificos mais 2 frente.

Assim como ocorre com as armas, a tabela apresenta arma-
duras e escudos +6 e maiores, mas nenhum item pode ter bonus
superior a +5. Estes bonus extras sao usados para comprar pode-
res especiais. Entao, uma armadura +5 com um poder especial +1

equivale a uma armadura +6, e custa +36.000 TO. Nenhum item
pode ter bénus equivalente maior que +10.

Armaduras e escudos com bonus +1 tém aura ténue, com bo-
nus entre +2 e +4 (incluindo bonus de poderes especiais) tém aura
moderada, e com +5 ou maior tém aura poderosa.

O preco na tabela é somado ao prego de um item obra-prima
do mesmo tipo. Entao, uma couraga +2 custa 200 TO (prego nor-
mal da armadura) + 300 TO (por ser obra-prima) + 4.000 TO
(pelo bonus mdgico), para um total de 4.500 TO.

Armaduras e Escudos Magicos

Menor Médio Maior Bonus Preco
01-70  01-10 — +1 +1.000 TO
71-85  11-40 — +2 +4.000 TO

— 41-60  01-20 +3 +9.000 TO

— 61-65 21-35 +4 +16.000 TO
= = 36-45 +5 +25.000 TO
— — — +6 +36.000 TO
== =% — +7 +49.000 TO
— — — +8 +64.000 TO
— — — +9 +81.000 TO
— — — +10 +100.000 TO

86-95  66-90  46-85 Poder especial e —

role novamente

96-100 91-100 86-100 Item especifico —

Poderes Especiais
de Armaduras

Menor Médio Maior E's’::fi:xl qu?i?}gll; sn te
01-25  01-05 — Camuflagem +1
26-50  06-10 — Escorregadia +1
Sil=73  H 0=l — Fortificagdo leve +1
76-100  16-20 — Sombria +1
— 21-30  01-05 Escorregadia +2
aprimorada
— 31-70  06-15 Resisténcia a energia +2
— 71-90  16-20  Resisténcia a magia +2
— 91-100 21-25 Sombria aprimorada +2
— — 26-35  Escorregadia maior +3
— — 36-40 Fortificagio +3
moderada
— — 41-50  Invulnerabilidade +3
— — 51-55  Resisténcia a energia +3
aprimorada
— — 56-60 Resisténcia a +3

magia aprimorada
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— — 61-70  Sombria maior +3
— — 71-75 Toque espectral +3
= - 76-80  Controlar mortos-vivos +4
— — 81-85 Forma etérea +4
— — 86-90  Fortificagio pesada +5
— — 91-95 Resisténcia a +5
energia maior
— — 96-100 Resisténcia a +5

magia maior

Poderes Especiais de Escudos

Menor Médio Maior Els’::cei;I Etuiira‘lue sn o
01-20  01-10  01-05 Apanhador de flechas +1
21-30  11-20  06-10 Cegante +1
31-50  21-30  11-15 Esmagamento +1
51-70  31-40  16-20  Fortificagdo leve +1
71-85  41-45  21-25 Animado +2
86-95  46-55  26-30  Deflexio de flechas +2
— 56-65  31-35 [Fortificagio moderada +2
— 66-85  36-40 Resisténcia a energia +2
96-100  86-95 —  Resisttncia a magia +2
— — 41-45  Controlar mortos-vivos +3
— — 46-60 Resisténcia a +3
energia aprimorada
— — 61-70 Resisténcia a +3
magia aprimorada
— 96-100  71-75 Toque espectral +3
— — 76-80 Reflexio +4
— — 81-85  Fortificagio pesada +5
— — 86-95 Resisténcia a +5
energia maior
— — 96-100 Resisténcia a +5

magia maior

Poderes Especiais de
Armaduras e Escudos

Animado: com um comando, este escudo flutua préximo de
seu portador, fornecendo protegio como se estivesse sendo em-
punhado, mas liberando ambas as mios. Um mesmo personagem
s6 pode ser protegido por um escudo. Um personagem com um
escudo animado ainda sofre todas as penalidades normais por usar
um escudo (como penalidade de armadura).

Apanhador de flechas: ataques a distincia sao atraidos para
este escudo, que fornece +2 na classe de armadura contra esses ata-
ques. Além disso, qualquer ataque 2 distancia realizado contra um
alvo a até 1,5m do usudrio do escudo é desviado para ele.

Camuflagem: com um comando, a armadura adquire a apa-
réncia de uma roupa comum, mas mantendo suas propriedades
(bénus na CA, penalidade de armadura, peso...) quando camufla-
da. Apenas a magia visdo da verdade revela a armadura disfarcada.

Cegante: com um comando, este escudo emite lampejos de
luz brilhante. Todas as criaturas a até 6m devem ser bem-sucedidas
num teste de Reflexos (CD 14) ou ficardo cegas por 1d4 rodadas.
Este poder pode ser usado duas vezes por dia.

Controlar mortos-vivos: o usudrio desta armadura ou escu-
do pode lancar controlar mortos-vivos (Vontade CD 20 anula) uma
vez por dia. Itens com este poder parecem feitos de ossos.

Deflexao de flechas: o usudrio da arma recebe o talento Des-
viar Objetos. Caso jd o possua, recebe +5 em testes de Reflexos
para evitar ataques.

Escorregadia: uma armadura com este poder parece estar
sempre coberta de éleo levemente gorduroso. Ela fornece +5 em
testes de Acrobacia para arte da fuga.

Escorregadia aprimorada: como escorregadia, mas fornece
um boénus de +10.

Escorregadia maior: como escorregadia, mas fornece um bo-
nus de +15.

Esmagamento: este escudo, quando usado para ataques, é
tratado como uma arma +1. Além disso, inflige dano como se fosse
duas categorias de tamanho maior.

Forma etérea: com um comando, o usudrio desta armadura
torna-se etéreo (como a magia passeio etéreo). Este poder pode ser
usado uma vez por dia.

Fortificagio leve: uma armadura ou escudo com este poder
protege os pontos vitais do usudrio. Quando ele é atingido por um
acerto critico, hd uma chance de 25% de que o acerto critico seja
anulado (e tratado como um ataque normal).

Fortificagdo moderada: como fortificacio leve, mas com 75%
de chance de anular o critico.

Fortificacao pesada: como fortificagio leve, mas com 100%
de anular o critico.

Invulnerabilidade: o usudrio desta armadura recebe redugao
de dano 5/mdgica.

Reflexao: este escudo parece um espelho. Uma vez por dia,
como uma agio livre, pode ser usado para refletir uma magia de
volta a seu conjurador (como reverter magia).

Resisténcia a energia: uma armadura ou escudo com este
poder fornece resisténcia 10 a um tipo de energia. Para determinar
aleatoriamente o tipo de energia, use a tabela a seguir.

dé Tipo de Energia dé Tipo de Energia
1 Acido 4 Frio

2 Eletricidade 5 Sénico

3 Fogo 6 Energia Negativa

Resisténcia a energia aprimorada: como resisténcia a energia,
mas fornece resisténcia 20.

Resisténcia a energia maior: como resisténcia a energia, mas
fornece resisténcia 30.
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Resisténcia a magia: uma armadura ou escudo com este poder
fornece +2 nos testes de resisténcia do usudrio contra magia.

Resisténcia a magia aprimorada: como resisténcia a magia,
mas o bonus fornecido ¢ +4.

Resisténcia a magia maior: como resisténcia a magia, mas o
bénus fornecido é +6.

Sombria: uma armadura com este poder é escura, fosca e
bem lubrificada, de modo que nio faz barulho. Ela fornece +5
em testes de Furtividade.

Sombria aprimorada: como sombria, mas com bénus +10.
Sombria maior: como sombria, mas com boénus +15.

Toque espectral: esta armadura ou escudo parece qua-
se transltcido, e aplica seu bonus na classe de armadura
mesmo contra ataques de criaturas incorpdreas. Criaturas
incorpéreas podem usar armaduras ou escudos de foque
espectral como se fossem corpéreas.

aa1saW O :01 ojnaded

Armaduras Especificas

Armadura celestial: esta cota de malha +3 em pra-
ta ou ouro brilhante ¢ tao fina e leve que pode
ser usada sob roupas normais. E conside-
rada uma armadura leve, com bo6nus
méximo de Destreza +8, penalidade de

Armaduras Especificas

armadura —0 e peso 10kg. Uma vez por

dia, seu usudrio pode langar voo. Menor Médio  Maior ltem Preco

Armadura da velocidade: uma 01-50 01-30 e Cota de malha égﬁfﬂ 3.450 TO
vez por dia, como uma agéo livre, o 51-80  31-50 — Couraga dos anées  4.500 TO
usudrio desta armadura c‘omp leta de i 81-95 51-60 —  Couro de rinoceronte  5.315 TO
tral +1 pode langar velocidade sobre si mesmo.

96-100 61-70  01-20  Lori tada  19.050 TO
Armadura das profundezas: esta armadura completa +1 ¢é orzgt;segmm e >
. . L a sorte

decorada com motivos de peixes e ondas. Seu usudrio nio sofre
penalidade de armadura em testes de Atletismo para natagio, pode o 71-85  21-40  Armadura celestial  22.450 TO
respirar sob a dgua e conversar com qualquer criatura aqudtica que _ 86-100 41-60  Armadura das  24.800 TO
possua um idioma. profundezas

Armadura demoniaca: esta armadura completa +4 ¢ forjada

— — 61-75 Couraga do 25.550 TO

para fazer com que seu usudrio parega um demodnio — o elmo A

tem o formato de uma cabeca demonfaca com chifres, e o usudrio

enxerga através da boca aberta e repleta de dentes. As manoplas - - 76-90 Ar mad.um da 26.650 TO
da armadura permitem que o usudrio realize dois ataques de garra velocidade

(1d10, critico x2, corte), que contam como armas +1 e causam o —al, . 91-100 Armadura 52.410 TO
efeito da magia envenenamento (Fortitude CD 16 anula) em qualquer demoniaca

criatura atingida.

Cota de malha élfica: esta cota de malha de mitral +1 é com- ESCUdOS ESPeCiﬁCOS

posta de finissimos anéis, fazendo com que ela pareca ser feita de Menor Médio Maior ltem Preco
um tecido leve, como seda.

01-25  01-20 — Escudo do 3.305 TO

conjurador
dignidade e autoridade. Seu usudrio recebe +2 em testes de Carisma )
e pericias baseadas em Carisma. Além disso, todos os seguidores do 26-65  21-50  01-10  Escudo brilhante  4.320 TO
usudrio recebem +4 em testes de resisténcia contra medo. 66-90  51-70  11-25  Escudo espinhoso  5.725 TO

Couraga do comando: esta couraga +2 irradia uma aura de

Couraga dos andes: esta couraca de adamante +1 é pesada, 91-100 71-90 21-50 Escudo do ledo 9.315TO

T EHCES O e —  91-100 5170  Escudoalado  17.315TO
Couro de rinoceronte: feito de couro de rinoceronte, este

gibdo de peles +2 fornece +2d6 de dano em ataques de investida o 5 71-90  Eicudo absorvense  50.315TO
realizados por seu usudrio. — — 91-100 Escudo do sol 107.400 TO
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Loriga segmentada da sorte: dezenas de joias decoram esta
loriga segmentada +3. Uma vez por dia, o usudrio pode fazer com
que um ataque contra ele seja rolado novamente. A segunda rola-
gem deve ser aceita, mesmo sendo melhor que a primeira — afinal,
nem sempre a sorte é boa. O usudrio deve usar esta habilidade
antes de rolar o dano.

Escudos Especificos

Escudo absorvente: este escudo pesado +1 é completamente
negro, e parece absorver a luz. Uma vez por dia, como uma agao
livre, pode langar desintegrar (Fortitude CD 19 parcial) contra uma
criatura atingida por um ataque bem-sucedido do escudo.

Escudo alado: este escudo pesado +3 ¢ redondo, com um par
de asas emplumadas. Uma vez por dia, pode langar a magia voo em
seu usuario.

Escudo brilhante: este escudo pesado +1 é feito de metal relu-
zente e brilhante. Qualquer inimigo a até 6m do usudrio deve ser
bem-sucedido em um teste de Fortitude (CD 15) ou ficard ofusca-
do por 1 minuto. Uma vitima bem-sucedida no teste de resisténcia
fica imune a este efeito por um dia.

Escudo do conjurador: este escudo leve +1 tem uma pequena
tira de couro na parte inferior, onde um conjurador pode escrever
qualquer magia de até 3° nivel que possa lancar. A tira de couro
pode entio ser lida como um pergaminho. Escrever uma magia na
tira leva um minuto, e apenas uma magia pode ser escrita por dia.

Escudo espinhoso: este escudo pesado +1 é coberto de espinhos.
Trés vezes por dia, o usudrio pode ativd-lo para disparar um de
seus espinhos. Cada espinho é uma arma de ataque & distincia +1
(1d10, critico 19-20, perfuragao) com distincia de 36m.

Escudo do ledo: este escudo pesado +2 é forjado como uma
cabeca de ledo rugindo. Tiés vezes por dia, como uma agdo livre,
o usudrio pode ordenar que a cabega ataque. Ela morde com o
mesmo bonus de ataque do usudrio, e causa 2d6 de dano de perfu-
ragdo. O ataque ocorre independentemente das agoes do usudrio.

Escudo do sol: este escudo pesado da resisténcia ao fogo maior
+4 ¢é forjado na forma de um sol estilizado. Uma vez por dia, ele
pode gerar uma luz brilhante e quente, que causa 6d6 pontos de
dano em cone de 9m (Reflexos CD 22 reduz a metade). Mortos-
-vivos e espiritos Malignos sofrem 16d6 de dano.

Pocoes, Pergaminhos,
Varinhas e Cajados

Todos estes itens geram o mesmo efeito de uma magia quan-
do ativados. A diferenca é a forma como sio ativados.

Pocoes

Pogbes sio liquidos mégicos, armazenados em frascos de vidro
ou cerimica de 30ml. Sdo ativadas quando ingeridas, afetando dire-
tamente a criatura que as ingeriu. Um personagem também pode dar
uma pogdo a uma criatura inconsciente como uma agio completa.

Também existem 6leos, que funcionam como pogoes, exceto
por serem aplicados externamente ao invés de ingeridos.
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Pocoes

Menor

01-03
04
05-07
08-10
11-15
16-18
19-21
22-31
32-34
35-37

38-40

41-43
44
45-47
48-50

51-53
54-56
57-59
60-62
63
64-65
66-67
68-69
70
71-72

73
74
75-76
77-78
79-80

81-82

83-84
85-86
87-88
89-90
91-92
93-94

03-06
07-11
12-15
16-17
18-27

28-29
30-31
32-35
36-39
40-43

44-47

48-51
52-55
56-59
60-63
64-67
68-71

Médio Maior

01-02
03-07

08-09

10-11
12

Pocao
Area escorregadia (6leo)
Alarme (6leo)
Cerrar portas (8leo)
Ataque certeiro
Arma mdgica (6leo)
Armadura arcana
Aumentar pessoa
Curar ferimentos leves
Escudo da fé
Invisibilidade

contra animais

Invisibilidade

contra mortos-vivos
Passos sem pegadas
Pedra encantada (6leo)
Presa mdgica

Protecdo contra o mal/
bem/caos/ordem

Reduzir pessoa
Remover medo
Salto
Santudrio
Suportar elementos
Agilidade do gato
Ajuda
Astiicia da raposa
Confundir deteccio

Curar ferimentos
moderados

Dissimular tendéncia
Escuridio (6leo)
Esplendor da dguia
Forga do touro
Invisibilidade

(pogao ou bleo)

Levitacio
(pogao ou bleo)

Nublar
Pele de drvore
Remover paralisia
Resisténcia a energia
Restauracao menor

Retardar envenenamento

Preco
50 TO
50 TO
50 TO
50 TO
50 TO
50 TO
50 TO
50 TO
50 TO
50 TO

50 TO

50 TO
50 TO
50 TO
50 TO

50 TO
50 TO
50 TO
50 TO
50 TO
150 TO
150 TO
150 TO
150 TO
150 TO

150 TO
150 TO
150 TO
150 TO
150 TO

150 TO

150 TO
150 TO
150 TO
150 TO
150 TO
150 TO
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97-98  76-79

99-100  80-83
— 84

— 85
— 86
— 87
— 88
— 89
— 90
— 91
- 92,
— 93
= 94
— 95
== 96
— 97
— 98
— 99
— 100

13-14
15-18

19-28  Curar ferimentos graves

29-32 Deslocamento
33-36  Cificultar deteccdo
37-40 Flecha de chamas (8leo)
41-44 Forma gasosa
45-48 Fiiria

49-52 Heroismo

53-56 Idiomas

57-60  Limina afiada (8leo)
61-64 Luz do dia (6leo)
65-68  Presa mdgica maior

69-72  Proteciio contra energia

73-76  Remover cegueiralsurdez

77-80
81-84
85-88

89-92  Roupa encantada (6leo)

93-96

97-100

Sabedoria da coruja
Vigor do urso
Visdo no escuro

Arma mdgica
maior (6leo)

Remover doencas
Remover maldicdo

Respirar na dgua

Velocidade
Voo

150 TO
150 TO
150 TO
250 TO

250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
250 TO
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Pergaminhos

Um pergaminho mégico é uma folha grossa, com aproximada-
mente 20x30cm, feito de papel, papiro, couro e outros materiais.

Cada pergaminho contém a inscrigdo necessdria para conjurar
uma Gnica magia — quando suas palavras sio lidas, a magia ¢ ati-
vada e o pergaminho desaparece, desfeito em cinzas.

Para ler um pergaminho, um personagem deve ser bem-sucedi-
do em um teste de Identificar Magia (CD 25) ou ser capaz de langar
a magia escrita. Por exemplo, um pergaminho com invisibilidade
pode ser lido por feiticeiros e magos a partir do 3° nivel, ou bardos
a partir do 4° nivel, sem a necessidade de testes (o personagem nao
precisa conhecer a magia, apenas ser capaz de langd-la).

Para gerar um pergaminho aleatoriamente, primeiro role na
tabela abaixo para saber o nivel da magia. Entdo, role nas p4ginas
seguintes para saber qual a magia contida no pergaminho.

Pergaminhos

Menor Médio Pergaminho Preco
01-42  01-02 Magia arcana de 1° nivel 25 1KO)
43-60 03 Magia divina de 1° nivel 25TO

61-85  04-29 Magia arcana de 2° nivel 75D
86-97  30-40 Magia divina de 2° nivel 75TO
98-99  41-82 Magia arcana de 3° nivel 125 TO

100 83-100 Magia divina de 3° nivel 125TO
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Pergamlnhos 06 Armadilha iluséria Pergamlnhos
Arcanos de 1° nivel g PN Arcanos de 32 nivel
d% Magia 09-11  Astiicia da raposa d% Magia
01-03 Alarme 12-13 Aterrorizar 01-03 Arma mdgica maior
04-05  Animar corda 14-15 Boca encantada 04-08 Bola de fogo
06-07 Apagar 16-17 Cegueiralsurdez 09-11 Circulo mdgico contra o mal/
08-10 Area escorregadia 18-19 Chama continua bem/caos/ordem
o 11-13 Arma mdgica 20-21 Gl iteiasats 12-13 Clarividéncialclariaudiéncia
'5 A 14-16 Armadura arcana 22 Confundir deteccio 14 Descanso tranquilo
2 ; 17-18 Ataque certeiro 23-24 Despedagar 15-17 Deslocamento
2 19-21 Aumentar pessoa 25-26 Detectar pensamentos 18-19 Dificultar deteccio
o 22-23 Aura mdgica 27-28 Escuriddo 20-24 Dissipar magia
E 24-25 Causar medo 29-30 Esfera flamejante 25 Encolper item
‘é 26-28  Cerrar portas 31-33  Esplendor da dguia 26 Escrita ilusoria
v 29-31 Compreender idiomas 34-35 Flecha dcida 27 Esculpir som
32-33  Detectar mortos-vivos 36-38  Forga do touro 28-32  Esfera de invisibilidade
34-35  Detectar portas secretas 39-40  Imagem menor 33 Flecha de chamas
36-38 Disco flutuante 41-42 Invisibilidade 34-35 Forma gasosa
39-41 Disfarce ilusério 43-44 Invocar enxames 36-37 Fiiria
42-44  Enfeiticar pessoa 45-46  Invocar monstro II 38-39  Heroismo
45-47 Escudo arcano 47-48 Levitagdo 40-42 Idiomas
48-49  Hipnotismo 49-50  Localizar objeto 43-44  Imagem maior
50-52 Identificagio 51-52  Lufada de vento 45-46  Imobilizar mortos-vivos
53-55 Imagem silenciosa 53-54 Mo espectral 47-49  Imobilizar pessoa
56-57 Invocar monstro [ 55 Névoa 50-51 Invocar monstro 111
58-59  Leque cromdtico 56-57  Nublar 52-53  Ldamina afiada
60-64 Maios flamejantes 58 Obscurecer objero 54-55 Lentiddo
65-69  Misseis mdgicos 59-60  Padrio hipnético 56 Loquacidade
70-71 Montaria arcana 61 Pasmar monstro 57-58 Luz do dia
5 W oGl 62-63 Patas de aranba 59-60 Montaria fantasmagdrica
74-75 Protegio contra o 64-65 Pirotecnia 61-62 Muralba de vento
mallbem/caos/ordem 66-67 Pocira ofuscante 63-64 Nevasca
76 Queda suave 68-69  Protegio contra flechas 65-66  Névoa fétida
77-78 Raio do enfraquecimento 70-71 Raio ardente 67 Pdgina secreta
79-81 Recuo acelerado 72-73 Reflexos 68 Pequeno refiigio
82-83  Reduzir pessoa 74-75  Resisténcia a energia 69 Piscar
84-86 Salto 76 Riso histérico 70-74 Protegio contra energia
87-88 Servo invisivel 77-79 Sabedoria da coruja 75-75 Raio da exaustio
89-91 Sono 80-81 Teia 77-80 Relimpago
92-93 Suportar elementos 82-83 Toque da idiotice 82-83 Respirar na dgua
94-96 Toque chocante 84-85 Toque do carnical 85 Runas explosivas
97-98 Togue macabro 86-87 Tranca arcana 86 Selo da serpente sépia
99-100  Ventriloquismo 88-89 Truque da corda 87-89 Sono profundo
. 90-91 Vento sussurrante 90-92 Sugestio
Pe rgamin hos 92-93 Ver o invisivel 93-94 Toque vampirico
Arcanos de 22 nivel 94-96  Vigor do urso 95-96  Velocidade
d% Magia 97-98 Visdo no escuro 97-98 Visdo arcana
01-03 Agilidade do gato 99-100  Vitalidade iluséria 99-100 Voo
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Pergaminhos

Divinos de 1° nivel

d% Magia

01-03  Abengoar dgua

04-05 Acalmar animais

06-07  Amaldicoar dgua

08-10 Arma mdgica

11-12 Auxilio divino

13-15 Béngio

16-17 Bom fruto

18-19 Cajado abengoado

20-22 Causar medo

23-25 Comandar

26-28 Compreender idiomas

29-30 Constrigdo

S1-32 Criar dgua

33-34 Criar chamas

35-39 Curar ferimentos leves

40-41 Desespero

42-44 Detectar animais

45-47 Detectar armadilhas

48-50 Detectar o
mal/bem/caos/ordem

51-53 Detectar mortos-vivos

54-55  Enfeiticar animal

56-58 Escudo da fé

59-60  Escudo entrdpico

61-62  Fogo das fadas

63-64 Infligir ferimentos leves

65-67 Invisibilidade contra animais

68-70 Invisibilidade contra
Mortos-vivos

71-72 Invocar monstro 1

73-75 Neévoa obscurecente

76-77 Passos longos

78-79 Passos sem pegadas

80-82 Pedra encantada

83-84 Perdicio

85-86 Presa mdgica

87-89 Protegdo contra o
mallbem/caoslordem

90-92 Remover medo

93-95 Santudrio

96-100  Suportar elementos

Pergaminhos

Divinos de 22 nivel

d% Magia

01 Acalmar emocées

04-05
06

07

08-09
10-11
12-13
14-15
16-17
18-19
20-24
25

26-27
28-29
30

31-32
33-34
55

36-37
38

39-40
41-42
43-44
45

46-47
48-50
51-52
53-54
55-56
57-58
59-60
61-62
63

64-65
66-67
68-69
70-71
72-73
74-75
76-77
78-82
83-85
86-88
89-90
91-92
93

94-95
96

Agilidade do gato
Ajuda
Amolecer terra e pedra
Amor Incontestdvel
Arma espiritual
Armadilha de fogo
Augririo

Cativar

Condigao

Consagrar

Curar ferimentos moderados
Descanso tranquilo
Despedagar
Dissimular tendéncia
Drenar forca vital
Encontrar armadilhas
Escuriddo

Esfriar metal
Esplendor da dguia
Esquentar metal
Explosio sonora

Falar com animais
Forga do touro

Forma de drvore
Imobilizar animal
Imobilizar pessoa
Infligir ferimentos moderados
Invocar enxames
Invocar monstro 11
Limina flamejante
Lufada de vento
Mensageiro animal
Moldar madeira
Patas de aranha

Pele de drvore
Profanar

Proteger outro
Reduzir animal
Remover paralisia
Resisténcia a energia
Restauragdo menor
Retardar envenenamento
Sabedoria da coruja
Siléncio

Tendéncia em arma
Torcer madeira

Tornar inteiro

Transe animal

97-98 Vigor do urso

99-100  Zona da verdade

Pergaminhos

Divinos de 32 nivel

d% Magia

01-02  Ampliar plantas

03-04 Armadilha de corda

05-06 Caminhar na dgua

07-08 Cegueiralsurdez

09-10 Chama continua

11-15 Cilrculo mdgico contra o mal/
bem/caos/ordem

16-17 Convocar relémpagos

18-19 Crescer espinhos

20-21 Criar alimentos

22-23 Criar mortos-vivos menor

24-28 Curar ferimentos graves

29-33 Dissipar magia

34-35 Dominar animal

36-37  Enfraquecer plantas

38-39 Envenenamento

40-41 Escuriddo profunda

42-43 Extinguir fogo

44-45 Falar com os mortos

46-47  Falar com plantas

48-49 Infligir ferimentos graves

50-51 Invocar monstro 111

52-53 Localizar objeto

54-55 Luz cegante

56-57 Luz do dia

58-59 Mao opifera

60-61 Mesclar-se as rochas

62-63 Moldar rocha

64-65 Muralha de vento

66-67 Nevasca

68-69 Obscurecer objeto

70-72 Oragdo

73-74  Praga

75-76 Presa mdgica maior

779 Protegio contra energia

80-81 Purgar invisibilidade

82-84  Remover cegueirafsurdez

85-87 Remover doengas

88-92 Remover maldicao

93-94  Respirar na dgua

95-96 Rogar maldicio

97-98 Roupa encantada

99-100  Simbolo de protecio
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Capitulo 10: O Mestre

Varinhas

Varinhas sao bastées finos, medindo entre 15 e 30cm. A maio-
ria é feita de madeira, mas existem varinhas de osso, metal, vidro

e até pedras preciosas. Varinhas tipicas tém CA 7, RD 5 ¢ PV 5.

Cada varinha pode langar uma magia de até 5° nivel. Para
ativar uma varinha, um personagem deve empunhd-la e aponté-la
na direcio do alvo do efeito a ser gerado. Também deve ser bem-
-sucedido em um teste de Identificar Magia (CD 25) ou ser capaz
de langar a magia (como em um pergaminho).

Uma varinha nova vem carregada com 50 PM. Cada vez que é
ativada, gasta PM de acordo com sua magia. Uma varinha sem PM
se torna um item mundano, e ndo pode ser recarregada.

Varinhas
Menor Médio Maior Varinha Preco
01-03 — — Detectar magia 375 TO
04-06 — — Luz 375TO
07-09 —— — Aumentar pessoa 750 TO
10-12 — —  Curar ferimentos leves 750 TO
13-15 — —  Detectar portas secretas 750 TO
16-18 — — Enfeiticar animal 750 TO
19-21 — — Enfeiticar pessoa 750 TO
22-24 — — Invocar monstrol 750 TO
25-27 — — Leque cromdtico 750 TO
28-30 — — Moaios flamejantes 750 TO
31-33 — — Misseis mdgicos 75011@)
34-36 — — Togue chocante 750 TO
37-39  01-03 — Agilidade do gato ~ 2.250 TO
40-42  04-06 — Arrombar 2.250 TO
43-45  07-09 — Astiicia da raposa 2.250 TO
46-48  10-12 — Curar ferimentos  2.250 TO
moderados
49-51  13-14 — Despedacar 2.250 TO
52-54  15-17 — Escuriddo 2.250 TO
55-57  18-20 — Esplendor da dguia ~ 2.250 TO
58-60  21-23 — Flecha dcida 2.250 TO
61-63  24-26 — Forga do touro 2250 TO
64-66  27-29 — Imobilizar pessoa  2.250 TO
67-68  30-32 — Invisibilidade 2.250 TO
69-71  33-35 — Invocar monstro I ~ 2.250 TO
72-74  36-38 — Levitacdo 2:25041@)
75-77  39-41 — Luz do dia 2250 TO
78-80  42-44 — Reflexos 2250 TO
81-83  45-47 — Retardar 2.250 TO
envenenamento
84-86  48-50 —  Sabedoria da coruja  2.250 TO
87-89  51-53 — Siléncio 2.250 TO

90-91

92-94

95-97
98-100

54-56
57-59
60-62
63-64
65-68
69-71
72-75

76-79
80-82
83-85
86-88
89-91
92-94
95-97
98-100

01-05
06-08
09-13

14-18
19-21
22-24
25-27
28-32
33-35
36-40
41-45
46-48
49-53

54-58
59-63
64-66

67-69
70-72
T3
78-80
81-85
86-90
91-92
93
94-96
97
98-99
100

Teia
Toque do carni¢al
Vigor do urso
Vitalidade iluséria
Bola de fogo
Convocar reldmpagos

Curar ferimentos
graves

Dissipar magia
Imagem maior
Invocar monstro 111
Limina afiada
Lentidio
Praga
Relidmpago
Sugestio
Ancora dimensional

Curar ferimentos
criticos

Enfeiticar monstro
Envenenamento

Infligir ferimentos
criticos

Invisibilidade maior
Invocar monstro IV
Medo
Metamorfose
Muralha de fogo
Muralha de gelo
Remover veneno
Tempestade glacial
Cone glacial
Expulsio
Metamorfose tdrrida

Viagem planar

2.250 TO
2.250TO
2.250TO
2.250TO
3.750 TO
3.750 TO
3.750 TO

3.750 TO
3.750 TO
3.750 TO
3.750 TO
3.750 TO
3.750 TO
3.750 TO
3.750 TO
5.250 TO
5.250 TO

5.250 TO
5.250 TO
5.250 TO

525010
5.250 TO
5.250 TO
5.250 TO
5.250 TO
5.250 TO
5.250 TO
5.250 TO
6.750 TO
6.750 TO
6.750 TO
6.750 TO




Cajados

Cajados so hastes longas e fortes de madeira. Cajados tipicos
t€m CA 7, RD 5 e PV 10, e podem ser usados em combate como
um bordio.

Ao contrério de pogoes, pergaminhos e varinhas, cada cajado
pode lancar diversas magias. Cada vez que ¢ ativado, gera o efeito
de uma delas, a escolha do portador. Para ativar um cajado, um
personagem deve empunhid-lo, e também deve ser bem-sucedido
em um teste de Identificar Magia (CD 25) ou ser capaz de lancar a
magia escolhida (como em um pergaminho).

Um cajado novo vem carregado com 100 PM. Cada vez que é
ativado, gasta PM de acordo com a magia gerada. Um cajado sem
PM se torna um item mundano, e nio pode ser recarregado.

Descricao dos Cajados

Abjuragio: esculpido do cerne de um carvalho antigo, este
cajado pode lancar dissipar magia, escudo arcano, expulsio, globo de
invulnerabilidade menor, repulsio e resisténcia a energia.

Adivinhagao: feito de um galho flexivel de salgueiro com
ponta dupla, este cajado lanca detectar portas secretas, idiomas, loca-
lizar criatura, localizar objeto, olhos observadores e visio da verdade.

Cura: este cajado de feixe branco incrustado de runas pratea-
das pode langar curar ferimentos graves, restauragio menor, remover
cegueiralsurdez e remover doenga.

Encantamento: feito de macicira e com um cristal transpa-
rente em sua ponta, este cajado pode lancar desespero esmagador,
névoa mental, riso histérico, sono, sugestdo e sugestdo em massa.

Enfeitigar: feito de madeira retorcida e esculpida com cuidado,
este cajado permite o uso de enfeiticar monstro e enféiticar pessoa.

Enxame: este sinistro cajado de madeira escura possui man-
chas negras, semelhantes a pequenos insetos, que ocasionalmente
parecem se mover. Um cajado do enxame pode langar invocar enxa-
me e praga de insetos.

Evocagio: este bastio de madeira escura e lisa, refor¢ado com
ponteiras de metal, pode lancar bola de fogo, corrente de relimpagos,
despedacar, misseis mdgicos, muralha de energia e tempestade glacial.

Florestas: com a aparéncia de um simples galho de 4rvore
natural, nao esculpido, este cajado pode lancar animar plantas, en-
feiticar animal, falar com animais, invocar monstro VI, muralha de
espinbos e pele de drvore.

Fogo: feito de madeira resistente e com ponteiras de bronze,
este cajado lanca bola de fogo, maos flamejantes e muralha de fogo.

Frio: com um diamante reluzente em cada ponta, este cajado
pode lancar cone glacial, muralha de gelo e tempestade glacial.

Iluminagao: folheado em prata e finamente decorado com
s6is, este belo cajado permite o uso de brilho, globos de luz, explosio
solar e luz do dia.

Ilusao: esculpido em forma de espiral, este cajado pode ser
usado para lancar despistar, imagem maior, imagem persistente, pa-
drdo prismatico, reflexos e transformagcio momentinea.

Necromancia: feito de ébano, e esculpido com imagens ma-
cabras de ossos e cranios, este cajado permite o uso de causar medo,
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circulo da morte, drenar temporirio, imobilizar mortos-vivos, onda de
Jfadiga e toque do carnigal.

Passagem: a aparéncia singela deste cajado — um bastio de
madeira com uma Gnica ponteira de metal — esconde seu grande
poder. Um cajado da passagem pode langar criar passagens, passagem
invisivel, porta dimensional, projecio astral e teletransporte maior.

Poder: um cajado do poder tem cabo reto e liso, com uma joia
cintilante na ponta, e pode lancar bola de fogo, chama continua,
cone glacial, globo de invulnerabilidade, imobilizar monstro, levita-
¢do, misseis mdgicos, muralha de energia, raio do enfraquecimento e
reldmpago. Ele também pode ser usado como um borddo +2, e for-
nece +2 na classe de armadura e testes de resisténcia. Com o gasto
de 1 PM, um ataque do cajado causa dano dobrado.

Um cajado do poder pode ser usado para um golpe de retalia-
¢do. Para isso, seu usudrio deve quebrd-lo intencionalmente (uma
a¢do padrio, nio ¢ necessdrio teste de Forca). Todas as criaturas
a at¢ 9m sofrem 1d6 de dano por cada PM restante no cajado
(méximo 50d6); um teste de Reflexos (CD 17) reduz o dano a
metade. O usudrio tem 50% de ser transportado para outro plano
de existéncia — mas, se isso nio acontecer, serd instantaneamente
destruido pela explosdo mégica.

Um cajado do poder sem PM continua sendo um borddo +2,
mas nio pode mais ser usado para um golpe de retaliagio.

Transmutagao: feito de madeira petrificada, este cajado per-
mite o uso de alterar-se, desintegrar, metamorfose, metamorfose térri-
da, piscar e recuo acelerado.

Vida: feito de carvalho com ponteiras de ouro, este cajado
pode lancar cura completa e reviver os mortos.

Cajados

Médio Maior Cajado Preco
01-15 01-05 Enfeiticar 11.250 TO
16-35 06-15 Fogo 15.000 TO
36-45 16-17 Enxame 15.750 TO
46-65 18-27 Cura 17.250 TO
66-80 28-32 [luminagio 27.000 TO
81-100 33-42 Frio 24.000 TO
— 43-47 Abjuragio 35.250 TO
— 78-82 Adivinhagao 35.250 TO
— 48-52 Evocagio 35.250 TO
— 53-62 Encantamento 35.250 TO
— 63-67 Lluséo 35.250 TO
— 68-72 Necromancia 35.250 TO
— 73-77 Transmutacio 55.2500) THO)
— 83-87 Florestas 39.750 TO
— 88-92 Passagem 57.000 TO
— 93-97 Poder 100.750 TO
= 98-100 Vida 123.250 TO
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Capitulo 10: O Mestre

Acessorios

Todos os outros itens mdgicos — amuletos de protegio, anéis
de invisibilidade, bolas de cristal, botas voadoras, luvas de forga...
— 520 acessorios. Qualqucr item que nao seja uma arma, armadu-
ra, escudo, po¢ao, pergaminho, varinha ou cajado serd considerado
um acessorio.

Acessorios Menores
d% Item Preco

01-03 Elixir do amor 150 TO

04-06 P56 de apagar rastros 250 TO

07-09 Elixir da verdade 500 TO

10-12 Bragadeiras da armadura +1 1.000 TO
13-15 Manto da resisténcia +1 1.000 TO
16-18 Elixir de cuspir fogo 1.100 TO
19-21 P6 da ilusdo 1.200 TO
22-24 Chapéu do disfarce 1.800 TO
25-27 Flauta do som 1.800 TO
28-30 Anel de protegio +1 2.000 TO
31-33 Anel de queda suave 2.200 TO
34-36 Gema elemental 2.250 TO
37-39 Anel do sustento 2.500 TO
40-42 Mochila de carga 2.500 TO
43-45 Manto élfico 2.500 TO
46-48 Bastio metamdgico (aumentar) 3.000 TO
49-51 Bastido metamdgico (estender) 3.000 TO
52-54 Bastido metamdgico (silencioso) 3.000 TO
55-57 Carrilhdo da abertura 3.000 TO
58-60 Corda da escalada 3.000 TO
61-62 Ferraduras da velocidade 3.000 TO
63-64 P56 do desaparecimento 3.500 TO
65-66 Amuleto da satide +2 4.000 TO
67-68 Bilsamo de pedra 4.000 TO
69-70 Manto da resisténcia +2 4.000 TO
71-72 Manto do carisma +2 4.000 TO
73-74 Luvas da destreza +2 4.000 TO
75-76 Tiara do intelecto +2 4.000 TO
77-78 Periapto da sabedoria +2 4.000 TO
79-80 Cinto de forca +2 4.000 TO
81-82 Bragadeiras da armadura +2 4.000 TO
83-84 Incenso da meditagio 4.900 TO
85-86 Bastdo imdvel 5.000 TO
87-88 Bragadeiras do arqueiro 5.000 TO
89-90 Garrafa da fumaga eterna 5.400 TO

91-92
93-94
95-96
97-98

99-100

Botas de caminhar e saltar
Leque do vento
Amuleto dos punhos poderosos +1
Anel de protecio +2

Anel do escudo mental

Acessorios Médios

d%
01-03
04-06
07-09
10-12

13-15

16-18

19-21
22-24
25-27
28-30
31-33
34-36
37-39
40-42
43-45
46-48
49-51
52-54
55-57
58-60
61-62
63-64
65-66
67-68
69-70
71-72
73-74
75-76
77-78
79-80
81-82
83-84
85-86

Item
Bastio metamdgico (potencializar)
Bragadeiras da armadura +3
Manto da resisténcia +3

Bastio metamdgico
(aumentar aprimorado)

Bastio metamdgico
(estender aprimorado)

Bastio metamdgico
(silencioso aprimorado)

Botas da velocidade
Cinto do monge
Gema da luminosidade
Bastido metamdgico (maximizar)
Amuleto da satide +4
Manto da resisténcia +4
Manto do carisma +4
Luvas da destreza +4
Tiara do intelecto +4
Periapto da sabedoria +4
Cinto de forca +4
Bracadeiras da armadura +4
Botas aladas
Bainha das ldminas afiadas
Vassoura voadora
Anel de protecio +3
Anel de invisibilidade
Anel do arcano
Brincos de Marah

Amuleto dos punhos poderosos +2

Bastiio metamdgico (aumentar maior)

Bastido metamdgico (estender maior)
Bastio metamdgico (silencioso maior)
Bragadeiras da armadura +5
Manto da resisténcia +5
Manto do morcego

Elmo da telepatia

5.500 TO
5.500 TO
6.000 TO
8.000 TO
8.000 TO

Preco
9.000 TO
9.000 TO
9.000 TO
11.000 TO

11.000 TO

11.000 TO

12.000 TO
13.000 TO
13.000 TO
14.000 TO
16.000 TO
16.000 TO
16.000 TO
16.000 TO
16.000 TO
16.000 TO
16.000 TO
16.000 TO
16.000 TO
16.000 TO
17.000 TO
18.000 TO
20.000 TO
20.000 TO
20.000 TO
24.000 TO
24.500 TO
24.500 TO
24.500 TO
25.000 TO
25.000 TO
26.000 TO
27.000 TO
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87-88 Periapto da saiide 27.000 TO 61-62 Anel de telecinesia 75.000 TO
89-90  Manual da rapidez dos movimentos +1  27.500 TO 63-64 Robe do arquimago 75.000 TO
91-92 Manual da saside corporal +1 27.500 TO 65-66 Bastido metamdgico 75.500 TO
93-94 Manual do bom exercicio +1 27.500 TO (acelerar aprimorado)
95-96 Tomo da compreensio +1 27.500 TO 67-68  Manual da rapidez dos movimentos +3 ~ 82.500 TO
97-98  Tomo da lideranca e da influéncia +1 ~ 27.500 TO R Marualg said; corporaliyd VY
99-100  Tomo dos grandes pensamentos +1 27.500 TO 71-72 Manual do bom exercicio +3 82.500TO
L A 73-74 Tomo da compreensio +3 82.500 TO a
Acessérios Maiores 75-76  Tomo da lideranca e da influéncia +3 ~ 82.500 TO i '%:
d% ltem Preco 77-78 Tomo dos grandes pensamentos +3 82.500 TO \ %
01-02 Lanterna da revelagio 30.000 TO 79-80 Anel de regeneragio 90.000 TO 3
03-04 Medalhio de Lena 30.000 TO 81 Espelho da oposigio 92.000 TO o
05-06 Anel de proteio +4 32.000 TO 82 Amuleto dos punhos poderosos +4 96.000 TO %
07-08 Bastio metamagico 32.500 TO 83 Anel de refletir magias 98.280 TO ®
(potencializar aprimorado) 84  Manual da rapidez dos movimentos +4 110.000 TO
09-10 Bastio metamdgico (acelerar) 35.000 TO 85 Manual da saiide corporal +4 110.000 TO
11-12 Amuleto da saiide +6 36.000 TO 86 Manual do bom exercicio +4 110.000 TO
13-14 Manto do carisma +6 36.000 TO 87 Tomo da compreensio +4 110.000 TO
15-16 Luvas da destreza +6 36.000TO 88 Tomo da lideranca e da influéncia +4 110.000 TO
17-18 Tiara do intelecto +6 36.000 TO 89 Tomo dos grandes pensamentos +4 ~ 110.000 TO
19-20 Periapto da sabedoria +6 36.000 TO 90 Bastio metamdgico (maximizar maior) 121.500 TO
21-22 Cinto de forca +6 36.000 TO 91  Manual da rapidez dos movimentos +5 137.500 TO
23-24 Bragadeiras da armadura +6 36.000TO 92 Manual da saside corporal +5 137.500 TO
25-26 Anel de movimentagio livre 40.000 TO 93 Nl ot e 137.500 TO
27-28 Bola de cristal 42.000TO 94 Tomo da compreensio +5 137.500 TO
29-30 Orbe das tempestades 48.000 TO 95 Tomo da lideranca e da influéncia +5 137.500 TO
31-32 Bragadeiras da armadura +7 49.000 TO 96 Tomo dos grandes pensamentos +5  137.500 TO
33-34 Anel de protecio +5 50.000 TO 97 Amuleto dos punhos poderosos +5  150.000 TO
35-36 Amuleto dos punhos poderosos +3 54.000 TO 98 Diamante do caos 160.000 TO
37-38 Bastio metamdgico 54.000 TO 99 Bastiio metamdgico (acelerar maior) ~ 170.000 TO R
(maximizar aprimorado) 100 Espelho do aprisionamento 200.000 TO

39-40 Manual da rapidez dos movimentos +2  55.000 TO
41-42 Manual da saiide corporal +2 55.000 TO Descricao dos Acessorios

43-44 Manual do bom exercicio +2 55.000 TO Amuleto da satdde: este amuleto ¢ um disco dourado, nor-

e Tomo da compreensiio +2 55.000 TO malmente com a imagem de um ledo ou outro animal poderoso.
Fornece um bénus de +2, +4 ou +6 na Constituiciao do usudrio.

47-48  Tomo da lideranca e da influéncia +2  55.000 TO

49-50 Tomo dos grandes pensamentos +2 55.000 TO

51-52 Caveira negra 60.000 TO bonus de +1 a +5 nas jogadas de ataque e dano com ataques desar-
mados e armas naturais.

Amuleto dos punhos poderosos: um amuleto simples, nor-
malmente feito de madeira com ideogramas pintados. Fornece um

53-54 Tapete voador 60.000 TO

55.56 Bracadeiras da armadura +8 64.000 TO . Anel do arcano: este %nel fornece 5 I,’M ad{cmnals z}qualquf.:r
conjurador arcano. Os efeitos do anel s6 se ativam apdés um dia

57-58 Bastdio memmtz'gim 73.000 TO inteiro de uso.

otencializar maior, . L,
(¢ ) Anel do escudo mental: este anel, forjado em ouro macico, ¢

59-60 Elmo do teletransporte 73.500 TO finamente trabalhado. Seu usudrio fica imune a detectar pensamentos,
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discernir mentiras e qualquer tentativa de determinar sua tendéncia
através de magia.

Anel de invisibilidade: ao colocar este anel de prata, o usudrio
fica sob efeito da magia invisibilidade.

Anel de movimentagao livre: este anel de ouro mantém seu
usudrio sob efeito permanente da magia movimentagio livre.

Anel de protegao: este anel desvia ataques realizados contra o
usudrio, fornecendo de +1 a +5 em sua classe de armadura.

Anel de queda suave: este anel é decorado com um padrio de
penas ao longo da orla. Seu usudrio fica sob efeito da magia queda
suave ao cair de 1,5m ou mais.

Anel de refletir magias: trés vezes por dia, este aro de platina
pode ser ativado para refletir os préximos nove niveis de magia
lancados sobre seu usudrio (como se ele estivesse sob efeito de
reverter magias).

Anel de regeneragao: este anel de ouro branco fornece cura
acelerada 1. Caso seu usudrio perca um membro, um érgio ou
outra parte do corpo, ela regenera como pela magia regeneragio. Os
efeitos do anel s6 se ativam apds um dia de uso.

Anel do sustento: este anel supre a necessidade de comer e
beber de seu usudrio. Também refresca corpo e mente, permitindo
que ele durma apenas duas horas por dia como se fossem oito. Os
efeitos do anel s6 se ativam apds uma semana de uso.

Anel de telecinesia: quando ativado, este anel permite que
seu usudrio use a magia telecinesia.

Bainha das laminas afiadas: esta bainha ¢ feita de couro
curtido e prata. Ela pode encolher ou alargar para acomodar qual-
quer adaga, espada ou arma similar. Tiés vezes por dia, com um
comando, a bainha lanca ldmina afiada em qualquer arma coloca-
da em seu interior.

Bélsamo de pedra: este unguento tem duas finalidades. Se
aplicado sobre uma criatura petrificada, ela retorna ao normal,
como pela magia pedra em carne. Se aplicado em uma criatura nor-
mal, ela fica protegida, como pela magia pele rochosa. Um frasco
contém o suficiente para um uso.

Bastio imével: este bastio é uma barra de ferro achatada
com um botio em uma das pontas. Quando o botéo ¢ pressionado
(uma agdo de movimento), o bastio fica imével no lugar — mesmo
que isso desafie a gravidade! Assim, o bastdo imdvel pode ser usado
para segurar cordas, barrar portas, entre outras coisas. Dois bastdes
imdveis podem ser usados para criar uma escada em qualquer lugar.
Um bastdio imdvel pode suportar até 4.000kg antes de cair. Mover o
bastao exige um teste bem-sucedido de Forga (CD 30).

Bastoes metamdgicos: o usudrio do bastdo metamdgico
pode usé-lo, como uma acdo livre e até trés vezes por dia, para
aplicar os efeitos de um talento metamdgico em uma magia que
esteja langando, sem aumentar seu custo em PM. Um bastdo
metamdgico pode afetar qualquer magia de até 3° nivel; um bas-
tdo metamdgico aprimorado pode afetar qualquer magia de até
6° nivel, e um bastdo metamdgico maior pode afetar qualquer
magia de até 9° nivel.

Bola de cristal: esta esfera de cristal com cerca de 15cm de
didmetro pode ser usada para enxergar qualquer lugar ou pessoa,
como a magia vidéncia.

Botas aladas: estas botas parecem comuns mas, com um
comando, asas brotam da altura dos calcanhares, permitindo que
seu usudrio voe com deslocamento 18m por até 1 minuto. Este
poder pode ser usado trés vezes por dia.

Botas da velocidade: uma vez por dia, o usudrio destas botas
pode bater seus saltos (uma agio livre) para receber os beneficios

da magia velocidade.

Botas de caminhar e saltar: estas botas aumentam o desloca-
mento do usudrio em 3m, e fornecem +5 em testes de Atletismo.

Bragadeiras da armadura: estes braceletes podem ser feitos
de metal ou couro, e protegem seu usudrio com um campo de
forca invisivel, porém tangivel. Fornecem um bonus de +1 a +8
na classe de armadura, #4o cumulativo com bonus de armaduras.

Bragadeiras do arqueiro: estes protetores de punho forne-
cem +1 nas jogadas de ataque com armas de ataque a distincia.

Brincos de Marah: abengoado pela Deusa da Paz, este par de
brincos brancos protege o usudrio contra agressio. Qualquer criatura
que tente atacd-lo deve ser bem-sucedida em um teste de Vontade
(CD 15), ou perderd sua agio. Se o usudrio dos brincos de Marah
atacar uma criatura, o efeito dos itens é cancelado por um dia.

Carrilhio da abertura: quando este tubo oco de madeira com
cerca de 30cm ¢ soprado, emite vibragoes mégicas que abrem qual-
quer tipo de tranca (portas, cadeados, algemas...). O carrilhio da
abertura também dissipa automaticamente qualquer magia cerrar
portas ou tranca arcana. A magia siléncio anula este item. O carrilhio
da abertura pode ser usado 10 vezes antes de perder seu poder.

Caveira negra: esta pedra de ébano esculpida em formato de
crinio gera permanentemente o efeito da magia conspurcar, onde
quer que esteja, com o proprio crinio como ponto de origem.

Chapéu do disfarce: este chapéu permite que o usudrio altere
sua aparéncia como se estivesse sob efeito da magia disfarce ilusério.
Como parte do disfarce, o chapéu pode mudar para o aspecto de
um elmo, faixa, tiara, gorro, touca, pente ¢ assim por diante. Ru-
mores dizem que o infame assassino Camaledo tem um chapéu do
disfarce, e gragas ao item ninguém jamais viu seu rosto verdadeiro.

Cinto de forga: este cinto largo ¢ feito de couro grosso, com
rebites de ferro. Fornece um bo6nus de +2, +4 ou +6 na Forca de
seu usuario.

Cinto do monge: esta simples faixa de tecido, quando amar-
rada na cintura, fornece grandes habilidades de combate desarma-
do. Um monge seré considerado cinco niveis acima para determi-
nar dano desarmado e bénus na CA. Se o usudrio nio é um monge,
recebe o talento Ataque Desarmado Aprimorado e as habilidades
dano desarmado e sexto sentido, como um monge de 5° nivel.

Corda da escalada: este corda de 15m ¢ bastante fina, mas
forte o suficiente para suportar até 1.500kg. Com um comando, a
corda se move em qualquer direcdo (incluindo para cima) a 3m por
rodada, fixando-se firmemente onde seu usudrio desejar. Ela pode
se desamarrar e voltar da mesma forma.

Diamante do caos: esta gema brilhante, do tamanho de um
punho humano, nio ¢ lapidada. Ela concede a seu usudrio a capa-
cidade de langar as magias circulo mdgico contra a ordem, confusdo
menor, manto do caos e palavra do caos, cada uma 1d4 vezes por dia.
Os diamantes do caos foram criados pelo deus Nimb, e espalhados
por toda Arton para promover o caos. Ou nio.




Elixir da verdade: este elixir obriga aquele que o ingerir a res-
ponder com a verdade qualquer pergunta que lhe seja feita durante
10 minutos (Vontade CD 16 anula).

Elixir de cuspir fogo: este elixir borbulhante fornece para
quem o ingerir a capacidade de cuspir labaredas. A criatura pode
cuspir fogo até trés vezes, infligindo 4d6 pontos de dano de fogo
(Reflexos CD 16 reduz & metade) por vez. Cada ataque atinge um
tnico alvo a até 9m. Labaredas nao utilizadas se dissipam uma hora
ap6s o liquido ter sido ingerido.

Elixir do amor: um humanoide que beba este liquido de sa-
bor adocicado fica apaixonado (mesmo efeito da magia enfeiticar
pessoa; Vontade CD 15 anula) pela primeira criatura que enxergar.

O efeito dura 1d3 dias.

Elmo da telepatia: o usudrio pode usar detectar pensamentos
sem limite didrio. Ele também pode se comunicar telepaticamente
com qualquer criatura cujos pensamentos possa captar. Além dis-
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so, uma vez por dia, o usudrio do e/mo da telepatia pode implantar
uma sugestdo (como a magia, Vontade CD 17 anula) juntamente
com uma mensagem telepdtica.

Elmo do teletransporte: o usudrio deste item pode lancar
teletransporte trés vezes por dia.

Espelho do aprisionamento: este item de cristal, com 1,5m
de altura e moldura de metal, pode ser fixado em qualquer super-
ficie e ativado (ou desativado) com um comando.

Qualquer criatura que se aproxime a menos de 9m do espelho
do aprisionamento e enxergue seu proprio reflexo deve ser bem-
-sucedida em um teste de Reflexos (CD 23) ou serd transportada
magicamente para um espago extra-dimensional dentro do espe-
lho, ficando presa ali. O tamanho da criatura nio importa — mas
construtos, mortos-vivos e objetos nao podem ser transportados.

Com um comando, ¢ possivel conversar com uma criatura
presa no espelho, ou libertéd-la. Se o espelho for quebrado, todas
- as criaturas dentro dele sio libertadas.
B & Espelho da oposigao: este item
lembra um espelho normal com cerca
de 1,2m de comprimento e 1,5m de
altura. Pode ser fixado em qualquer
superficie, e ativado (ou desativado)
com um comando. Quando uma
criatura observa seu reflexo, o espelho
cria uma cépia sua, com as mesmas
habilidades ¢ equipamento. A dupli-
cata ataca a criatura original; quando
um dos dois ¢ derrotado, a duplicata
e seus itens desaparecem.

Ferraduras da velocidade: este
conjunto com quatro ferraduras de
ferro pode ser fixado nos cascos de
um cavalo para aumentar seu desloca-
mento em +9m.

Flauta do som: quando tocada
por um personagem treinado em Atu-
a¢do (musica), esta flauta cria diversos

sons madgicos, equivalentes a magia
som _fantasma.

Garrafa da fumaga eterna: quan-
do a tampa desta urna de metal ¢ reti-
rada, uma grande quantidade de fuma-
ca ¢ liberada, gerando o efeito da magia
névoa. A fumaga persiste até a garrafa
ser tampada. Apds isso, se dissipa em
um minuto (ou 4 rodadas, sob vento
forte, ou 1 rodada, sob um vendaval).

Gema elemental: esta gema con-
tém uma magia de invocagio vincu-
lada a um Plano Elemental especifico
(ar, terra, fogo ou dgua). Quando a
gema ¢ esmagada (uma agdo padrio),
um elemental Grande do tipo corres-
pondente surge. O elemental fica sob
controle da criatura que quebrou a
gema, mas desaparece em 1 minuto.
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Gema da luminosidade: este cristal tem a aparéncia de um
longo prisma. Com um comando, emite luz de dois tipos — luz
equivalente a uma tocha, ou entdo um raio brilhante, que forca
uma criatura a até 9m a ser bem-sucedida em um teste de Fortitude

(CD 14) ou ficar cega por 1d4 rodadas.

Incenso da meditagao: este incenso possui fragrincia ado-
cicada e fumagca perolada. Se um conjurador divino acendé-lo e
meditar por uma hora, na préxima vez que preparar suas magias,
todas serdo afetadas pelo talento metamdgico Maximizar Magia,
mas sem a necessidade de pagar PM adicionais.

Lanterna da revelagao: este item funciona como um lampiio
normal, mas sua luz revela todas as criaturas e objetos invisiveis a
até 9m, como a magia purgar invisibilidade.

Leque do vento: este leque com estrutura de madeira e folha de
tecido pode ser balangado para criar um efeito idéntico a magia /-
fada de vento (Fortitude CD 16 anula). Pode ser usado uma vez por
dia sem problemas; caso seja usado mais de uma vez no mesmo dia,
hd 20% de chance por uso de que se despedage em farrapos intteis.

Luvas da destreza: estas luvas de couro sio bastante finas, e
permitem manipulacio delicada. Fornecem um bonus de +2, +4
ou +6 na Destreza de seu usudrio.

Manto do carisma: este manto de tecido fino possui tiras
bordadas de ouro e prata. Fornece um bénus de +2, +4 ou +6 no
Carisma de seu usudrio.

Manto do morcego: feito de tecido marrom escuro ou negro,
este manto fornece +5 em testes de Furtividade, e permite que seu
usudrio fique pendurado de ponta-cabega no teto, como um mor-
cego. Segurando as pontas do manto, o usudrio pode voar (como a
magia v00) ou se metamorfosear (como metamorfose) em morcego.
Os poderes de voo e metamorfose s6 podem ser usados em um am-
biente escuro, e por até sete minutos por dia.

Manto da resisténcia: este traje protege seu usudrio, forne-
cendo um bdnus de +1 a +5 em todos os testes de resisténcia.

Manto élfico: ¢ indistinguivel de um manto cinza comum.
Entretanto, quando usado com o capuz cobrindo o rosto, fornece
+5 em testes de Furtividade.

Manual do bom exercicio: este tomo volumoso contém des-
cricoes de exercicios e dietas, mas escondido entre as palavras hd
um poderoso efeito mdgico. Uma criatura que leia o livro inteiro (o
que leva uma semana) recebe um bonus de +1 a +5 em seu valor de
Forca. A Forga de uma criatura pode aumentar até +5 pelo uso de
livros, e este bonus nao é cumulativo com aquele concedido pela
magia desejo. Assim que o livro é lido, a magia desaparece de suas
pdginas, e ele se torna um item mundano.

Manual da rapidez dos movimentos: este tomo volumoso
descreve exercicios de coordenagio e equilibrio, mas mesclado as
palavras hd um poderoso efeito mdgico. Uma criatura que o leia
(leva uma semana) recebe um bonus de +1 a +5 em seu valor de
Destreza. A Destreza de uma criatura pode aumentar até +5 pelo
uso de livros, e este bonus nao ¢ cumulativo com aquele concedido
pela magia desejo. Assim que o livro ¢ lido, a magia desaparece de
suas pdginas, e ele se torna um item mundano.

Manual da saiide corporal: este tomo volumoso contém di-
cas sobre satde e boa forma, mas suas palavras trazem um podero-
so efeito mdgico. Uma criatura que o leia (uma semana) recebe um

bénus de +1 a +5 em seu valor de Constitui¢io. A Constitui¢ao de
uma criatura pode aumentar até +5 pelo uso de livros, e este bonus
nio ¢ cumulativo com aquele concedido pela magia desejo. Assim
que o livro é lido, a magia desaparece de suas péginas, ¢ ele se torna
um item mundano.

Medalhao de Lena: quando seu usudrio ¢ reduzido a 0 ou
menos PV, esta joia gera uma emissio de cura que restaura 100 PV.
Este poder s6 se ativa uma vez por dia.

Mochila de carga: este item, que parece uma simples mochi-
la de pano, estd na verdade ligado um espaco inter-dimensional
— fazendo com que seja maior por dentro que por fora. Pode-se
guardar até 100kg dentro de uma mochila de carga, mas ela pesard
no méximo 5kg. Se a mochila for rasgada, todos os objetos em
seu interior se perdem para sempre. Criaturas vivas colocadas no
interior da mochila podem sobreviver até 10 minutos, mas depois
disso morrerio asfixiadas.

Orbe das tempestades: esta esfera de vidro com 20cm de
didmetro pode ser usada uma vez por dia para lancar conzrolar o
clima, e uma vez por més para lancar tempestade da vinganga. O
usudrio do orbe das tempestades fica permanentemente protegido
por suportar elementos.

Periapto da sabedoria: esta pérola ligada a uma corrente leve
fornece um bonus de +2, +4 ou +6 na Sabedoria do usudrio.

Periapto da satide: o usudrio desta joia verde em um cordio
de prata fica imune a doengas (incluindo doengas mdgicas).

P6 de apagar rastros: ¢ capaz de ocultar a passagem do perso-
nagem e seus companheiros. Lancado ao ar, faz com que um recin-
to com até 9m de lado torne-se tio empoeirado, sujo e coberto de
teias de aranha como se estivesse abandonado e intocado por uma
década. Espalhado sobre uma trilha, apaga as pegadas de um gru-
po com até doze homens e cavalos por uma distancia de até 75m.
Testes de Sobrevivéncia para rastrear pegadas afetadas por este item
tém sua dificuldade aumentada em CD+20.

P6 do desaparecimento: uma criatura ou objeto coberto por
este pé torna-se invisivel (como em invisibilidade maior) por 2d6
rodadas. O usudrio nio sabe quando a invisibilidade vai terminar.

P6 da ilusdo: esta poeira parece pé de giz — mas, se exami-
nada com aten¢io, nota-se sua cor e forma mutdveis. Atirada sobre
alguém, gera os efeitos da magia disfarce ilusério. A criatura adquire
uma forma desejada pelo personagem que atirou o pd da ilusdo.

Robe do arquimago: este traje pode ser branco (1 ¢ 2 em
1d6; tendéncia Bondosa), cinza (3 e 4; tendéncia Neutra) ou negro
(5 e 6; tendéncia Maligna). Se o usudrio é um conjurador da ten-
déncia certa, recebe +5 na CA e +4 em testes de resisténcia. Além
disso, a dificuldade para resistir as suas magias aumenta em CD+1.

Tapete voador: com um comando, este tapete levanta voo,
como se estivesse sob efeito de voo prolongado. Alguém que conhe-
¢a a palavra de comando pode controlar o voo do tapete mesmo
que nio esteja sobre ele, desde que sua voz o alcance. Um tapete
normal tem 3m x 3m, e pode carregar at¢ 400kg, mas existem
tapetes menores € maiores.

Tiara do intelecto: este item ¢ um cordao leve com uma pe-
quena gema que descansa sobre a testa. Fornece um bonus de +2,
+4 ou +6 na Inteligéncia do usudrio (mas este bonus nio oferece
pericias treinadas extras).



Tomo da compreensao: este tomo volumoso contém dicas
para aprimorar os instintos e percep¢io. Alguém que o leia (leva
uma semana) recebe um bonus de +1 a +5 em seu valor de Sabedo-
ria. A Sabedoria de uma criatura pode aumentar até +5 pelo uso de
livros, e este bonus nao é cumulativo com aquele concedido pela
magia desejo. Assim que o livro ¢ lido, a magia desaparece de suas
pdginas, ¢ ele se torna um item mundano.

Tomo dos grandes pensamentos: este livro pesado contém
exercicios para aprimorar raciocinio e memdria, mas mesclado as
palavras hd um poderoso efeito mdgico. Quem o 1¢ (uma semana)
recebe um bénus de +1 a +5 em seu valor de Inteligéncia. A Inte-
ligéncia de uma criatura pode aumentar até +5 pelo uso de livros,
e este bonus ndo é cumulativo com aquele concedido pela magia
desejo. Assim que o livro é lido, a magia desaparece de suas péginas,
e ele se torna um item mundano.

Tomo da lideranca e influéncia: este livro de encadernacio
luxuosa contém sugestoes detalhadas para convencer e inspirar
os demais, mas as pdginas escondem um poderoso efeito mdgico.
Aquele que o 1¢ (uma semana) recebe um bonus de +1 a +5 em seu
valor de Carisma. O Carisma de uma criatura pode aumentar até
+5 pelo uso de livros, e este bonus nao é cumulativo com aquele
concedido pela magia desejo. Assim que o livro ¢ lido, a magia de-
saparece de suas pdginas, e ele se torna um item mundano.

Vassoura voadora: esta vassoura é capaz de voar como se es-
tivesse sob efeito de woo prolongado. Ela pode carregar até 200kg,
mas também pode viajar sozinha a um lugar determinado pelo
dono, desde que ele tenha uma boa ideia da localizacao do lugar.
Se estiver a até 300m do dono, a vassoura vem até ele quando um
comando ¢ pronunciado.

Artefatos

Um artefato é um item madgico Unico, extremamente poderoso.
Apenas as divindades maiores tém poder para criar estas pegas, ¢ elas
sempre sio forjadas com um propésito especifico. Os deuses cuidam
para que artefatos caiam nas méos de seus servos mais poderosos,
mas as vezes o destino leva essas pecas até aventureiros menores.

Artefatos nio sio simplesmente “outro tipo de item mdgico”.
Séo reliquias lenddrias, e a busca para recuperar ou destruir um
deles pode ser a base de uma campanha inteira.

Nio hd tabelas para geragio aleatéria de artefatos, e nem custo
em ouro para compri-los. Esses itens devem entrar em uma cam-
panha apenas através da decisio deliberada do mestre.

O Desbravador

Antes de ser aprisionada, durante suas andancas por Arton
e pelos planos, Valkaria adotava a aparéncia de uma aventureira
armada com um mangual, o Desbravador. Quando foi salva de seu
cativeiro, a Deusa da Ambicio deu o Desbravador como recom-
pensa a seus Libertadores. Desde entao, a arma passou de maos em
mios, algumas vezes presenteada, outras roubada. Nio hd como
saber onde estd agora. Talvez nas profundezas de uma masmorra,
a0 lado do corpo de um aventureiro ambicioso demais...

O Desbravador é um mangual do toque espectral +6. Refletindo
o cardter inconstante de sua mestra, ele pode se transformar em

numerosas outras armas, e possui diversos poderes. Todos podem
ser usados livremente, sem limite de utilizacoes didrias.

® Armas. Ao acionar um botio (uma a¢io de movimento), o
usudrio pode transformar o Desbravador em qualquer destas armas:
espada longa flamejante +6, machado de batalha afiado +6, martelo
de guerra congelante +6 ou langa defensora +6.

o Anticriatura. Em todas as suas formas, o Desbravador é
considerado uma arma anticriaturas contra todos os tipos de cria-
tura, exceto humanos ou devotos de Valkaria.

® Dissipar Magia. O Desbravador pode lancar dissipar magia
(nivel de conjurador 20) como uma agdo padrio.

© Imobilizar Pessoas. Em todas as suas formas, o Desbravador
pode ser usado para realizar um ataque de toque que paralisa a
criatura atingida por 1 minuto. Um teste de Fortitude (CD 20)
anula o efeito.

® Medo. O Desbravador pode langar medo (Vontade CD 18

anula) como uma agio padrio.

Holy Avenger

A arma mais poderosa de Arton foi criada pelo deus Sszzaas
através de um plano extremamente intrincado, que envolveu en-
ganar todos os outros deuses do Pantedo ¢ for¢d-los a depositar seu
poder nesta espada.

A Holy Avenger é uma espada bastarda +10, que provoca 4d6
pontos de dano adicional e fornece +8 em testes de resisténcia con-
tra magia. Além disso, pode lancar dissipar magia maior (nivel de
conjurador 20) como uma agio padrio.

Trés vezes por dia, a Holy Avenger pode ser usada para desferir
um ataque de destruico total. Caso seja atingida por um ataque de
toque feito com a espada, qualquer criatura ¢ totalmente destrui-
da, sem direito a testes de resisténcia. Nenhum tipo de imunidade
impede este ataque, que pode destruir até mesmo um deus maior
— caso este seja atacado em seu préprio Plano.

Logo apds a criagio da espada, a Holy Avenger caiu nas mios
de Arsenal, que havia se aliado ao sumo-sacerdote de Sszzaas jus-
tamente para tomar posse desta arma suprema. Com a derrota do
clérigo da guerra durante sua invasio ao Reinado, talvez o artefato
tenha se perdido novamente.

Kailash

Pequeno e de aspecto quase inofensivo, o kailash (“grande
matador” em idioma halfling) lembra uma pequena esfera metd-
lica com cravos, com um cordio de suporte para o arremesso. No
entanto, uma vez dominado, tem grande poder destrutivo.

Em termos de regras, o kailash é uma arma marcial de arre-
messo (dano 1d6, critico 19-20, distAncia 30m, perfuragdo), com
bonus mdgico +3 e os poderes explosio flamejante e retorno. Além
disso, possui as seguintes habilidades.

Captura. Quando o kailash é arremessado, seu cordao pode
crescer ¢ formar um lago capaz de capturar uma criatura Grande
ou menor. Se o usudrio do kailash é bem-sucedido em um ataque
de toque, o alvo fica enredado. A vitima pode se soltar com uma
agdo completa e um teste de Acrobacia (CD 25).
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Arrastar. Com um comando, o usudrio do kailash pode fazer
uma criatura enredada pela arma ser arrastada para longe (até 30m
do usudrio) ou perto (até onde o usudrio estd). A vitima pode resis-
tir com um teste de Fortitude (CD 25).

Forma de Maga. Com um comando, o kailash pode distender
um de seus espigoes para servir como empunhadura, e ser usado
como uma maga. Nesta forma serd uma maga antimortos-vivos +3.

Forma de Picareta. Com um comando, o kailash pode dis-
tender dois espigoes ¢ ser usado como picareta. Nesta forma serd
uma picareta anti-humanoides +3.

Forma de Langa. Com um comando, o kailash pode disten-
der dois espigdes. Nesta forma serd uma langa antimonstros +3.

O Olho de Sszzaas

Como parte de seu plano para retor-
nar ao Pantedo, o deus Sszzaas removeu
um de seus proprios olhos para forjar um
artefato — o Olho de Sszzaas, uma gema
esverdeada segura por um cajado de ma-
deira fossilizada. As extremidades do ca-
jado sdo ligadas por uma corrente, cujo
comprimento pode variar magicamente.

Cultistas de Sszzaas foram encarrega-
dos de esconder o artefato em um templo
secreto nas proximidades de Lendrienn,
onde deveria ser encontrado pela pessoa cer-
ta. O portador da pega acreditaria ser capaz
de usar magia poderosa, quando na verdade
estaria servindo aos interesses do Grande
Corruptor. De fato, o Olho carrega parte da
consciéncia do préprio Sszzaas, que teste-
munha e manipula tudo 2 distincia.

O cajado permite ao conjurador lan-
car qualquer magia que conheca ou tenha
ouvido falar — seja arcana ou divina —
como se fosse uma habilidade mdgica, sem
precisar gastar pontos de magia.

Além disso, qualquer magia lancada
recebe os beneficios de um dentre os se-
guintes talentos metamdgicos, 4 escolha do
usudrio: Acelerar Magia, Ampliar Magia,
Aumentar Magia, Estender Magia, Poten-
cializar Magia ou Maximizar Magia.

Langar uma magia corretamente exige
um teste de Identificar Magia (CD igual
a 20 + custo em PM da magia, incluindo
ajustes por talentos metamdgicos). Caso o
teste falhe, a magia ndo funciona, ou provo-
ca algum efeito imprevisivel (alvo trocado,
efeito invertido, teletransporte para um local
diferente...), ou assim parece. Na verdade,
sempre que uma magia “falha’, isso quer
dizer que Sszzaas estd no controle — e as
coisas estio saindo exatamente como ele
planejou, seguindo algum plano intrincado
e desconhecido pelo portador do cajado.

Apesar de poderoso, o Olho de Sszzaas é uma pega pouco co-
nhecida. Reconhecé-lo e descobrir como usd-lo exige um teste de
Conhecimento (arcano), CD 30.

Rhumnam, a Espada da Justica

Rhumnam é a espada pessoal de Khalmyr, o Deus da Justica.
Trata-se de uma espada grande +5 inteligente, capaz de se comu-
nicar telepaticamente com seu usudrio. Entretanto, sé se dirige a
pessoas merecedoras.

Empunhada por uma pessoa digna (de tendéncia Leal e Bon-
dosa, e sem niveis de ladino), Rhumnam destréi qualquer criatura



de tendéncia Maligna ou com niveis de ladino com um acerto,
sem direito a teste de resisténcia. Além disso, concede imunidade a
magias e habilidades usadas por mortos-vivos.

Empunhada por uma pessoa indigna (de tendéncia Maligna
ou com niveis de ladino), Rhumnam é apenas uma espada grande
+1, que causa pesadelos (como a magia, Vontade CD 24) e impoe
trés niveis negativos até ser devolvida.

Dizem os boatos que Rhumnam foi alterada a pedido da deusa
Tenebra, como uma provocagio a Khalmyr — acoplada a uma
poderosa arma de pélvora.

Os Rubis da Virtude

Criados originalmente como uma forma de selar um pacto entre
os deuses, os Rubis da Virtude (que virtude? confianca) quase foram
a causa de sua morte. Cada um, se destruido, destruiria também o
deus que estivesse secretamente ligado a ele — sem que fosse possivel
descobrir qual rubi pertencia a quem. Entregues aleatoriamente a
cada deus apds sua criagio, eles seriam mantidos como provas de
confianga, provas de que os deuses — mesmo aqueles envolvidos em
disputas pessoais — jamais tentariam destruir uns aos outros.

Por seguranga, as gemas foram encantadas de modo que nao
pudessem ser detectadas por nenhum meio mdgico. Os rubis tam-
bém nio poderiam ser danificados por mortais, ou mesmo por
deuses menores; apenas um deus do Pantedo poderia destrui-los.

Mesmo sem saber a quem estava ligado, cada deus guardou
em lugar seguro a gema em sua posse. No entanto, conseguindo
0 que parecia ser impossivel, Sszzaas — o mais traigoeiro e furtivo
dos seres — roubou todos os rubis. Ele foi descoberto e julgado
antes de descobrir como utilizd-los, mas teve tempo de escondé-los
em Arton. E os rubis, protegidos de qualquer detecgio mégica, nio
puderam ser encontrados.

Como castigo por sua trai¢ao, Sszzaas foi transformado em ava-
tar e condenado a vagar pelo mundo até ser destruido ou aceito de
volta. Antes de receber a pena, o Traidor conseguiu de Khalmyr a
promessa de nio interferir diretamente em seus atos — afinal, que
chance teria? O que havia de “justo” no confronto entre um avatar e
um deus maior? Sem escolha, o Deus da Justi¢a concordou.

Os rubis estavam desaparecidos, mas nenhum mortal poderia
danificd-los. Mesmo assim, para evitar riscos, Khalmyr decretou
que as ligacdes vitais entre os rubis e os deuses fossem rompidas.
E assim foi feito.

Mesmo sem essa conexio, as gemas ainda eram poderosas, pois
traziam parte da esséncia divina dos vinte deuses. Sabendo que po-
deria utilizd-las de alguma forma, Sszzaas tratou de manté-las longe
dos olhos dos deuses, até o dltimo instante.

Os Rubis da Virtude sao artefatos capazes de trazer grande po-
der para quem encontrd-los. Cada Rubi da Virtude oferece a seu
portador um nivel de experiéncia adicional em uma classe pré-exis-
tente — em geral aquela em que o personagem possui mais niveis.
Para surtir efeito, a gema deve de alguma forma ser incrustada no
corpo da criatura, o que exige um teste de Cura (CD 25). O efeito
leva 24 horas para se manifestar.

Por sua invulnerabilidade, cada rubi oferece ao portador
reducio de dano 1 e +2 em testes de resisténcia, cumulativos com
quaisquer efeitos j4 existentes — incluindo outros rubis.

Por sua indetectabilidade, cada rubi torna o portador mais
dificil de observar por meios mdgicos. Um conjurador que lance
uma magia de adivinhagio contra o portador de um rubi deve ser
bem-sucedido em um teste de Vontade (CD 25 + a quantidade de
rubis) ou a magia nio terd efeito.

Shorder

Shorder ¢ uma armadura mdgica Gnica no mundo. Mais parece
um cofre de duas pernas, feita com chapas de aco grossas como
paredes. E tdo pesada que vérios cavalos seriam necessdrios para
arrastd-la — e mesmo o mais forte guerreiro nao poderia sequer
levantar um braco dentro dela.

Na verdade, qualquer criatura Pequena ou Média pode vestir
a armadura (ou melhor, entrar nela) e mover-se sem problemas.
Shorder conta como uma armadura completa +5 que fornece +8 na
Forca, reducio de dano 10, +4 nos testes de resisténcia e deixa seu
usudrio permanentemente sob efeito de movimentacio livre. Além
disso, Shorder tem magas afiadas +2 no lugar das mios. Seu usudrio
pode atacar com elas como se possuisse o talento Combater com
Duas Armas Maior. Por fim, dentro de Shorder seu usudrio conta
como uma criatura Grande.

Shorder torna seu usudrio quase invencivel, mas cobra um prego
alto — quem a utiliza nao pode mais sair. Nem mesmo magias como
teletransporte, remover maldi¢do ou semelhantes conseguem permitir
a saida de Shorder, embora se acredite que um desejo ou milagre pos-
sam. A entrada da armadura jamais pode ser aberta enquanto uma
criatura viva estiver em seu interior. Uma pessoa que tenha morrido
dentro de Shorder nao pode ser ressuscitada por meios mortais; ape-
nas uma intervencao divina consegue trazé-la de volta.

O usudrio nao pode segurar objetos (pois a armadura nao tem
mdos) ou langar magias (a menos que use o talento Magia sem
Gestos). Entretanto, dentro da armadura o usudrio nio sente fome
ou sede, e pode dormir (e recuperar pontos de vida) normalmente.

Slash Calliber

Qualquer frequentador de tavernas jé ouviu histérias sobre
duelos de honra, conflitos entre aldeias, ou mesmo guerras entre
reinos que teriam sido provocados por um tnico item mdgico:

uma espada chamada Slash Calliber.

Infelizmente para seu portador, Slash Calliber é uma espada
mdgica inteligente com um desejo incontroldvel por combate. Ten-
tard iniciar batalhas de todas as maneiras, seja xingando o adversi-
rio (geralmente as pessoas acreditam que a voz vem do portador,
nao da espada!), seja com pequenas mentiras (“Estou lendo a men-
te daquele goblin! Ele vai atacar!”). Mas ela nunca fard coisas esti-
pidas ou puramente malignas, como provocar um ataque suicida
contra um dragdo vermelho ou degolar um camponés desarmado.
Pelo menos, quase nunca...

Slash Calliber ¢ uma espada longa andrquica da velocidade +3.
Pode ser usada para langar detectar pensamentos, localizar objetos e
ver o invistvel 3 vontade, e corrente de relampagos uma vez por dia.
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Capitulo 11

Bestiario

Era como na minha lembranga. O sol do final de tarde,
tornado inclemente e brutal pela falta de drvores, revelava
cada reentrincia, cada rachadura e relevo da torre de Gide-
on. Uma estrutura alta e delgada, isolada na planicie nua,
cercada de quatro espiras menores, com apenas um andar
de altura. A torre em si elevava-se pelo menos ao quddru-
plo disso, encimada por ameias com espago para arqueiros
alvejarem inimigos ao longe. Avistei trés ou quatro janelas,
estreitas e sem vidros, nas paredes cinzentas da estrutura. A
porta era levadi¢a, de carvalho escuro e pesado. Havia um
Josso seco ao redor de tudo aquilo.

Mas ndo se via qualquer coisa viva.

Quisemos nos aproximar com furtividade, mas ndo
havia condi¢oes para tal. O vazio do terreno ndo oferecia
qualquer cobertura ou esconderijo. Chegamos mais perto com
cautela, mdos nas armas. Na beira do fosso, observamos por
um tempo; apenas um buraco drido cercando a torre. Flappo
sacou uma corda e arpéu, arremessou, prendeu o gancho em
uma reentrdncia da parede.

— Deixe comigo — sorriu, pulando e balancando-se na

corda.

Entio, quando estava na metade do caminho até o outro
lado, a terra seca no leito do fosso explodiu, e um rugido pre-
encheu o ar.

Uma coisa horrenda saltou da prépria terra, como se esta
Josse dgua. Bem poderia ser um peixe, mas era revestido de cou-
raga grossa, e com quatro pernas atarracadas. A bocarra aber-
ta, cheia de dentes afiados, voava na direcdo do meu amigo.

Flappo deu um berro, por instinto encolbeu as pernas, o mons-
tro errou o bote por centimetros. Mergulhou de volta dentro do
solo, que para ele era liquido.

— Faga alguma coisa! — berrou Flappo.

Um novo estouro de areia e pedregulbos anunciou o se-
gundo ataque da criatura. Flappo alcangou o outro lado do
Josso, pousando na beirada, tentando recuperar o equilibrio.
A sombra da coisa engolfou-o, a boca grande o bastante para
engoli-lo inteiro. Entdo pulei sobre o monstro, empunhando mi-
nha espada com as duas mos.

O impulso do salto fez a ponta da arma enterrar fundo
nas costas da fera, rompendo carapaga e alcancando carne ma-
cia. A coisa guinchou, retorceu-se de dor, errando o bote contra
Flappo. O halfling pulou a frente, bem a tempo de evitar as
mandibulas, e a cabeca da criatura bateu na margem do fosso,
causando um pequeno desmoronamento.

Eu estava ainda agarrado ao cabo da espada, jogado de
um lado a outro pelo sacolejar da fera. Ela mergulhou de volta
dentro da terra, e fui arrastado junto.

Tudo ficou preto. Mesmo soterrado, eu sentia o movi-
mento da terra ao redor, raspando as partes desprotegidas de
meu corpo, entrando na boca e olhos. Cada fresta da armadura
permitiu a entrada de ainda mais terra e areia. Segurei firme
na espada, tentando manter-me preso ao monstro. De repente,
senti que ele mudava de direcdo.

O mundo se iluminou, a coisa dava um novo salto para
cima. Pude encher meus pulmées de ar e preparar-me para ser
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enterrado mais uma vez. Ganhamos de novo o subterrineo, o
Jferimento nas costas do monstro jd era largo a ponto de debilitd-
-lo, e a espada afrouxava em sua carne. Larguei o cabo da arma
para agarrar-me a carapaga. Enquanto ele singrava a terra,
escalei sua couraga, chegando a cabega.

Abracei o pescoco monumental tdo bem quanto podia,
separando bem os dois bragos. Segurei com toda a minha for¢a,
aumentada pelo cinturdo mdgico. Senti que a fera preparava-se
para saltar mais uma vez.

O ar fresco tocou meu rosto, estdvamos saltando de novo.
Dei um berro, concentrando minha forca nos bragos, e torci o
pescogo do monstro com um repelio forte. Ouvi um estalido
alto, a coisa convulsionou no ar, fui jogado longe. Seu corpo
inerte caiu na terra.

Ergui-me, tossindo e cuspindo areia. Tinha a pele com-

pletamente esfolada, e dificuldade para respirar.

— Enquanto vocé ficou ai brincando, eu trabalhei —

disse Flappo.

Olbei incrédulo. Ele caiu na gargalbada, e entdo ajudou-
-me a sair do fosso. De fato, enquanto eu lutava, suas mdos
dgeis jd haviam vencido a tranca da porta.

O interior da torre de Gideon se apresentava para nds.
Escuro e cheio de promessas.

Além das ragas civilizadas — andes, humanos, elfos... —
Arton é habitado por diversos outros seres. Quando encontra-
dos durante as aventuras, podem ser inimigos ou, em alguns
casos, aliados dos herdis.

Nome: este é o nome pelo qual a criatura é mais conhecida,
mas o texto descritivo pode apresentar outros nomes.

ND: ¢ o nivel de desafio da criatura. Consulte o capitulo 10
para saber mais sobre ND, e como usd-lo para planejar encontros
entre a criatura e os personagens jogadores.

Tipo, Nivel, Tamanho, Tendéncia: o tipo determina algumas
habilidades especiais. Também diz quais poderes e magias afetam
essa criatura — por exemplo, a magia enfez'tipar pessoa s6 funciona
contra criaturas do tipo humanoide, enquanto que invisibilidade
contra animais s6 funciona contra animais.

Nivel e tendéncia sao tipicos para esta criatura. Pode haver
exemplares de tendéncias diferentes, embora sejam raros.

Iniciativa: o bonus de Iniciativa da criatura.

Sentidos: o bonus de Percepgao da criatura, e quaisquer habi-
lidades especiais relacionadas a sentidos.

CA: a classe de armadura da criatura.
PV: os pontos de vida da criatura.

Resisténcia: os bonus de Fortitude, Reflexos e Vontade da
criatura, além de quaisquer habilidades especiais de defesa.

Deslocamento: este ¢ o deslocamento da criatura em terra.
Caso a criatura tenha outro tipo de deslocamento, como voo, ele
estard descrito logo ap6s o deslocamento terrestre.

Corpo-a-corpo: os ataques corpo-a-corpo da criatura. Apds o
nome estd o bonus de ataque; entre parénteses, o dano e o critico.

Caso o critico nio aparega, serd 20/x2.

A distAncia: os ataques 2 distancia da criatura, no mesmo for-
mato dos ataques corpo-a-corpo.

Habilidades: os valores de Forga, Destreza, Constitui¢io, In-
teligéncia, Sabedoria e Carisma da criatura.

Pericias: se a criatura tem outras pericias além de Iniciativa e
Percepgio, elas aparecem aqui.

Habilidades especiais: um “M” entre parénteses apds o
nome indica uma habilidade mdgica, e sujeita a efeitos que afetam
magias (bonus em testes de resisténcia contra magia, pode ser dis-
sipada, ndo funciona em dreas de antimagia...).

Equipamento: caso a criatura utilize algum equipamento, ele
serd descrito aqui.

Tesouro: consulte o capitulo 10 para ver mais sobre tesouros
de criaturas e como calculd-los.

Tipos de Criaturas

Todas as criaturas de TormENTA RPG sio classificadas em seis
tipos bésicos.

* Animais: bestas e feras irracionais, sem poderes mdgicos.
* Construtos: objetos animados ou criaturas artificiais.
¢ Espiritos: nativos de outros planos de existéncia.

* Humanoides: seres parecidos com os humanos, inteligentes,
com linguagem e cultura préprias.

® Monstros: seres de anatomia estranha, e/ou com habilidades
fantdsticas.

* Mortos-vivos: caddveres animados por energia negativa.

Animais

A maior parte dos animais reais conhecidos (cies, gatos, cava-
los...) também existe aqui. No entanto, a influéncia de for¢as mdgi-
cas e deuses caprichosos também provocou o surgimento de bestas
espantosas. De lagartos-trovao a insetos gigantes, Arton ¢é habita-
do por um sem-ntmero de feras fantdsticas — que, no entanto,
sdo ainda consideradas animais normais. Mesmo que tenham sido
criados por forcas mégicas no passado, hoje eles se reproduzem e
fazem parte do mundo natural.

De modo geral, animais sdo todos os seres vivos sem inteligén-
cia suficiente para desenvolver uma linguagem, e sem habilidades
sobrenaturais. Um animal inteligente, ou com poderes mdgicos, é
considerado um monstro.

* Valor de Inteligéncia 1 ou 2.
e Tendéncia sempre Neutra.

* Visio na penumbra.

Aranha Gigante ND 2

Quase do tamanho de um cavalo, a aranha gigante habita
cavernas, florestas e outros pontos isolados de Arton. Sio agres-
sivas, territoriais e solitdrias por natureza, reunindo-se apenas na
época do acasalamento, mas pequenos bandos nao chegam a ser




incomuns. H4 ainda relatos sobre vastas colonias destas criaturas,
governadas por druidas Malignos ou grandes rainhas-mées — ver-
dadeiro pesadelo para exploradores.

Apesar do tamanho, a aranha gigante prefere a tética cldssica:
tecer teias através de passagens entre drvores ou corredores. Por sua
semi-transparéncia (além de galhos ou detritos 4 volta), a teia pode
ser dificil de ver até ser tarde demais. Assim que a vitima fica presa,
a aranha ataca inoculando veneno paralisante. A recuperagio leva
dias, mas a maioria das vitimas é devorada muito antes...

Em lugares habitados por grandes monstros, que poderiam
destruir a teia sem problemas, a aranha adota outra tdtica. Aguarda
escondida, disparando teia apenas quando surge uma vitima em
potencial (criaturas Médias ou menores).

Uma aranha gigante também pode abandonar as tdticas furtivas
e perseguir a vitima, especialmente aquelas de tamanho Pequeno.

Animal 4, Grande (comprido), Neutro

Iniciativa +5

Sentidos: Percepgio +2, visio na penumbra.

Classe de Armadura: 16.

Pontos de Vida: 20.

Resisténcias: Fort +5, Ref +8, Von +2.

Deslocamento: 12m, escalar 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +5 (1d8+4 mais veneno).
Ataques a Distancia: teia +5 toque (enredado).
Habilidades: For 15, Des 17, Con 12, Int 1, Sab 10, Car 2.
Pericias: Furtividade +10.

Teia: a aranha gigante pode disparar teia com um ataque de
toque 2 distancia. Se acertar, o alvo fica enredado (-2 nas jogadas
de ataque, —4 em Destreza, metade do deslocamento, nio pode
correr ou realizar investidas). A vitima pode se soltar com uma
acio completa e um teste de Forca ou Acrobacia (contra CD 20),
ou cortando a teia (PV 5, reducio de dano 5).

A aranha gigante também pode cobrir de teia uma drea qua-
drada com 6m de lado. Por sua semitransparéncia, a teia pode ser
dificil de ver (Percepcao, CD 20) até ser tarde demais. Qualquer
criatura que entre na drea fica enredada. Cada espago de 1,5m de
teia tem PV 5 e redugio de dano 5. A aranha pode andar na prépria
teia sem se enredar. Ela percebe automaticamente (como se tivesse
percepeao as cegas) qualquer criatura na teia.

Veneno: ferimento; Fort CD 15, 1d8 de dano de Forca.

Tesouro: nenhum.

Asa-Assassina ND 1/2

Essa grande mariposa tem o tamanho de um pardal, com asas
de cor metdlica que atingem meio metro de envergadura. Essas asas
sdo cortantes e extremamente afladas. Mesmo o mais leve rogar
pode cortar profundamente a carne, enquanto um golpe certeiro é
capaz de decapitar um ser humano.

A asa-assassina alimenta-se de frutas e insetos, mas ataca qual-
quer criatura que invadir seu territorio. O inseto ataca voando ao
redor da vitima, e golpeando com as asas cortantes.
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Habilidades de Criaturas

Cura Acelerada: no inicio de cada turno, a criatura
recupera certa quantidade de PV (por exemplo, 5 PV se tem
cura acelerada 5). Cura acelerada nio recupera PV perdidos
por inanicao, desidratagio ou asfixia.

Em alguns casos, a cura acelerada nao pode recuperar
certo tipo de dano — que vai aparecer apés uma barra. Por
exemplo, uma criatura com cura acelerada 5/4cido ou fogo
recupera 5 PV no inicio de cada turno, a menos que o dano
tenha sido causado por 4cido ou fogo.

Faro: a criatura recebe +4 em testes de Sobrevivéncia
para rastrear usando o faro, e também detecta automatica-
mente a presenca de outras criaturas a até 9m.

Incorpéreo: a criatura nio tem corpo fisico. Assim, s6
pode ser afetada por armas mdgicas, magias ou outras cria-
turas incorpéreas. Mesmo quando atingida por uma arma
mdgica ou magia, tem 50% de chance de ignorar o ataque
(exceto se for um ataque de esséncia, como misseis mdgicos).

Criaturas incorpéreas podem atravessar objetos séli-
dos, mas ndo manipuld-los — elas nio tém valor de Forga.
Seus ataques sdo sempre ataques de toque (contra um teste
de Reflexos do alvo, nio sua CA). Sio imunes a manobras
de combate, como agarrar e empurrar.

Percepgiao as Cegas: a criatura usa sentidos especiais,
diferentes da visio. Escuridio e invisibilidade nio a afetam.
Esta habilidade tem certo alcance (descrito nas estatisticas
da criatura).

Redugiao de Dano: a criatura ignora parte do dano de
ataques fisicos (corte, esmagamento ou perfuracao). Entio,
se uma criatura com redugao de dano 5 recebe um ataque
que causa 8 pontos de dano de corte, vai perder apenas 3 pv.

Em alguns casos, certo tipo de dano é capaz de ultrapas-
sar a RD — nesse caso, cle estard descrito apds uma barra.
Por exemplo, uma criatura com redugio de dano 10/mdgica
ignora 10 pontos de dano de qualquer ataque fisico, exceto
aqueles realizados por armas mdgicas. Redu¢do de dano nio
afeta ataques de energia (4cido, eletricidade, fogo, frio, s6nico
ou energia negativa).

Resisténcia a Energia: a criatura ignora parte do dano
causado por um tipo de energia. Por exemplo, uma criatura
com resisténcia a fogo 10 que sofra um ataque que cause 15
pontos de dano de fogo perde apenas 5 PV.

Visao no Escuro: a criatura pode enxergar no escuro
a até 18 metros, apenas em preto e branco. Ignora camufla-
gem (incluindo camuflagem total) por escuridao.

Visdo na Penumbra: a criatura ignora camuflagem
(mas ndo camuflagem total) por escuridio. Pode ver duas
vezes mais longe que os humanos em condicoes de pouca
iluminacgao, como luz das estrelas e tochas.

Vulnerabilidade a Energia: a criatura sofre 1,5 vezes
(+50%) o dano causado por um tipo de energia. Por exem-
plo, uma criatura com vulnerabilidade a frio sofrendo um
ataque que cause 20 pontos de dano de frio perde 30 PV.
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Capitulo 11: Bestiario

Animal 1, Minimo, Neutro

Iniciativa +4

Sentidos: Percepgao +5, visio na penumbra.

Classe de Armadura: 16.

Pontos de Vida: 4.

Resisténcias: Fort +2, Ref +6, Von +1.

Deslocamento: voo 15m.

Ataques Corpo-a-Corpo: asa +6 (1d6, 18-20/x3).
Habilidades: For 6, Des 19, Con 10, Int 1, Sab 12, Car 4.

Asas Afiadas: as asas da mariposa sio metdlicas e afiadas; o
dano delas nio ¢é reduzido pelo modificador de Forga da criatura.

Tesouro: nenhum.

Kill’bone ND 2

Esta estranha espécie de cdo selvagem tem uma armadura
4ssea externa, revestida de espinhos, e uma longa cauda espinhosa.
Essa couraga torna o bicho bastante resistente, e bem mais perigoso
que um lobo comum. Ele pode atacar com a mordida e a cauda, ou
rolar sobre o inimigo para rasgd-lo com seus espinhos.

Seu nome vem de um antigo dialeto ando, e significa “osso
assassino”. O kill'bone é um bicho de estimagao popular em
Doherimm, onde sdo usados pelas patrulhas para farejar ¢ atacar
invasores. Kill’bones odeiam os trolls, e comegam a rosnar furiosa-
mente quando sentem seu cheiro — mais uma razao para que os
andes apreciem muito esses bichos.

Em estado selvagem, kill'bones vivem em matilhas que cagam
nas cavernas de Doherimm. Eles jamais atacam andes, mas serao
agressivos com quaisquer outras criaturas. Podem, contudo, ser
amansados com um teste bem-sucedido de Adestrar Animais (CD

25) ou Empatia Selvagem (CD 20).
Animal 4, Médio, Neutro
Iniciativa +4
Sentidos: Percepgio +8, faro, visio na penumbra.
Classe de Armadura: 20.
Pontos de Vida: 32.

Resisténcias: Fort +7, Ref +6, Von +3, reducao de dano
5/esmagamento.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +4 (1d6+5)
e cauda +4 (1d4+5).

Habilidades: For 17, Des 15, Con 17,
Int 2, Sab 12, Car 6.

Espinhos: como uma agio padrio, um
kill'bone pode rolar sobre uma criatura
adjacente, atingindo-a com seus espinhos.
A vitima sofre 2d4+5 pontos de dano, mas
pode realizar um teste de Reflexos contra
CD 15 para reduzir o dano a metade.

Tesouro: nenhum.

Lobo-das-Cavernas ND 3

Este ancestral pré-histérico do lobo ainda pode ser encontrado
em numerosas regides de Arton, especialmente Galrasia. Tem pela-
gem cinza-azulada, olhos vermelhos e uma fila dorsal de placas dsse-
as cortantes, que muitos povos tribais usam para fabricar lancas. Para
os lobos, elas ndo servem como arma: estudiosos acreditam que sao
atrativos sexuais (apenas machos as possuem). Lobos-das-cavernas
formam haréns com um macho no comando de vérias fémeas.

Goblins costumam capturar filhotes destes lobos e treind-los
como montarias. Apenas as fémeas podem ser cavalgadas (a crista
cortante dos machos tornaria essa tarefa um tanto dolorida...), mas
os machos também podem ser treinados para guarda e ataque. Na
verdade, a Favela dos Goblins em Valkaria costuma abrigar algu-
mas destas feras em lugares secretos: a guarda da cidade realiza
expedigoes regulares para encontrar e exterminar os bichos, mas
nunca conseguiu acabar com todos eles.

Animal 6, Grande (comprido), Neutro

Iniciativa +5

Sentidos: Percepgio +10, faro, visio na penumbra.

Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 54.

Resisténcias: Fort +9, Ref +7, Von +4.

Deslocamento: 15m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +10 (1d8+9).
Habilidades: For 23, Des 15, Con 19, Int 2, Sab 12, Car 6.

Derrubar: se o lobo-das-cavernas acerta um ataque de mordida,
pode fazer a manobra derrubar como uma agio livre (bénus +14).

Tesouro: nenhum.

Rato Gigante ND 1/3

Versao maior e mais agressiva das ratazanas, o rato gigante tem
o tamanho de um cachorro, atingindo at¢ um metro e pesando até
25kg. Ratos gigantes tém pelagem grossa, olhos vermelhos e presas
amareladas. Podem ser encontrados em quase qualquer lugar — dos
pantanos mais ermos aos esgotos das metrépoles.

Ratos gigantes sao carniceiros, mas atacam cria-
turas maiores quando famintos ou em defesa do ni-
nho, mordendo com os dentes afiados.




Animal 1, Pequeno, Neutro

Iniciativa +3

Sentidos: Percepcio +5, faro, visdo na penumbra.

Classe de Armadura: 15.

Pontos de Vida: 5.

Resisténcias: Fort +3, Ref +5, Von +1.

Deslocamento: 12m, escalar 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +4 (1d4 mais doenga).
Habilidades: For 10, Des 17, Con 12, Int 1, Sab 12, Car 4.

Doenga: ser mordido por um rato gigante exige um teste de
Fortitude (CD 14). Em caso de falha, a vitima contrai febre do
esgoto (veja a pagina 236).

Tesouro: nenhum.

Urso-Coruja ND 5

Este animal lembra um grande urso coberto de penas, e com
cabega de coruja. Sua origem ¢é desconhecida, embora quase todos
concordem ser resultado dos experimentos de um mago louco. Hoje,
estas feras rondam florestas e outras dreas selvagens do Reinado.

Ursos-coruja sdo famosos por seu temperamento agressivo —
atacam praticamente tudo que se move e, ao contrdrio da maioria
dos animais, sempre lutam até a morte. Aventureiros que sobrevi-
vem a encontros com a criatura quase sempre mencionam a loucu-
ra bestial em seus olhos injetados de sangue.

Animal 7, Grande (alto), Neutro

Iniciativa +4

Sentidos: Percepgao +11, faro, visio no escuro.
Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 77.

Resisténcias: Fort +10, Ref +8, Von +4.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: bicada +13 (1d8+11) ou 2 bicada
+11 (1d8+11) e 2 garras +10 (1d6+11).

Habilidades: For 27, Des 17, Con 21, Int 2, Sab 12, Car 6.

Agarrar Aprimorado: se o urso-coruja acerta um ataque de garra,
pode fazer a manobra agarrar como uma agio livre (bonus +16).

Tesouro: nenhum.

Construtos

Sio objetos animados, ou criaturas fabricadas artificialmente.
Normalmente, construtos nio possuem inteligéncia real; em vez
disso, sdo programados para realizar apenas certas tarefas (como
proteger um lugar).

Todos os construtos tém as seguintes caracteristicas.

¢ Valor nulo de Constituicao. Construtos nunca fazem testes
de Fortitude, exceto contra efeitos que também afetem objetos.

¢ Imunidade a atordoamento, dano de habilidade, dano nao letal,
doenga, encantamento, fadiga, paralisia, necromancia, sono e veneno.
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* Nio precisam respirar, se alimentar e dormir.

* Nao recuperam pontos de vida com descanso ou curas ma-
gicas (embora alguns possam ser consertados, ou recuperar-se de
outras formas).

* Construtos sio destruidos quando seus PV chegam a 0. Um
construto destruido nao pode ser revivido (pois nem estava vivo
em primeiro lugar).

* Visao no escuro.

Gargula ND 4

Gdrgulas sao predadores alados que aproveitam sua semelhanca
com estdtuas humanoides grotescas para esconder-se bem 2 vista de
todos. Possuem chifres, presas e garras, que usam com ferocidade para
morder e rasgar as vitimas. Empoleirados no alto de templos, tribunais
e outros prédios, perscrutam as ruas, escolhendo os préximos alvos.

Gdrgulas podem permanecer imdveis por tempo indefinido.
Nio precisam de 4gua, comida ou ar, mas devoram inimigos abati-
dos pelo prazer de sentirem-se superiores. Apreciam especialmente
a carne de filhotes, criangas e bebés de todas as espécies, mas prefe-
rem ragas inteligentes, como humanos, halflings e elfos.

Construto 4, Médio, Caético e Maligno

Iniciativa +4

Sentidos: Percepgao +7, visao no escuro.

Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 40.

Resisténcias: Fort +2, Ref +4, Von +2, reducio de dano 5.

Deslocamento: 12m, voo 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +7 (1d6+5) ou mordida
+5 (1d6+5), 2 garras +4 (1d4+5) e chifres +4 (1d6+5).

Habilidades: For 16, Des 14, Con —, Int 6, Sab 11, Car 7.

Imobilidade: girgulas podem permanecer tio iméveis quan-
to uma estdtua. Se o gargula estiver assim, um personagem deve ser
bem-sucedido num teste de Percepcio (CD 40) para perceber que
ele é uma criatura, e ndo uma esttua.

Tesouro: padrio.

Golem de Ferro ND 13

Golens sdo criaturas artificiais, semelhantes a estdtuas vivas de
grande poder. Sio criados por conjuradores poderosos através de
uma combinacio de magia e forcas elementais, a partir de mate-
riais diversos, como rochas, metal, madeira e até mesmo carne. O
golem é uma espécie de robé medieval.

O golem de ferro ¢ um tipo poderoso de golem. Com trés me-
tros de altura e trés toneladas, a distAncia pode ser confundido com
um gigante trajando armadura completa — cada passo seu faz o
chdo tremer. Seus golpes &€m precisio mortal e poténcia incrivel, e
seus corpos quase invulnerdveis enchem seus oponentes de pavor.

Construto 20, Grande (alto), Neutro
Iniciativa +9

Sentidos: Percepgio +10, visdo no escuro.
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Capitulo 11: Bestiario

ClasscdelAmmadnrazi3ot Objeto Animado Minimo  ND1/2
Pontos de Vida: 130.

Resisténcias: Fort +10, Ref +9, Von +10, reducio de dano 15.

Construto 1, Minimo, Neutro

Iniciativa +2

Deslocamento: Im. Sentidos: Percepgao —5.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +28 (2d10+24) ou 2 .
pancadas +24 (2d10+24). Classe de Armadura: 14.

Habilidades: For 38, Des 9, Con —, Int —, Sab 11, Car 1. Pontos de Vida: 5.

Imunidade a Magia: um golem de ferro ¢ imune a magia, Resisténcias: Fort +0, Ref +2, Von —5.

com as seguintes exce¢oes. Magias de eletricidade deixam o golem Deslocamento: 12m.
de ferro lento (como a magia lentidio) por 1d6 rodadas. Magias
de fogo anulam a lentid4o e curam um ponto de vida para cada
trés pontos de dano que causariam. Um golem de ferro ¢ afetado
normalmente por ataques de ferrugem, como os ataques de um
monstro da ferrugem e da magia roque enferrujante.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +1 (1d3-1).
Habilidades: For 8, Des 14, Con —, Int —, Sab 1, Car 1.

Objeto Animado Pequeno ND 1

Sopro: como uma agio padrio, o golem de ferro pode ex-
Construto 1, Pequeno, Neutro

pelir uma nuvem de gds venenoso que preenche um cubo de 3m
de lado. Criaturas dentro da drea sofrem 3d4 pontos de dano de Iniciativa +1
Constitui¢ao. Um teste de Fortitude bem-sucedido (CD 20) anula

o efeito. Depois de usada, esta habilidade estard disponivel nova-
mente em 1d4 rodadas. Classe de Armadura: 13.

Sentidos: Percepgio —5.

Tesouro: nenhum. Pontos de Vida: 15.

t Resisténcias: Fort +0, Ref +1, Von —5.
A .

A
Objetos Animados | \\\

Deslocamento: 9m.

2 Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +1 (1d4).

A magia animar objetos — e algumas outras habilidades S

— podem dar vida a objetos mundanos, como casticais, ar- Habilidades: For 10, Des 12, Con —,

N

mérios, estdtuas e até casas inteiras. Objetos animados seguem \ Int—, Sab 1, Car 1.
fielmente as ordens de seu criador, sendo asseclas eficazes. Rl

De acordo com sua forma, alguns objetos animados g Ob- eto
tém as seguintes habilidades. / ,

(3 P o

Cegar: um objeto achatado e flexivel (como um k<., Animado Médio ND 2
tapete ou cortina) que use a manobra agarrar deixa a Y, /{ Construto 2, Médio, Neutro
vitima cega, até ela se soltar. ! Iniciati 1

\\)\- L niciativa +
Constrigdo: um objeto flexivel (como uma = . -
4 ) ( ? 4 Sentidos: Percepcio —4.

corda ou corrente) que use a manobra agarrar / /
causa dano automdtico igual a seu S / = = Classe de Armadura: 14.
ataque de pancada, a cada rodada d . Pontos de Vida: 30.

i {

que consiga manter-se agarrado. .
Resisténcias: Fort +1, Ref +1, Von —4.

Deslocamento aprimorado: os
deslocamentos nas estatisticas pre-
sumem objetos que precisam se ar-
rastar. Objetos com duas pernas (ou
similares, como estdtuas ou escadas

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +2
(1d6+2).

; 2
ﬁ% Habilidades: For 12, Des 10, Con —,

/’ Int—, Sab 1, Car 1.

Objeto
- o Animado Grande  ND3

O Construto 4, Grande, Neutro

Iniciativa +2
. i

/  Sentidos: Percepgio —3.

de mio) recebem deslocamento +3m. ..
Objetos com vdrias pernas (mesas e ca-
deiras) recebem deslocamento +6m. Por

fim, objetos com rodas recebem deslo-
camento +12m.

Redu¢io de dano: depende do
material de que o objeto ¢ feito.
RD 0 para papel, tecido ou cor-
da; RD 1 para vidro; RD 5
para madeira; RD 8 para pe- -
dra; ¢ RD 10 para metal. ]

Classe de Armadura: 15.




Pontos de Vida: 50.
Resisténcias: Fort +2, Ref +2, Von —3.
Deslocamento: 6m.
Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +5 (1d8+5).
Habilidades: For 16, Des 10, Con —, Int —, Sab 1, Car 1.
Objeto Animado Enorme ND 5
Construto 8, Enorme, Neutro
Iniciativa +4
Sentidos: Percepcio —1.
Classe de Armadura: 18.
Pontos de Vida: 80.
Resisténcias: Fort +4, Ref +3, Von —1.
Deslocamento: 6m.
Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +9 (2d6+9).
Habilidades: For 20, Des 8, Con —, Int —, Sab 1, Car 1.

Objeto Animado
Descomunal

Construto 16, Descomunal, Neutro

ND 7

Iniciativa +7

Sentidos: Percepgio +3.

Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 140.

Resisténcias: Fort +8, Ref +6, Von +3.

Deslocamento: 3m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +9 (2d6+9).
Habilidades: For 24, Des 6, Con —, Int —, Sab 1, Car 1.

Objeto Animado Colossal

Construto 32, Colossal, Neutro

ND 10

Iniciativa +14

Sentidos: Percepgao +11.

Classe de Armadura: 26.

Pontos de Vida: 240.

Resisténcias: Fort +16, Ref +13, Von +11.
Deslocamento: 3m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +25 (4d6+25).
Habilidades: For 28, Des 4, Con —, Int —, Sab 1, Car 1.

Soldado Mecanico ND 3

A cada dia, os engenhosos goblins de Arton inventam novos
dispositivos — a maioria completamente inutil, outros nem tanto.
O soldado mecanico pertence ao segundo grupo. Talvez.
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Um autdmato movido a vapor, o soldado mecanico nio tem
qualquer tipo de inteligéncia, mas consegue seguir ordens simples
como “proteja essa casa contra todos que nio forem da familia”.
Assim, estes autdmatos tém sido usados como guardas leais ¢ in-
corruptiveis — substituindo humanos, e despertando ainda mais
ressentimento destes contra os goblins. Em grandes metrépoles,
como Valkaria e Thartann, estd se tornando comum ver soldados
mecAnicos protegendo as propriedades de ricos burgueses.

Um soldado mecinico tem a aparéncia de um guerreiro huma-
no em roupas de cores muito vivas (o senso estético dos goblins deixa
a desejar), mas com engrenagens e pistoes & mostra. Eles sio lentos e,
devido ao clangor do metal e chiar do vapor, bastante barulhentos.

Construto 4, Médio, Neutro

Iniciativa +1

Sentidos: Percepcio +2.

Classe de Armadura: 21.

Pontos de Vida: 40.

Resisténcias: Fort +2, Ref +1, Von +2, reducio de dano 5.
Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa +7 (1d8+6, 19-20).
Habilidades: For 19, Des 9, Con —, Int —, Sab 11, Car 1.

Jato de vapor: como uma agio padrio, o soldado mecinico
pode disparar vapor em forma de cone com 4,5m, causando 4d4+2
pontos de dano (Ref CD 12 reduz & metade). Depois de usada, esta
habilidade estard disponivel novamente em 1d4 rodadas.

Equipamento: escudo pesado, espada longa.

Tesouro: nenhum.

Espiritos
Espiritos sao seres nativos de outros planos — lugares mui-
to além do plano material. Tém uma profunda conexio com as

energias primais do multiverso, desde os préprios elementos até as
forgas primordiais do bem, mal, ordem e caos.

Diferente de outras criaturas, espiritos nao possuem uma
natureza dualista — seu corpo ¢ alma sdo um s6. Assim, quan-
do um espirito morre, sua alma nio abandona o corpo; em vez
disso, ¢ destruida. Por isso, espiritos nio podem ser revividos
por meios convencionais.

* Magias como reviver os mortos nao afetam espiritos. Apenas
desejo ou milagre podem trazer um espirito de volta a vida.

* Visiao no escuro.

Elementais

Estas criaturas de energia pura sio nativas de planos onde tudo
¢ formado pelos quatro elementos cldssicos: terra, 4gua, ar, ou fogo.

Elementais quase nunca visitam nosso mundo material, exceto
quando invocados — o que geralmente s6 ocorre contra a sua von-
tade. Caso nio sejam contidos, irrompem em firia destrutiva con-
tra aqueles que os raptaram (ou contra tudo ao redor). Invocar um
elemental, sem os meios adequados para prendé-lo ou controli-lo,
¢ uma das coisas mais imprudentes que um conjurador pode tentar.
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Elementais sio apenas semi-inteligentes — ou melhor, sua in-
teligéncia ¢ muito diferente da nossa. Seus mundos nativos sio os
ambientes mais hostis no multiverso, matariam em segundos qual-
quer humano desprotegido. Se essas criaturas sio boas ou malignas,
se tém cultura ou sociedade, nio se sabe. A Gnica certeza sobre eles é
que sao tremendamente violentos quando arrastados até aqui.

* Imunidades de elemental: elementais sio imunes a acertos
criticos, atordoamento, doenca, paralisia, sono e veneno.

Elemental do Ar Pequeno ND1

Uma nuvem amorfa e mutdvel, com 4reas de vapor escuro que
sugerem a existéncia de dois olhos e boca.

Espirito 2, Pequeno, Neutro

Iniciativa +4

Sentidos: Percep¢io +5, visio no escuro.

Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 8.

Resisténcias: Fort +3, Ref +6, Von +3.

Deslocamento: voo 30m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +6 (1d4+1).
Habilidades: For 10, Des 17, Con 10, Int 4, Sab 11, Car 11.

Maestria Aérea: todas as criaturas sofrem —1 nas jogadas de
ataque e dano contra um elemental do ar.

Vendaval: o elemental do ar pode se transformar momenta-
neamente em um forte vendaval, que derruba e machuca as cria-
turas ao redor. Todas as criaturas a até 3m caem no chio e sofrem
1d4+1 de dano. Um teste de Reflexos bem-sucedido (CD 11) evita
a queda e reduz o dano & metade. Usar esta habilidade ¢ uma agio
livre, e ela pode ser usada uma vez por minuto.

Tesouro: nenhum.

Elemental do Fogo Pequeno ND1

Uma pequena coluna de chamas que avanca deslizando sobre
o chio, queimando tudo em seu caminho.

Espirito 2, Pequeno, Neutro
Iniciativa +2

Sentidos: Percepcio +5, visio no escuro.
Classe de Armadura: 16.

Pontos de Vida: 8.

Resisténcias: Fort +3, Ref +4, Von +3, imunidade a fogo,
vulnerabilidade a frio.

Deslocamento: 15m.
Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +4 (1d4+1 mais 1d4 de fogo).
Habilidades: For 10, Des 13, Con 10, Int 4, Sab 11, Car 11.

Incendiar: ao sofrer dano de fogo do elemental, a vitima deve
ser bem-sucedida em um teste de Reflexos (CD 11) ou pegard fogo.
As labaredas queimam por 1d4 rodadas, causando 1d4 de dano por
rodada. A vitima (ou um aliado) pode gastar uma acio completa

para apagar as chamas (se batendo, rolando no chio, abafando o
fogo com um manto...).

Tesouro: nenhum.

Elemental da Agua Médio ND 3

Este elemental tem um corpo feito de dgua, com uma forma
vagamente humanoide. Mesmo andando sobre terra seca, sua dgua
nio se espalha pelo solo.

Espirito 4, Médio, Neutro

Iniciativa +3

Sentidos: Percepcio +7, visio no escuro.

Classe de Armadura: 19.

Pontos de Vida: 28.

Resisténcias: Fort +7, Ref +5, Von +4.

Deslocamento: 6m, natacio 27m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +7 (1d8+5).
Habilidades: For 16, Des 12, Con 17, Int 4, Sab 11, Car 11.

Enxurrada: o toque de um elemental da dgua apaga auto-
maticamente qualquer fogo mundano. Contra um fogo mégico, o
toque funciona como dissipar magia (nivel de conjurador igual ao
nivel do elemental). Esta habilidade funciona apenas contra cha-
mas de tamanho igual ou menor que o elemental.

Maestria Aqudtica: um elemental da dgua recebe +1 nas jo-
gadas de ataque e dano quando ele e seu adversério estao em con-
tato com a dgua, mas sofre —4 se ambos estiverem em terra firme.

Vértice: um elemental da 4gua submerso pode adquirir a for-
ma de um redemoinho. Nessa forma ele nio pode fazer ataques de
pancada, mas pode entrar no espago ocupado por outras criaturas
de tamanho igual ou menor. Se fizer isso, a vitima deve ser bem-
-sucedida em um teste de Reflexos (CD 15) ou ficard agarrada,
girando nas dguas do redemoinho (conforme a manobra agarrar)
e sofrerd 1d6+2 pontos de dano. Usar esta habilidade é uma acao
livre, ela dura um minuto e pode ser usada uma vez por dia.

Tesouro: nenhum.

Elemental da Terra Médio ND 3

Uma criatura de forma humanoide, feita de terra compacta,
com feigdes simples.

Espirito 4, Médio, Neutro

Iniciativa +1

Sentidos: Percepgio +7, visdo no escuro.

Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 28.

Resisténcias: Fort +7, Ref +3, Von +4.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +9 (1d8+7).
Habilidades: For 21, Des 8, Con 17, Int 4, Sab 11, Car 11.

Empurrar: um elemental da terra recebe +4 em jogadas de
ataque para empurrar (total +17).
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Maestria Terrestre: um elemental da terra recebe +1 nas jo-
gadas de ataque e dano se ele e seu adversdrio estio em terra firme,
mas sofre —4 se ambos estdo voando ou nadando.

Tesouro: nenhum.

Elemental do Ar Enorme ND 7

Uma grande e densa nuvem, que levanta terra e poeira por
onde passa e emana um uivo alto.

Espirito 16, Enorme (alto), Neutro
Iniciativa +28

Sentidos: Percepcio +19, visio no escuro.
Classe de Armadura: 30.

Pontos de Vida: 128.

Resisténcias: Fort +14, Ref +19, Von +10.
Deslocamento: voo 30m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +24 (2d8+12) ou 2 pan-
cadas +20 (2d8+12).

Habilidades: For 18, Des 29, Con 18, Int 6, Sab 11, Car 11.

Ataque em Movimento: o elemental pode se mover antes e
depois do ataque, desde que a distdncia total percorrida nio seja
maior que seu deslocamento.

Maestria Aérea: todas as criaturas sofrem —1 nas jogadas de
ataque e dano contra um elemental do ar.

Vendaval: como o elemental do ar pequeno, mas Reflexos
CD 22 e dano 2d8+8.

Tesouro: nenhum.

Elemental da Agua Enorme ND7

Este elemental parece uma grande onda, com pseudépodos
liquidos que atacam com a for¢a de um maremoto.

Espirito 16, Enorme (alto), Neutro
Iniciativa +23

Sentidos: Percepcio +19, visio no escuro.
Classe de Armadura: 28.

Pontos de Vida: 160.

Resisténcias: Fort +15, Ref +14, Von +12.
Deslocamento: 9m, natacio 36m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +22
(2d10+15) ou 2 pancadas +18 (2d10+15).

Habilidades: For 24, Des 18, Con 21, Int 6,
Sab 11, Car 11.

Enxurrada: como o elemental da 4gua Médio.
Maestria Aqudtica: como o clemental da
dgua Médio.

Vértice: como o elemental da dgua Médio, ’
mas Reflexos CD 25 e dano 2d8+8.

Tesouro: nenhum.

Elemental do Fogo Enorme ND7

Um monstro de chamas com bragos feitos de labaredas que
derretem tudo que tocam.

Espirito 16, Enorme (alto), Neutro
Iniciativa +26

Sentidos: Percepcio +19, visio no escuro.
Classe de Armadura: 27.

Pontos de Vida: 128.

Resisténcias: Fort +14, Ref +17, Von +10, imunidade a fogo,
vulnerabilidade a frio.

Deslocamento: 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +22 (2d8+12 mais 2d8 de
fogo) ou 2 pancadas +18 (2d8+12 mais 2d8 de fogo).

Habilidades: For 18, Des 25, Con 18, Int 6, Sab 11, Car 11.

Ataque em Movimento: o elemental pode se mover antes e
depois do ataque, desde que a distancia total percorrida nio seja
maior que seu deslocamento.

Incendiar: ao sofrer dano de fogo do elemental, a vitima
deve ser bem-sucedida em um teste de Reflexos (CD 22) ou pegard
fogo. As labaredas queimam por 1d4 rodadas, causando 2d8 de
dano por rodada. A vitima (ou um aliado) pode gastar uma agio
completa para apagar as chamas.

Tesouro: nenhum.
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Elemental da Terra Enorme ND7

Esta criatura pesada parece um morro de pedras e rochas, com
forma vagamente humanoide e bracos poderosos, no formato de
magcas imensas.

Espirito 16, Enorme (alto), Neutro

Iniciativa +7

Sentidos: Percepcio +19, visao no escuro.

Classe de Armadura: 26.

Pontos de Vida: 160.

Resisténcias: Fort +15, Ref +9, Von +10, redugao de dano 5.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +24 (2d10+17) ou 2 pan-
cadas +20 (2d10+17).

Habilidades: For 29, Des 8, Con 21, Int 6, Sab 11, Car 11.

Empurrar: como o elemental da terra médio, mas com bénus
total +36.

Maestria Terrestre: um elemental da terra recebe +1 nas
jogadas de ataque e dano se ele e seu adversdrio estdo em terra
firme, mas sofre —4 se ambos estio voando ou nadando.

Tesouro: nenhum.

Guerreiro de Chifres ND 4

Diversos tipos de demé6nios — servos de divindades malig-
nas — habitam os Reinos de Deuses. Alguns chegam até Arton,
enviados por seus mestres, através de antigos portais mdgicos ou
invocados por cultistas. O guerreiro de chifres é um tipo fraco e
comum de demdnio, mas ainda assim um inimigo perigoso.

Guerreiros de chifres tém corpo humanoide e cabeca de bode.
Sdo cobertos de pélos, e tém cascos e chifres. Sao criaturas brutais,
cujo Unico prazer é destruir e causar sofrimento a outros.

Apesar da dificuldade em manté-los sob controle, nio ¢é raro
encontrar estes demodnios atuando a servico de cultistas e clérigos
malignos, oferecidos por seus deuses como recompensa.

Espirito 7, Médio, Caético e Maligno
Iniciativa +11

Sentidos: Percepcio +3, faro, visio no escuro (funciona até
mesmo em escuridio gerada por magia).

Classe de Armadura: 20.
Pontos de Vida: 56.

Resisténcias: Fort +8, Ref +6, Von +5, imunidade a 4cido e
venenos, reducio de dano 5/Bondosa, resisténcia a fogo e frio 10.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: machado grande +12 (1d12+7,
x3) ou machado grande +10 (1d12+7, x3) e chifres +10 (1d6+7).

Habilidades: For 19, Des 12, Con 17, Int 6, Sab 11, Car 8.
Pericias: Atletismo +14.
Equipamento: machado grande.

Tesouro: padrio.

Humanoides

Este grupo inclui membros de ragas que lembram os huma-
nos, com a mesma anatomia bdsica. Tém cabega, tronco, dois bra-
cos e duas pernas. Ou quase tudo isso.

Todos os humanoides sao inteligentes, com sua prépria lin-
guagem, cultura e sociedade — mesmo seres monstruosos como
os ogros e trogs. Alguns sao aliados dos humanos, mas é bem mais
comum que sejam inimigos.

Todas as racas para personagens jogadores deste livro sao do
tipo humanoide — exceto os lefou, que pertencem ao tipo monstro.

Centauro ND 1

Povo nativo das planicies do Reinado, os centauros formam
comunidades silvestres, vivendo em grandes cabanas coletivas. Os
machos atuam como cagadores e guardas enquanto as fémeas se
ocupam da colheita, artesanato e cuidados com os filhotes. O co-
mando pertence ao cagador mais forte, ou um xama — um clérigo
ou druida. Allihanna ¢é a divindade principal da raca.

Algumas aldeias, préximas de comunidades humanas, po-
dem manter relagdes pacificas de comércio ou protegio mutua
contra outras ameagas. Em certas regioes, centauros podem ser
contratados para escoltar caravanas através de grandes extensoes
selvagens. Mas no geral eles evitam contato com povos civiliza-
dos; incursées de humanos em seus territérios de caga podem
resultar em confrontos violentos.

Centauros tém afinidade com elfos e halflings, por seus es-
piritos livres e sua ligacdo com a natureza. Seus maiores inimigos
sdo os kobolds — esses pequenos covardes atacam e roubam suas
aldeias, entio se escondem em lugares de acesso impossivel para
0s centauros.

Nao chegam a ser raros os casos de centauros que abandonam
os modos de sua gente para viver em povoados humanos, ou mes-
mo atuar como aventureiros. Mas um centauro nunca aceita ser
cavalgado, mesmo por um amigo.

Humanoide 3, Grande (comprido), Caético e Neutro
Iniciativa +1

Sentidos: Percepgio +6.

Classe de Armadura: 12.

Pontos de Vida: 18.

Resisténcias: Fort +3, Ref +1, Von +1.

Deslocamento: 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: lanca +4 (1d8+4) ou lanca +0
(1d8+4) e cascos +0 (1d6+4).

Ataques a Distancia: arco curto +1 (1d8+1, x3).
Habilidades: For 16, Des 11, Con 14, Int 8, Sab 11, Car 8.
Pericias: Sobrevivéncia +5.

Medo de altura: um centauro a até 3m de uma queda de 3m
ou mais de altura sofre —4 em jogadas e testes.

Equipamento: arco curto, 20 flechas, lanca.

Tesouro: padrio.




Centauro Chefe ND 8 Elfo-do-Mar ND 1/2

Humanoide 10, Grande (comprido), Caético e Neutro Muito diferentes de suas contrapartes terrestres, elfos-do-mar
Iniciativa +15 sdo barbaros poderosos e perigosos. Langam ataques contra embar-
cagdes ¢ comunidades costeiras para matar, saquear e — principal-

b mente — roubar objetos de metal, que eles préprios nio podem

Classe de Armadura: 19. forjar em seu habitat.
Pontos de Vida: 72. Estes sio fatos mais conhecidos sobre os elfos-do-mar. A ver-
Resisténcias: Fort +9, Ref +9, Von +6, evasio. dade ¢ que quase todos sdo pacificos, cuidando da prépria vida em

suas comunidades submarinas, sem interesse no Reinado. Alguns,

na verdade, podem acabar unindo-se a aventureiros. Apenas os
Ataques Corpo-a-Corpo: pique +13 (2d6+8) ou pique +11  membros mais rebeldes e malignos da raca tornam-se saqueadores

(2d6+8) ¢ cascos +10 (1d6+8). — e infelizmente, sdo estes que trazem infAmia aos demais.

Ataques a Distincia: arco composto +13 (1d8+10, x3) ou Humanoide 2, Médio, Caético e Maligno

+11/+11 (1d8+10, x3) com Tiro Rdpido ou +7/+7 (2d8+20, x3)
p

Deslocamento: 15m.

Iniciativa +3

com Tiro Répido e Tiro Multiplo.
Habilidades: For 16, Des
14, Con 14, Int 8, Sab 12, Car 8. i

Pericias: Atletismo +16, Furtivi-
dade +15, Sobrevivéncia +18.

Sentidos: Percepcao +4, percep-
¢do as cegas 12m (apenas embaixo
d’dgua), visio na penumbra.

Classe de Armadura: 12.
Pontos de Vida: 10.

Resisténcias: Fort +3, Ref +3,
Von +0.

Caminho da Floresta: pode
atravessar terrenos dificeis sem
sofrer reducio no deslocamento.
Esta habilidade s6 funciona em
terrenos naturais.

Inimigo Predileto: +4
em jogadas de dano e tes-
tes de Percep¢io, Intuicao
e Sobrevivéncia contra

y
| '
De_@loéamento: 9m, natagio 9m.
Ataques Corpo-a-Corpo: triden-
te +3 (1d8+2) ou rede +2 (especial).
. Ataques a Distancia: azagaia +3
(1d6+2).
Habilidades: For 13, Des 15,
Con 14, Int 8, Sab 9, Car 8.

Pericias: Atletismo +2 (+10
para natagdo), Sobrevivén-
cia +8.

MONStros € Mortos-vivos
e +2 contra humanoides.

Medo de Alnura: | ({9
—4 em jogadas e testes k>
se estiver a 3m de uma

queda de 3m de altura ou mais. Dependéncia de

yl X A'gua: um elfo-do-

-mar pode respirar

Terreno Predileto: +4
na classe de armadura ‘k\

o
e testes de Acrobacia, W
LU

Atletismo, Furtivida- %)
de, Percepgio e Sobre- & \ 17
vivéncia em florestas e \

+2 em planicies.

_ fora d’4gua durante
@)\ até 14 horas. Esgo-
A\ M tado esse prazo, ele
\ :'f__ k""l‘——a_ comega a sufo-
\ 7 .L_\‘ car. O elfo deve
Tiro Certeiro: +1 nas
jogadas de ataque e dano
com armas de ataque a distan- _ \
cia contra inimigos a até 9m. }

‘!._.l,{ permanecer
) ‘}) imerso em dgua

.' 7 | durante pelo me-
) t\ .

. tes de um novo periodo

nos oito horas an-

Tiro Preciso: pode fazer
ataques a distancia contra ini- ;
migos envolvidos em co| bate I~ =
corpo-a-corpo sem sofrer a pe-

nalidade de —4.

Equipamento: arco

c€m terra seca.

4 Terreno Predileto: +4 na
- classe de armadura e testes de
: ||"1,_E_' Acrobacia, Atletismo, Furtivi-
1 dade, Percepgio e Sobrevivéncia

composto obra-prim z | ﬁmbai‘?{b d'dgua.
flechas, pique obra- =] /{\\ Equipamento: tridente,
. . Ve | WA S\ A7 .
-prima. N ; ] 1)) rede, azagaia.
Tesouro: padr;’l\(}“\ ' | 1‘\/ :

= ; S Tesouro: padrio. gl ..
/ ..f Y 1 ‘;
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Capitulo 11: Bestiario

Gnoll ND 1/2

Meio humanos e meio hienas, os gnolls sio uma ameaga cons-
tante no Reinado. Formam matilhas errantes para atacar caravanas,
acampamentos e vilarejos.

Gnolls gostam de acreditar que sio “guerreiros valorosos”,
mas no fundo sio preguicosos ¢ covardes. Conflam em embos-
cadas e vantagem numérica, raramente insistindo em uma luta se
perdem essas vantagens. Quando vitoriosos, tomam os pertences
das vitimas e as deixam viver — nio por honra ou piedade, mas
por temer que suas mortes atraiam a vinganga de outros.

Talvez como parte de sua “covardia cultural”, gnolls consideram
a rendi¢io um ato de honra. Perdendo uma luta, ou percebendo
que o inimigo ¢ muito superior, eles imediatamente se rendem.
Da mesma forma, um gnoll quase sempre aceita a rendi¢io de um
inimigo. Aceitar ou oferecer rendi¢io ¢ uma maneira de tentar dia-
logar com eles (ou pelo menos conseguir um instante de hesitacao).

Humanoide 2, Médio, Caético e Maligno
Iniciativa +1

Sentidos: Percepcio +1, faro, visdo na penumbra.
Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 12.

Resisténcias: Fort +4, Ref +1, Von +1.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: machado de batalha +3 (1d8+3,
x3) ou machado de batalha —1 (1d8+3, x3) e mordida —1 (1d6+3).

Ataques a Distancia: arco curto +1 (1d6+1, x3).
Habilidades: For 14, Des 11, Con 16, Int 8, Sab 11, Car 8.
Pericias: Atletismo +5.

Equipamento: arco curto, couro batido, escudo leve, 20 flechas,

machado de batalha.

Tesouro: padrio.

Goblinoides

Virias ragas monstruosas vagam pelo mundo. Trés delas —
goblins, hobgoblins, bugbears — formam o grupo dos goblinoides.

Chega a ser dificil acreditar que estes monstros tenham algu-
ma ligagio; exceto pela pele cinzenta e olhos vermelhos, sdo muito
diferentes nio apenas na estatura, mas em tdticas e comportamen-
to. Cada raca considera-se superior as demais: apesar de seus ini-
migos em comum (especialmente humanos), os goblinoides nunca
foram capazes de agir juntos. Nunca conseguiram atuar em equipe.

Isso mudou com o surgimento de Thwor Ironfist, o maior e
mais poderoso bugbear na histéria do mundo. Tao forte quanto
astuto, o rei bdrbaro conseguiu aquilo que ninguém havia sido capaz;
organizar todas as racas goblinoides sob uma tinica bandeira, mantida
coesa por sua autoridade, intimidacio e carisma. A Alianca Negra.




Sob a lideranca do General, as tribos goblinoides arrasaram
as orgulhosas nacoes de Arton-sul. Hoje, o continente estd sob
controle total dos monstros. Poucas comunidades humanas sobre-
vivem, poupadas para fornecer comida e escravos. Lamnor ¢ uma
terra sem esperanga: apenas a realizacdo de uma obscura profecia
levaria a derrota de Thwor.

Os goblinoides ainda desprezam uns aos outros. Mas no fun-
do de suas almas podres entendem que, unidos, formam um exér-
cito imbativel. A lenda do General alcanga as terras mais afastadas,
suas vitdrias inspiram os monstros a esquecerem suas diferencas e
lutarem juntos. Por isso, tem sido cada vez mais comum no Rei-
nado encontrar grupos mistos de goblins, hobgoblins e bugbears.

Goblin ND 1/3

O goblin urbano ¢ bem conhecido e aceito nas cidades do
Reinado; se nem todos gostam deles, pelo menos trabalham por
baixo prego. Mas estes mesmos goblins também infestam taneis e
ruinas, vasculhando-as em busca de tesouros antigos. Sdo ameaga
constante aos viajantes e habitantes de pequenos vilarejos.

Pequenos e fracos, goblins recorrem 4 engenhosidade natural
para vencer sem precisar de forca. Atacam 2 distancia, lutam préxi-
mos de passagens estreitas, por onde escapam quando alcancados e
usam a escuridio a seu favor.

Goblins desconflam de magia e magos; diante de um conju-
rador, tanto podem fugir assustados como ataci-lo em firia insana.
Goblins também odeiam cavalos, uma vez que estes animais con-
seguem farejd-los.

Tribos formadas apenas por goblins podem estar sob coman-
do de um rei, que cavalga um lobo-das-cavernas ou outro tipo de
criatura. A autoridade desse “rei” é bem limitada; caéticos, os go-
blins seguem ordens apenas sob ameaca, e muitas vezes abando-
nam seus afazeres sempre que encontram algo mais interessante.

Quando trabalham com outros monstros, goblins usam seu
pequeno tamanho e furtividade natural para agir como rastreado-
res, cacadores, sabotadores e espioes. Antes de atacar um povoado,
uma tdtica goblinoide comum ¢é enviar batedores goblins para atear
fogo as estruturas e criar pinico.

Humanoide 1, Pequeno, Caético e Maligno
Iniciativa +6

Sentidos: Percepcio +3, visio no escuro.
Classe de Armadura: 16.

Pontos de Vida: 5.

Resisténcias: Fort +2 (+6 contra doengas e venenos), Ref +2,
Von —1.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: maca +3 (1d6+1).

Ataques a Distancia: arco curto +3 (1d4, x3).
Habilidades: For 13, Des 15, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6.
Pericias: Furtividade +6.

Equipamento: arco curto, corselete de couro, escudo leve,
20 flechas, maca.

Tesouro: padrio.

Hobgoblin ND 1/2

Maiores e mais fortes que os goblins, hobgoblins lembram
humanos robustos e ferozes, de focinho vermelho e presas amare-
ladas. A aparéncia bestial pode levar a crer que sdo estiipidos — um
grande engano. Membros desta raca sdo inteligentes, disciplinados
e talentosos nas artes da guerra.

Hobgoblins sio belicosos por natureza. Suas comunidades
lembram acampamentos militares, suas armas e armaduras sio
mantidas em bom estado, sua cultura ¢ baseada em conquistas ¢
pilhagens. Esta raca parece nio ter qualquer outra razao para exis-
tir, exceto fazer guerra com outros povos.

Durante séculos suas tropas langaram ataques a Lenérienn,
antiga nacdo dos elfos — seus maiores inimigos. Esse conflito ficou
conhecido como a Infinita Guerra, porque os hobgoblins nunca
conseguiram sobrepujar as defesas élficas. A vitéria veio apenas
quando um misterioso e hdbil bugbear entrou furtivamente na cida-
de dos elfos e raptou sua princesa, entregando-a como oferenda aos
hobgoblins. Era Thwor Ironfist. Assim teve inicio a Alianca Negra.

Felizmente, hobgoblins nio existem no Reinado em nimero
suficiente para formar grandes exércitos. Em grupos goblinoides
mistos, usam sua inteligéncia, instinto guerreiro e maestria em for-
jar armas para manter o comando — embora muitas vezes tenham
que disputar esse posto com os bugbears.

Em combate, hobgoblins fazem uso de sua destreza natural
para atacar a distAncia, com arcos e bestas. Armas de pSlvora tam-
bém tém grande apelo entre eles, nio sendo raro o ocasional hob-
goblin pistoleiro ou granadeiro.

Humanoide 2, Médio, Leal e Maligno

Iniciativa +6

Sentidos: Percepgio +4, visio no escuro.

Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 12.

Resisténcias: Fort +4, Ref +2, Von +0.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa +3 (1d8+3, 19-20).
Ataques a Distancia: arco composto +2 (1d6+3, x3).
Habilidades: For 14, Des 13, Con 16, Int 10, Sab 9, Car 6.
Pericias: Furtividade +3.

Equipamento: arco composto, couro batido, escudo pesado,
espada longa, 20 flechas.

Tesouro: padrio.

Bugbear ND 1

Eles sao os maiores goblinoides, quase alcangando 2,5m de
altura. E sdo também os mais subestimados: é senso comum acre-
ditar que grandes humanoides sio lentos e estipidos — quanto
maiores, mais lentos e mais estipidos. Mas, quando falamos dos
bugbears, nada poderia estar mais longe da verdade.

Apesar da corpuléncia e andar desajeitado, um bugbear é mais
4gil que um humano. Move-se com destreza incrivel para uma
criatura do seu tamanho, preferindo ataques furtivos aos brutais.
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Quando vocé espera que ele venha rosnando a passos estrondosos
para devord-lo, o monstro jd esgueirou-se pelas sombras e esmagou
sua cabega com um golpe certeiro da maca.

A inteligéncia bugbear ¢ igual 4 humana. O que muitos con-
fundem com “estupidez” ¢ sua violéncia extrema, seu impeto assas-
sino; nenhum outro goblinoide ¢ tio cruel, tio ansioso por causar
dor e sofrimento. Quando um bugbear mata, ele o faz da forma
mais sanguindria possivel — nio apenas para eliminar a vitima, mas
também para levar terror a seus aliados. E comum que carreguem
“troféus” feitos com partes de suas vitimas, especialmente orelhas.

Diferente de outros goblinoides, o tipico bugbear prefere agir
sozinho — ele ¢ um matador silencioso e soturno. Apenas o exem-
plo e lideranca de Thwor Ironfist leva-os a
trabalhar com outros goblinoides.

Humanoide 3, Médio, Caético e
Maligno

Iniciativa +11

Sentidos: Percepcio +5, visio no escuro.
Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 15.

Resisténcias: Fort +4, Ref +2, Von +0.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: maga +6
(1d8+4).

Ataques a Distincia:
(1d6+4).

Habilidades: For 17, Des 13, Con 14,
Int 10, Sab 9, Car 6.

Pericias: Furtividade +3.

azagaia  +3

Equipamento: azagaia, couro batido,
escudo pesado, maga.

Tesouro: padrio.

Kobold ND 1/3

Pequenos monstros aparentados aos
dragoes, os kobolds parecem estar aumen-
tando em ndmero e atividade — possivel-
mente devido a volta de Kallyadranoch,
Deus dos Dragées, ao posto de divindade
maior. Eles infestam os subterrineos aos
milhares, mas também existem em grupos
menores escondidos em ruinas.

Kobolds sio muito menores e mais
fracos que os humanos, mas sempre atacam
em bando. Nos ttneis habitados por suas
tribos, aventureiros devem esperar todo tipo
de emboscada — a tipica estratégia kobold
¢ atacar assim que a vitima cai em uma de
suas armadilhas. Comecam a luta atirando
com suas fundas, chegando mais perto ape-

nas quando os inimigos estdo enfraquecidos.
Quando percebem que nio estio em larga
vantagem, fogem.

Comunidades kobolds costumam ser lideradas por um clé-
rigo de Kallyadranoch; o retorno de sua divindade tem levado os
kobolds a acreditar que chegou seu tio aguardado momento de
supremacia, sua vez de governar os outros povos ao lado dos dra-
goes. Ataques kobolds tém aumentado, em tentativas de capturar
vitimas para sacrificios rituais ao Deus dos Dragoes.

Alguns dragées, especialmente os mais jovens, usam kobolds
como servos. Outros apenas deixam que eles fiquem por perto, eli-
minando ameagas menores. Mas a maior parte dos dragoes pensa
nos kobolds como pulgas. Ou caspa.

Humanoide 1, Pequeno, Leal e Maligno

Iniciativa +9

Sentidos: Percepgao +3, visao no escuro.

Classe de Armadura: 15.

Pontos de Vida: 3.

Resisténcias: Fort +0, Ref +1, Von —1.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: lanca +0
(1d4-1).

Ataques a Distancia: funda +2 (1d3-1).

Habilidades: For 9, Des 13, Con 10,
Int 10, Sab 9, Car 8.

Pericias: Oficio (carpintaria) +4.

Sensibilidade a Luz: kobolds ficam

ofuscados (1 em ataques) sob luz solar ou
a magia /uz do dia.

Equipamento: 20 balas, corselete de
couro, funda, lanca.

Tesouro: padrio.

Nagah ND 1

Durante longos anos, este povo-serpente
foi considerado gentil e honrado. Suas pe-
quenas comunidades viviam em paz nas
florestas, cultuando a natureza, produzindo
artesanato e comerciando com outras ragas.
Respeitadas pela forca de seus guerreiros e
sabedoria de suas clérigas, nagahs eram bem-
-vindas em povoados humanos. Também

eram comuns em grupos de aventureiros,
lutando contra todo tipo de mal.

Hoje, tudo isso revelou-se mentira.
Uma farsa elaborada para enganar os povos
do Reinado, para assegurar a sobrevivéncia e
soberania dos maiores servos de Sszzaas.

Quando o Deus da Trai¢io teve seus
planos arruinados, as vdarias criaturas-serpen-
te que o cultuavam foram cacadas em uma
grande inquisigio, levadas quase ao exter-
minio. Para escapar a esse destino, as nagahs
representaram um  papel. Apresentaram-se
como seres ilustres, honrados e cheios de




boa vontade, dispostos nio ape- Pontos de Vida: 62.

nas a viver em paz com outros . .
p > Resisténcias:  Fort

+8, Ref +4, Von +10, vul-

nerabilidade a frio.

mas também lutar a seu lado.
Sua beleza exética (natural, e
nio produto de magia iluséria,
como fazem outros homens-ser-
pente) certamente ajudou.

Deslocamento: 9m.

Ataques  Corpo-a-
Corpo: adaga +3 (1d6+5,
19-20) e cauda +2
(1d6+5).

Habilidades:  For
10, Des 8, Con 12, Int 14,
Sab 17, Car 12.

Enquanto aguardavam a
volta de seu criador, as na-
gahs tramavam. Realiza-
vam cultos secretos, que
jamais nenhum membro
de qualquer outra raca
testemunhou (exceto co-
mo vitima de sacrificio).
E seus espides, atuando
como “aventureiros”, rela-
tavam qualquer descoberta
importante.

Pericias: Conheci-
mento (religido) +15, En-
ganacio +18, Identificar
Magia +15, Intuicdo +16.

o Canalizar Energia
) Negativa: como uma
/' agio padrio, a nagah
cultista pode liberar uma
onda de energia negativa
que causa 5d6 pontos
de dano em todas as
criaturas vivas a até 9m.
Magias de Clérigo
Preparadas (M): 1° —
perdigdo; 2° — curar feri-
mentos moderados x2, forca
do touro, imobilizar pessoa
x2; 3° — dissipar magia,
envenenamento x2; 4° —
curar ferz’mento: criticos X2;
5° — coluna de chamas.
¥ PM: 33. CD: 13 + nivel
da magia, 14 + nivel
da magia para perso-
nagens Bondosos.

Mais numerosas e in-
fluentes que todos os ou- -
\ i
tros povos-serpente, as ,{1
nagahs sio uma ameaga !\
real, mas sutil — pois |
até hoje a maioria das
pessoas acredita em
sua bondade. De fato,
apenas uns poucos he-
réis estdo cientes da
conspiragio, mas nio
tém provas (ou acabam |
sendo assassinados antes de
apresentd-las).

Humanoide 3,
Grande (alto), Neutro e
Maligno

Iniciativa +3

Sentidos: Percepcio +5,

visao na penumbra. Magias em Combate: uma nagah cultista

Classe de Armadura: 17. nio fica desprevenida quando langa uma magia.
Pontos de Vida: 12. Equipamento: adaga obra-prima.
Resisténcias: Fort +2, Ref +3, Von +0, vulnerabilidade a frio. Tesouro: padrio.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: cimitarra +4 (1d8+4, 18-20) ou :
cimitarra +0 (1d8+4, 18-20) e cauda +0 (1d6+4). sprlte ND 1/3

Habilidades: For 17, Des 14, Con 12, Int 8, Sab 9, Car 8.

Equipamento: cimitarra, escudo pesado.

O povo-fada de Arton é formado por pequenos humanoides
medindo nio mais de 30cm de altura — embora alguns tenham
a habilidade mdgica de alterar seu tamanho. Tém orelhas pontia-

Tesouro: padrio. gudas (parecem elfos em miniatura), um ou dois pares de asas
translicidas de inseto, e olhos totalmente negros, feito olhos de

Nagah Cultista ND 8 lagartixa. Alguns tém antenas.
Humanoide 10, Grande (alto), Neutro ¢ Maligno Sprites tém um reino préprio: Pondsménia, pequeno pais per-

dido na imensidao de Greenaria, a grande floresta no extremo leste
do Reinado. Embora reconhecido pelos demais regentes, o reino
Sentidos: Percepcio +8, visio na penumbra. sprite ndo tem qualquer forma de comércio ou tratados com as
Classe de Armadura: 15. demais nagoes.

Iniciativa +12
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Estas fadas apreciam a vida na floresta, mas nao tém nada de
timidas. Quando os humanos comegaram sua expansio a partir de
Valkaria, foram logo recebidos pelos mindsculos “vizinhos” — e
nunca mais se livraram deles! Sprites podem ser vistos zumbindo
em quase todos os pontos do Reinado.

Sprites sdo curiosos e imprevisiveis. Raramente causam dor
ou sofrimento, mas gostam de enganar viajantes com charadas,
truques e ilusées. O sprite tipico concorda em ajudar aventureiros
depois de rir um pouco as suas custas.

Humanoide 1, Minimo, Caético e Neutro
Iniciativa +2

Sentidos: Percepcio +3.

Classe de Armadura: 14.

Pontos de Vida: 2.

Resisténcias: Fort —1, Ref +2, Von +0.
Deslocamento: 3m, voo 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: lanca +4 (1d3-1).
Ataques a Distancia: arco curto +4 (1d3-1, x3).
Habilidades: For 6, Des 15, Con 8, Int 11, Sab 10, Car 15.
Pericias: Enganacao +6, Furtividade +10.

Lingua da Natureza: sprites podem se comunicar com ani-
mais, como se estivessem sob efeito da magia falar com animais.

Magias de Fada (M): um sprite pode lancar globos de luz, som
fantasma e prestidigitagio liviemente.

Equipamento: arco curto, 20 flechas, langa.

Tesouro: padrio.

Sprite Encantadora

Humanoide 10, Minimo, Caético e Neutro

ND 8

Iniciativa +7

Sentidos: Percepgao +5, visio na penumbra.

Classe de Armadura: 19.

Pontos de Vida: 16.

Resisténcias: Fort +4, Ref +7, Von +7.

Deslocamento: 3m, voo 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: adaga +4 (1d2+2, 18-20).
Habilidades: For 4, Des 14, Con 8, Int 12, Sab 11, Car 21.

Pericias: Conhecimento (arcano) +14, Enganacio +22, Iden-
tificar Magia +14.

Acelerar Magias: uma vez por rodada, uma sprite encantadora
pode langar uma magia como uma agao livre, com custo de +4 PM.

Enfeiticar (M): com uma agio padrio, a sprite encantadora
pode enfeiticar uma criatura a até¢ 9m com um olhar. A vitima deve
fazer um teste de Vontade (CD 22). Se falhar, sua atitude em rela-
Gao a sprite se torna prestativa até o dia seguinte. Se tiver sucesso, a
criatura nio pode mais ser enfeiticada durante 24 horas.

Impostor: sete vezes por dia, a sprite encantadora pode substituir
um teste de pericia qualquer por um teste de Enganagao.

Invisibilidade Aprimorada (M): uma vez por dia, com uma
acio padrio, a sprite encantadora pode se tornar invisivel como a
magia invisibilidade aprimorada durante 1 minuto.

Lingua da Natureza: um sprite pode se comunicar com ani-
mais, como se estivesse sob efeito da magia falar com animais.

Magias de Fada (M): um sprite pode lancar globos de luz, som
fantasma e prestidigitagio liviemente.

Magia sem Gestos: a sprite encantadora pode lancar uma ma-
gia sem componentes gestuais, com custo de +1 PM.

Magia Silenciosa: a sprite encantadora pode langar uma ma-
gia sem componentes verbais, com custo de +1 PM.

Magias de Feiticeiro (M): 0 — brilho, globos de luz, mdos
mdgicas, prestidigitacio; 1° — drea escorregadia, armadura arcana,
aura mdgica, enﬁitigﬂr pessoa, misseis mdgicos, reduzir pessoa, sono;
20 — reflexos, riso histérico (CD 21); 3° — relampago, sugestio;
40 — esfera resiliente, porta dimensional; 5° — imagem persistente,
dominar pessoa. PM: 35; CD: 15 + nivel da magia.

Equipamento: adaga de mitral obra-prima.

Tesouro: padrio.

Ogro ND 2

Primitivos, brutais e estipidos, ogros sio aparentados com
os gigantes, embora sejam menores — medem entre 2,5 ¢ 3m de
altura — e mais fracos.

Ogros vestem peles de animais como se fossem roupas, vivem
em cavernas ¢ preferem usar clavas como armas. Néao sabem pra-
ticar qualquer forma de agricultura, artesanato ou pecudria — s
conseguem comida e itens através de caca e pilhagem. Carnivoros,
costumam capturar e matar seres menores.

Por todos esses motivos, ¢ muito ficil contratar ogros como
guardas, soldados e mercendrios; para ter sua lealdade basta ofere-
cer boa comida, armas, armaduras e oportunidades de combate.
Chega a ser raro encontrar um vilao ou lorde maligno que nao
tenha pelo menos um punhado de ogros a seu servico. Ogros fa-
lam a lingua rastica dos gigantes, mas os mais inteligentes também
conhecem o valkar.

Ogros sdo inteligentes o suficiente para atacar primeiro com
armas de arremesso, antes de entrar em combate corpo-a-corpo.
No entanto, grupos de ogros lutam sem nenhuma outra estratégia,
cada um por si.

Humanoide 4, Grande (alto), Caético e Maligno
Iniciativa +1

Sentidos: Percepgao +2, visio no escuro.

Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 28.

Resisténcias: Fort +5, Ref +1, Von +1.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: tacape +9 (2d8+8).

Ataques a Distincia: azagaia +1 (1d8+8).

Habilidades: For 23, Des 9, Con 16, Int 6, Sab 9, Car 4.



shihebian, g

__"f'ﬁ»

: A y
Il 1\ |\ 4

Pericias: Atletismo +11.
Equipamento: azagaia, gibdo de peles, tacape.

Tesouro: padrio.

Trog ND 1/2

Diz a lenda que os trogloditas foram criados pela deusa Te-
nebra, enciumada com a devogio dos andes por Khalmyr. Como
resultado, estes ferozes homens-lagarto sio grandes inimigos do
povo ando — mas também perigosos para outros seres. Carnivo-
ros, alimentam-se de qualquer criatura que consigam apanhar, mas
preferem carne de humanoides.

Trogs vivem nos subterrineos. Em grandes ndmeros, infestam
boa parte dos tineis que levam a Doherimm, tornando qualquer
jornada ao reino secreto dos andes ainda mais perigosa. Mas mui-
tas de suas colonias também ficam préximas da superficie, de onde
langam ataques contra os povos do Reinado.

Fora de seus tdneis, trogs preferem agir 3 noite. Usam seu
poder camalednico para se esconder, armar emboscadas e atacar
a distAncia, com azagaias. Os sobreviventes sdo confrontados em
combate corporal, enfraquecidos pelo dleo fedorento que as cria-
turas excretam através da pele.

Ao contrdrio dos anées, trogloditas nio sabem forjar metais
— e isso parece motivo de grande raiva e frustragao para eles. Trogs
chacinam povoados humanos para roubar suas armas, ferramentas
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e outras pegas metdlicas. Eles usam objetos de aco como joias e
simbolo de status.

Humanoide 2, Médio, Caético e Maligno

Iniciativa +1

Sentidos: Percepgio +5, visio no escuro.

Classe de Armadura: 15.

Pontos de Vida: 12.

Resisténcias: Fort +4, Ref +1, Von +0, vulnerabilidade a frio.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: clava +4 (1d6+4) ou clava +0
(1d6+4) e mordida +0 (1d6+4).

Habilidades: For 16, Des 11, Con 16, Int 7, Sab 10, Car 8.
Pericias: Furtividade +9.

Mau-Cheiro: uma vez por dia, como uma a¢io de movimen-
to, um trog pode expelir uma secregao oleosa de odor nauseante.
Todas as criaturas a até 9m devem ser bem-sucedidas em um teste
de Fortitude (CD 14) ou ficam enjoadas por 1d6 rodadas.

Pele Camaleénica: a pele dos trogs muda de cor para se adap-
tar ao ambiente, fornecendo +8 em Furtividade (apenas se o trog
estiver sem armadura).

Equipamento: clava.

Tesouro: padrio.
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Monstros

Dos majestosos dragoes aos invasores lefeu, monstros sio cria-
turas de anatomia estranha, ou com habilidades mdgicas.

Muitos monstros em Arton tém origem ligada 4 Tormenta,
mesmo que nio tenham caracteristicas lefeu — a prépria existéncia
da tempestade alienigena causa o surgimento de seres aberrantes.
Outros, como dragdes e entes, sio criagio dos proprios deuses.

¢ Visao no escuro.

Dragao

As crias de Kallyadranoch, o Terceiro, sempre estiveram entre
os seres mais poderosos e perigosos de Arton — mas sua majesta-
de tem sido ofuscada por outras ameagas mais atuantes. Agora, o
retorno de sua divindade padroeira promete mudar essa condigéo.

Oculto em seu covil como uma lenda, ou venerado abertamente
por populagées inteiras, um dragao é sempre influente em qualquer
lugar. Sua presenca afasta outros monstros, que nio ousam disputar
territério. Portanto, ao cagar e exterminar um dragio, é possivel que
heréis aventureiros estejam colocando a regido em perigo, em vez de
salvd-la— de fato, mesmo quando o dragio demanda ocasionais sacri-
ficios em ouro ou vidas, muitas comunidades aceitam de bom grado
sua “protecao”. O exemplo mais conhecido é Sckhar, Rei dos Dragées
Vermelhos e regente de Sckharshantallas; sua presenca é aterrorizante,
mas também afasta inimigos e torna a nagio extremamente segura.

Dragoes vivem e existem em um mundo & parte. Por seu po-
der, orgulho e longevidade, quase nio se relacionam com outros
seres — exceto como predador e presa. Conflitos como a Grande
Batalha, a ascensdo da Alianga Negra e as Guerras Tduricas mal
despertam sua atencao: para os dragoes, a ascensio e queda de im-
périos humanoides sdo passageiras como dia e noite.




A chegada da Tormenta ¢ ainda recente demais em sua per-
cepcio de tempo; os dragdes mais antigos ainda estao ponderando
a respeito. A prépria auséncia de sua divindade patrona durante
oitocentos anos talvez tenha lhes parecido “breve”.

Dragoes existem em vdrios tipos, com caracteristicas variando
conforme sua cor. As estatisticas a seguir sio para dragbes verme-
lhos, os mais conhecidos e perigosos.

Dragao Filhote

Monstro 7, Médio, Caético e Maligno

ND 4

Iniciativa +12

Sentidos: Percepcio +10, percepgao as cegas 18m, visio
no escuro.

Classe de Armadura: 21.
Pontos de Vida: 63.

Resisténcias: Fort +7, Ref +7, Von +3, imunidade a fogo,
paralisia e sono, vulnerabilidade a frio.

Deslocamento: 12m, voo 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +11 (1d8+6) ou mordida
+9 (1d8+6) e 2 garras +8 (1d6+6).

Habilidades: For 17, Des 15, Con 15, Int 10, Sab 11, Car 10.

Sopro: como uma agio padrio, o dragio pode cuspir fogo
como um cone de 9m. Todas as criaturas na drea sofrem 2d12+3
pontos de dano. Um teste de Reflexos (CD 15) reduz o dano a
metade. Depois de usada, esta habilidade estard disponivel nova-
mente em 1d4 rodadas.

Tesouro: padrio.

Dragao Jovem ND 10
Monstro 16, Grande (comprido), Caético e Maligno
Iniciativa +24

Sentidos: Percepcio +21, percepgao as cegas 18m, visio
no escuro.

Classe de Armadura: 28.
Pontos de Vida: 176.

Resisténcias: Fort +14, Ref +11, Von +12, imunidade a fogo,
paralisia e sono, vulnerabilidade a frio.

Deslocamento: 12m, voo 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +23 (2d6+15, 19-20) ou
mordida +21 (2d6+15, 19-20) e 2 garras +21 (1d8+15).

Habilidades: For 25, Des 13, Con 19, Int 14, Sab 15, Car 14.
Pericias: Conhecimento (arcano) +21, Intimida¢io +21.

Sopro: como uma agio padrio, o dragio pode cuspir fogo
como um cone de 9m. Todas as criaturas na drea sofrem 8d12+8
pontos de dano. Um teste de Reflexos (CD 22) reduz o dano a
metade. Depois de usada, esta habilidade estard disponivel nova-
mente em 1d4 rodadas.

Sugestio (M): um dragio vermelho jovem pode langar sugesrio
(CD 20) livremente.

Tesouro: dobro do padrio.
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Dragao Adulto
Monstro 22, Enorme (comprido), Caético e Maligno
Iniciativa +29

Sentidos: Percepcio +29, percepgio as cegas 18m, visdo
no escuro.

Classe de Armadura: 33.
Pontos de Vida: 286.

Resisténcias: Fort +18, Ref +13, Von +15, imunidade a fogo,
paralisia e sono, vulnerabilidade a frio.

Deslocamento: 12m, voo 24m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +32 (2d8+22, 19-20) ou
mordida +30 (2d8+22, 19-20) e 2 garras +30 (2d6+22, 19-20).

Habilidades: For 33, Des 11, Con 21, Int 16, Sab 19, Car 16.

Pericias: Conhecimento (arcano) +28, Enganacao +28, Inti-
midagido +28.

Presenga Aterradora: a mera visio de um dragio adulto
amedronta o mais valente dos aventureiros. Qualquer criatura a
até 60m do dragio deve ser bem-sucedida em um teste de Von-
tade (CD 24). Em caso de falha, fica apavorada (se tiver 5 niveis
ou menos) ou abalada (se tiver 6 niveis ou mais) por 1 minuto.
Uma criatura bem-sucedida no teste fica imune a esta habilidade
por um dia.

Sopro: como uma agio padrio, o dragio pode cuspir
fogo como um cone de 9m. Todas as criaturas na drea sofrem
12d12+11 pontos de dano. Um teste de Reflexos (CD 26) reduz
o dano & metade. Depois de usada, esta habilidade estard dispo-
nivel novamente em 1d4 rodadas.

Sugestio (M): um dragio vermelho adulto pode lancar sugestio
(CD 24) livremente.

Tesouro: triplo do padrio.

Dragao Veneravel ND 22
Monstro 31, Descomunal (comprido), Cadtico e Maligno
Iniciativa +38

Sentidos: Percepcio +40, percepgio as cegas 18m, visdo
no escuro.

Classe de Armadura: 39.
Pontos de Vida: 527.

Resisténcias: Fort +25, Ref +17, Von +23, imunidade a fogo,
paralisia e sono, resisténcia a magia +4, vulnerabilidade a frio.

Deslocamento: 12m, voo 24m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +43 (3d8+30, 19-20) ou
mordida +41 (3d8+30, 19-20) e 2 garras +41 (3d6+30, 19-20).

Habilidades: For 41, Des 10, Con 27, Int 22, Sab 23, Car 22.

Pericias: Conhecimento (arcano) +40, Diplomacia +40,
Enganacio +40, Identificar Magia +40, Intimidacio +40, Intuicao
+40.

Potencializar Magias: pode lancar uma magia com seus efei-
tos numéricos varidveis aumentados em 50%, com custo de +2 PM.
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Magias (M): 0 — detectar magia; 1° — alarme, identificacio;
30 — dissipar magia, escuriddo profunda, velocidade; 4° — imuni-
dade a magia, restauracio; 6° — cura completa, imagem programa-

da; 7° — bola de fogo controldvel. PM: 46. CD: 16 + nivel da magia.

Presenga Aterradora: a mera visio de um dragio venerdvel
amedronta o mais valente dos aventureiros. Qualquer criatura a até
60m do dragio deve ser bem-sucedida em um teste de Vontade (CD
31). Em caso de falha, fica apavorada (se tiver 5 niveis ou menos) ou
abalada (se tiver 6 niveis ou mais) por 1 minuto. Uma criatura bem-
-sucedida no teste fica imune a esta habilidade por um dia.

Sopro: como uma agio padrio, o dragio pode cuspir fogo
como um cone de 9m. Todas as criaturas na drea sofrem 18d12+15
pontos de dano. Um teste de Reflexos (CD 33) reduz o dano & me-
tade. Depois de usada, esta habilidade estard disponivel novamente
em 1d4 rodadas.

Sugestdo (M): um dragio vermelho venerdvel pode lancar
sugestdo (CD 31) livremente, sem gastar pontos de magia.

Trespassar Aprimorado: quando o dragio derruba uma cria-
tura com um ataque corpo-a-corpo (reduzindo seus PV para 0 ou
menos), pode realizar um ataque adicional contra outra criatura
adjacente. O ataque adicional usa os mesmos bonus de ataque e
dano do primeiro, mas os dados devem ser rolados novamente.

Tesouro: triplo do padrio.

Ente ND 8

Entre as 4rvores mais antigas de Arton, algumas conseguiram
acumular tanta sabedoria que transcenderam os limites entre o ve-
getal e o animal. Esses seres especiais podem se transformar em
humanos ou elfos, capazes de andar e falar — mas ainda tdo fortes
e resistentes quanto uma rvore.

Em sua forma humana, entes parecem pessoas maduras e sébias,
muitas vezes confundidas com druidas. A forma humana nio pode
ser usada durante o dia — nesse periodo a drvore precisa realizar
fotossintese. £ também dificil para ele ficar distante de sua floresta
por muito tempo. Na verdade, é comum para um ente permanecer
na forma de drvore durante anos, usando as pernas apenas quando
realmente necessdrio. Mesmo como drvore eles podem se comunicar,
por telepatia, com qualquer criatura presente em sua floresta.

Entes atuam como protetores das florestas que habitam. Eles
nunca podem mentir. Normalmente sio bondosos e pacificos,
complacentes até. Entretanto, quando enfurecidos, arrancam suas
raizes do solo e golpeiam com toda a forca de seus galhos. Todos
os druidas reconhecem os entes como representantes diretos de
Allihanna, e jamais questionam suas ordens.

Monstro 7, Enorme (alto), Neutro e Bondoso
Iniciativa +2

Sentidos: Percepcio +13, visio no escuro.
Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 84.

Resisténcias: Fort +10, Ref +4, Von +8, imunidade a ator-
doamento e metamorfose, reducio de dano 10/cortante, vulne-

rabilidade a fogo.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +14 (2d6+12) ou 2 pan-
cadas +10 (2d6+12).

Habilidades: For 29, Des 8, Con 21, Int 12, Sab 16, Car 12.

Pericias: Conhecimento (natureza) +11, Furtividade -6 (+10
para se esconder em florestas), Intuicao +13.

Animar Arvores (M): uma vez por dia, como uma agao com-
pleta, um ente pode animar até duas drvores. As drvores se desen-
raizam e lutam com as mesmas estatisticas de um ente, mas com
deslocamento 3m e Inteligéncia 2. Depois de um dia as drvores
voltam ao normal, enraizando-se onde estiverem.

Atropelar: usando uma agio completa, um ente pode per-
correr até o dobro do seu deslocamento, passando por qualquer
criatura Grande ou menor. Uma criatura atropelada sofre 2d6+12
pontos de dano, com direito a um teste de Reflexos (CD 22) para
reduzir o dano 2 metade.

Dano Dobrado Contra Objetos: o ataque de pancada de um
ente causa dano dobrado contra objetos.

Tesouro: padrio.

Homem Vegetal ND 6

Também chamados de arbustos errantes, homens vegetais sio
plantas inteligentes e carnivoras. Tém cerca de 2m de altura e lar-
gura, lembrando um amontoado de folhas e vinhas com forma
levemente humanoide — eles nao tém cabega, mas tém bragos for-
mados por gavinhas e cipds, e pernas feitas de raizes.

Os homens vegetais nao sio malignos, mas podem ser agressi-
vos com invasores. Muito dificeis de perceber em meio 2 vegetagio
(ou sob a dgua, pois também habitam rios, lagos e pantanos), eles
usam os bracos-cipés como tentdculos para emaranhar e esmagar
suas vitimas. Também costumam ser invocados com a magia de
mesmo nome para atacar os inimigos do conjurador — uma tética
empregada por druidas poderosos.

Monstro 8, Grande (alto), Neutro
Iniciativa +4

Sentidos: Percepcio +4, visio no escuro.
Classe de Armadura: 24.

Pontos de Vida: 72.

Resisténcias: Fort +9, Ref +6, Von +6, imunidade a atordoa-
mento, eletricidade e metamorfose, resisténcia a fogo 10.

Deslocamento: 6m, natagio 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +13 (2d6+9) ou 2 pancadas
+11 (2d6+9).

Habilidades: For 21, Des 10, Con 17, Int 7, Sab 10, Car 9.
Pericias: Furtividade +7.

Agarrar Aprimorado: se 0 homem vegetal acertar um ataque
de pancada, poderd fazer a manobra agarrar como uma agao livre
(bénus +17).

Constrigdo: no inicio de cada turno, o homem vegetal causa
o mesmo dano de um ataque de pancada (2d6+9) em qualquer
criatura que esteja agarrando.

Tesouro: metade do padrio.



Lefeu, os
Demonios da Tormenta

A maior ameaga aos povos de Arton sio os demonios da Tor-
menta, conhecidos coletivamente como Jefer. Uma raga aberrante,
composta por seres tao diferentes e estranhos que nem podemos
vé-los como realmente sao; aos nossos olhos, parecem monstros
insetoides horrendos — apenas uma sombra do terror e loucura
ocultos em sua forma verdadeira.

Os lefeu atacam manifestando partes de sua Criagio nativa —
sua Anticriagio — em nosso mundo. Nesses lugares, as dreas de Tor-
menta, nossa realidade foi conspurcada e devorada. So terras de pesa-
delo, onde os demonios rondam e a vida humana é quase impossivel.

Virias dreas de Tormenta existem em Arton, algumas em
pleno Reinado; a infame Cidade na Tormenta, préxima a capital
Valkaria, é uma lembranga terrivel e constante do poder destes
monstros. Estes lugares servem de covil a aberragoes de poder
incrivel, os Lordes da Tormenta, capazes de intimidar os préprios
deuses. Até 0 momento, apenas uma tentativa de elimind-las teve
sucesso. Mas a chave para vencer o invasor estd em conhecer suas
fraquezas; grupos de aventureiros siao enviados regularmente ao
territério inimigo, para colher dados e capturar espécimes para
estudos. Poucos retornam.

Os lefeu existem em variedade infinita — e embora sejam
mais numerosos nas areas de Tormenta, muitos deles cruzam suas
fronteiras para trazer horror a nosso mundo. Seus planos sio indeci-
fraveis. Uns escondem-se em templos secretos, recebendo adoragio
e sacrificios de culdistas. Outros corrompem ou contaminam uma
regido, provocando o surgimento de monstros aberrantes (incluindo
os lefou). E outros apenas chacinam e devoram povoados inteiros.

* Nao precisam respirar, se alimentar ¢ dormir. Também néo
envelhecem, e s6 morrem por causas violentas.

¢ Imunidade a acertos criticos, dcido, dano de habilidade, do-
enga, eletricidade, fogo, frio, metamorfose, paralisia, petrificagio,
sdnico, sono e veneno.

* Por seus multiplos olhos, ndo podem ser flanqueados.

As espécies descritas a seguir sao apenas as mais comuns longe
das terras lefeu. Para um relato completo e detalhado sobre estes
monstros, consulte o acessério Guia da Trilogia.

Uktril ND 4

Os uketril sdo a espécie lefeu mais comum e numerosa. Peque-
nos grupos percorrem as fronteiras das dreas de Tormenta, atacan-
do intrusos ou pilhando aldeias préximas, para capturar escravos.

Uktril lembram humanoides de estatura elevada (em média
2m), corpo delgado e carapaga vermelha articulada. A cabegorra
lembra uma formiga. Seus bragos sio desiguais: um deles termina
numa mio funcional, enquanto o outro pode ser uma ferramenta
ou uma arma, conforme a fung¢io da criatura.

Os uktril exploram sua superioridade numérica e destemor
pela morte, sacrificando todos os membros de uma unidade para
abater pelo menos um inimigo. Eles concentram seus ataques em
um Unico adversirio (normalmente aquele que parece mais fraco
em combate), tentando receber bonus por flanquear.
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Capitulo 11: Bestiario

Monstro 6, Médio, Caético e Maligno
Iniciativa +6

Sentidos: Percepgio +14, visao no escuro.
Classe de Armadura: 22.

Pontos de Vida: 60.

Resisténcias: Fort +8, Ref +9, Von +4, redu¢io de dano
5/mégica.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pinga +13 (1d8+8) e garra +12
(1d4+8).

Habilidades: For 20, Des 16, Con 16, Int 8, Sab 12, Car 2.

Tesouro: nenhum.

Geraktril ND 6

Atuam como comandantes para os uktril e oficiais das legides
lefeu — mas também podem ser vistos formando pequenos gru-
pos. Exceto pelos préprios uktril, sio os deménios da Tormenta
mais frequentemente vistos por aventureiros.

Sua forma lembra um uktril mais avancado, com a mesma
aparéncia aproximada, exceto pelo fato de que possuem trés bragos
— dois deles em um mesmo lado do corpo, terminando em pingas
terriveis. Sio também maiores, atingindo trés metros ou mais.

Monstro 9, Médio, Caético e Maligno

Iniciativa +8

Sentidos: Percepcio +17, visao no escuro.
Classe de Armadura: 25.

Pontos de Vida: 99.

Resisténcias: Fort +10, Ref +11, Von +5, reducio de dano
10/médgica.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pinca +17 (1d8+10) e garra +16
(1d4+10).

Habilidades: For 22, Des 18, Con 18, Int 12, Sab 12, Car 8.

Tesouro: nenhum.

Reishid ND 12

Os reishid tém longas asas membranosas ¢ escuras, lembran-
do baratas ou moscas. Mantidas junto ao corpo, essas asas dis-
fargam a criatura como um humanoide usando manto. Também
podem manter-se imdveis por longos periodos, dificultando ainda
mais sua deteccio.

Por sua furtividade, os reishid servem a trés funcoes princi-
pais: espionar Arton em busca de informacoes uteis para seus Lor-
des; realizar missoes de roubo, captura ou assassinato; ou servir
de emissdrios para cultistas da Tormenta, orientando ou liderando
seus rituais. N4o é raro descobrir que o lider encapuzado do culto
¢, na verdade, muito mais perigoso do que parecia...

Monstro 13, Médio, Caético e Maligno
Iniciativa +22

Sentidos: Percepgio +19, visao
no escuro.

Classe de Armadura: 30.
Pontos de Vida: 143.

Resisténcias: Fort +13, Ref +17,
Von +9, redugio de dano 10/mdgica.

Deslocamento: 9m, voo 15m.

: Ataques Corpo-a-Corpo: adaga da
& ( Tormenta +26 (1d4+14, mais 2d6 contra criatu-
ras Bondosas, 19-20), garra +22 (1d4+10) e

) ! + mordida +22 (1d4+14 mais veneno).

1]

7 Habilidades: For 18, Des 23, Con
20, Int 18, Sab 16, Car 12.

Pericias: Acrobacia +22, Enganagio +17, Furti-
vidade +22, Ladinagem +22.

Aderéncia: um reishid pode andar em paredes
como se estivesse constantemente sob efeito da magia
patas de aranha.

Ataque em Movimento: o reishid pode se mover antes e
depois do ataque, desde que a distancia total percorrida nio seja
maior que seu deslocamento.

Iniciativa Aprimorada, Sorrateiro: o reishid pode
rolar outra vez um teste de Iniciativa ou Furtividade que



tenha recém realizado. Ele deve aceitar a segunda rolagem, mesmo
sendo pior que a primeira.

Reflexos de Combate: se estiver adjacente a um oponente des-
prevenido, o reishid pode fazer um ataque corpo-a-corpo contra
ele como uma agio livre.

Veneno: ferimento; Fort CD 21, paralisia por 1d6 horas.

Equipamento: adaga da Tormenta (adaga profana +4; veja a
descrigio completa no suplemento Area de Tormenta).

Tesouro: padrio.

Limo Sangrento ND 5

Formado principalmente nos pintanos da Tormenta — mas
também encontrado muito além de suas fronteiras —, este monstro
horrendo lembra uma grande poga de sangue, com ossos humanoi-
des flutuando em seu interior. Um olhar mais atento revela nédulos,
partes fibrosas e outras irregularidades em meio ao “corpo” gelatinoso.

Quando uma vitima em potencial se aproxima o bastante, a
criatura ataca. Lanca o préprio corpo sobre a vitima para tentar
engolfi-la e matd-la com seu toque 4cido.

A relagdo entre estes limos e outras criaturas da Tormenta ¢é
misteriosa. Alguns sdbios afirmam que um grande pantano san-
grento pode gerar novos deménios da Tormenta (ou, talvez, atuar
como um tipo de “portal” que permite sua passagem). Outros di-
zem que Ocorre justamente o contrdrio — sio os demdnios que
excretam o limo.

Grandes colénias de limo sangrento podem formar panta-
nos inteiros, vivendo em cavernas e subterrineos, ou migrando
em busca de vitimas. Em combate, eles sempre atacam como
criaturas individuais.

Monstro 4, Médio, Neutro
Iniciativa -3

Sentidos: Percepgio -3, percepgio as cegas 18m, visdo
no escuro.

Classe de Armadura: 7.
Pontos de Vida: 48.

Resisténcias: Fort +10, Ref —1, Von —3, imunidade a acertos
criticos e fogo.

Deslocamento: 3m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +6 (1d6+4 mais 2d6
de 4cido).

Habilidades: For 15, Des 1, Con 22, Int —, Sab 1, Car 1.

Agarrar Aprimorado: se o limo sangrento acertar um ataque
de tentdculo, pode fazer a manobra agarrar como uma agio livre

(bénus +6).

Constrigdo: no inicio de cada turno o limo sangrento causa
o dano de um ataque de pancada (1d6+4 mais 2d6 de 4cido) em
qualquer criatura que esteja agarrando.

Invocar Lefeu: uma vez por dia, com uma agio completa, um
limo sangrento pode invocar 1d4 ukeril.

Tesouro: nenhum.
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Otyugh ND 4

Outra aberragio formada pela contaminacio da Tormenta,
otyughs sdo habitantes grotescos de cavernas, tineis, esgotos e rui-
nas. Existem em grande nmero nas dreas de Tormenta, mas — de
alguma forma — alguns podem ser encontrados no Reinado, es-
preitando em masmorras, pAntanos e esgotos.

E dificil descrever um otyugh. Seu bulboso e pustulento cor-
po central, com quase 2m de didmetro, é sustentado por trés patas
dispostas de forma estranha. Dois longos tentdculos com 3m cada
terminam em formagoes espinhosas, usadas para golpear vitimas,
enquanto um terceiro tentdculo contém 6érgios sensoriais. Uma
bocarra infecta, que parece grande demais para o préprio corpo,
completa a ameaga.

Otyughs chafurdam na sujeira, alimentando-se de detritos,
mas também emboscando criaturas menores. Aguardam imersos
em escombros, com o tentdculo sensorial emerso, esperando pela
chegada de vitimas. Apesar da baixa inteligéncia, otyughs sabem
falar e formular estratégias de combate — por exemplo, preferem
lutar imersos em lama ou sujeira, enquanto alcangam as vitimas
com os tenticulos.

Monstro 6, Grande (comprido), Caético e Maligno
Iniciativa +3

Sentidos: Percepcio +10, visio no escuro.

Classe de Armadura: 21.

Pontos de Vida: 60.

Resisténcias: Fort +8, Ref +5, Von +4.
Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: tentdculo +8 (1d6+5) ou 2 tentd-
culos +4 (1d6+5) e mordida +3 (1d4+5 mais doenca).

Habilidades: For 21, Des 8, Con 15, Int 6, Sab 10, Car 7.
Pericias: Furtividade —1 (+7 em seu reftgio).

Agarrar Aprimorado: se o otyugh acerta um ataque de tentdculo,
pode fazer a manobra agarrar como uma agio livre (bénus +12).

Constrigdo: no inicio de cada turno o otyugh causa o dano de
um ataque de tentdculo (1d6+5) em qualquer criatura que esteja
agarrando.

Doenga: uma criatura atingida pela mordida do otyugh deve
ser bem-sucedida num teste de Fortitude (CD 14) ou ird contrair
a doenga febre do esgoto (veja a pagina 236).

Tentdculos: o alcance natural dos tentdculos é de 4,5m.

Tesouro: padrio.

Troll ND 5

Trolls sio gigantes esverdeados, selvagens e sempre famintos.
Bragos anormalmente longos, garras terriveis e for¢a inumana tor-
nam estes monstros muito perigosos. Inimigos tradicionais dos
anoes, trolls vivem nos subterrAneos — mas também podem ser
encontrados em florestas escuras, pAntanos, montanhas geladas ou
mesmo no fundo dos oceanos.

Feitos de matéria vegetal, trolls tém altissimo poder de regene-
ragdo. Podem curar quase qualquer ferimento, até mesmo restaurar
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partes amputadas. Essa capacidade de cura, no entanto, demanda
quantidades fantdsticas de nutricio — mesmo quando saciados,
trolls estdo sempre A procura de comida. Sdo comuns as histdrias de
trolls que capturam presas com vida para devord-las mais tarde, em
seus covis. Apesar de inteligentes e capazes de falar, é quase impossi-
vel dialogar com um troll; para ele, tudo que se move ¢ uma refeicio.

Apenas fogo e dcido podem ferir gravemente um troll — ele
nio regenera esse tipo de dano. De fato, a tnica maneira de impedir
que um troll abatido retorne 4 vida ¢ queimando seus restos. Chamas
fazem o monstro hesitar, mas nio conseguem manté-lo afastado por
muito tempo; sua fome e brutalidade superam o temor da morte.

O tipico troll selvagem prefere viver sozinho, ou em pequenos
grupos. No entanto, em tempos passados, uma horda destes mons-
tros atacou Doherimm, o reino dos anées — evento que causou
o Chamado as Armas, quando todos os andes do mundo foram
convocados para defender sua nagio. Mais tarde descobriu-se que
os trolls estavam a servico de mestres secretos; era a raca finntroll
— um povo subterraneo, inteligente e cruel, que usa trolls como
soldados e forga de trabalho.

Monstro 6, Grande (alto), Cadtico e Maligno
Iniciativa +5

Sentidos: Percepgao +8, visio no escuro.
Classe de Armadura: 19.

Pontos de Vida: 72.

Resisténcias: Fort +11, Ref +7, Von +2, cura acelerada 5/
4cido ou fogo.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: garra +12 (1d6+9) ou 2 garras +10
(1d6+9) e mordida +10 (1d6+9).

Habilidades: For 23, Des 14, Con 23, Int 6, Sab 9, Car 6.

Dilacerar: se o troll acerta uma criatura com as duas garras na
mesma rodada, além do dano normal, vai rasgar sua carne e causar
mais 2d6+9 pontos de dano.

Tesouro: padrio.

Mortos-Vivos

Duvidosa “dddiva” oferecida por Tenebra a este mundo, mor-
tos-vivos sdo caddveres animados através de energia negativa.

Estas criaturas existem em variedade fantdstica — parece ha-
ver tantos tipos de mortos-vivos quanto seres vivos. Alguns nio
apenas conservam a inteligéncia que tinham em vida, mas também
a superam. Outros ficam insanos, presos a recordagoes passadas.
Mas quase todos perdem toda e qualquer capacidade de pensar.

Debates sobre a “moralidade” dos mortos-vivos sio constantes
entre os académicos. A maior parte destas criaturas nao ¢ capaz de
processos racionais — portanto, nao poderiam fazer escolhas boas
ou mds, certas ou erradas. S6 fazem aquilo que foram ordenados a
fazer por seus criadores. No entanto, quando nio estao sob controle
de alguém, sua tendéncia ¢ atacar e devorar os vivos. Este ¢ o caso
de mortos-vivos encontrados em masmorras e lugares assombrados.

Devotos de Tenebra, ¢ também muitos magos ilustres, argu-
mentam que mortos-vivos deveriam ser empregados como soldados

e forca de trabalho, deixando os vivos livres para praticar suas artes
e ciéncias. Como resultado, ¢ comum que conjuradores — mesmo
aqueles vivendo em grandes cidades — tenham esqueletos e zumbis
como servos e guardas pessoais. Devido ao respeito geral inspirado
por magos e clérigos, essa “excentricidade” é aceita até certo ponto.

Mas servos de deuses bondosos, sobretudo paladinos e muitos
clérigos, sao adversdrios ferrenhos dos mortos-vivos. Vérios de seus
poderes sao baseados em energia positiva, a propria forca da vida —
enquanto as criaturas sio movidas por seu oposto, a energia negativa.

¢ Valor nulo de Constituicao.

* Imunidade a atordoamento, dano de habilidade (apenas
Forca, Destreza ou Constitui¢io), dano nao letal, doenca, encanta-
mento, fadiga, paralisia, necromancia, sono e veneno.

* Nio precisa respirar, se alimentar e dormir.
* Nio recupera pontos de vida normalmente.

* Sofre dano com magias de cura e recupera pontos de vida
com magias de necromancia.

* Destruido quando seus PV chegam a 0.

* Um morto-vivo nio ¢ afetado pelas magias reviver os mortos
e ressurreigdo. A magia ressurrei¢io verdadeira o transforma na cria-
tura que era quando vivo.

* Independente de sua tendéncia verdadeira, mortos-vivos re-
agem a habilidades (como destruir o mal dos paladinos) e magias
(como protegio contra o mal) como se fossem Malignos.

* Visio no escuro.

Carnical ND 1

Um carnical é um morto-vivo assustador, com pele deteriora-
da esticada sobre ossos visiveis. Estes monstros tém dentes afiados
e, em estado selvagem, se alimentam da carne dos vivos. Sua arma
mais perigosa ¢ o ataque paralisante, que imobiliza a vitima pelos
segundos necessdrios para que ela seja devorada.

Carnigais sdo ageis e répidos. Tentam atacar de surpresa, sur-
gindo por trds de ldpides ou saltando de covas abertas.

Morto-Vivo 2, Médio, Cadtico e Maligno
Iniciativa +7

Sentidos: Percepgao +3, visao no escuro.
Classe de Armadura: 14.

Pontos de Vida: 12.

Resisténcias: Fort +1, Ref +3, Von +5.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +2 (1d6+2 mais paralisia)
ou mordida +0 (1d6+2 mais paralisia) e 2 garras +0 (1d4+2).

Habilidades: For 13, Des 15, Con —, Int 10, Sab 14, Car 12.
Pericias: Furtividade +7.

Febre do Carnigal: transmissio através da mordida; incuba-
¢io 1 dia; 1d3 pontos de dano de Constitui¢iao e Destreza; Fort
CD 18. Um humanoide morto por esta doenca se erguerd como
um carnigal na préxima meia-noite.

Paralisia: uma criatura atingida pela mordida do carnical



deve ser bem-sucedida em um teste de Fortitude (CD 12) ou ficard
paralisada por 1d4+1 rodadas. Elfos sao imunes a esta habilidade.

Tesouro: padrio.

Esqueleto ND 1/2

Fo tipo mais fraco de morto-vivo, e também o mais simples
de criar. Por isso, embora nio sejam muito fortes, nem capazes de
seguir ordens complicadas, esqueletos sio populares como solda-
dos e criados. Alguns magos tentam melhorar sua aparéncia maca-
bra com polimento, runas brilhantes ou aderegos metdlicos.

Morto-Vivo 1, Médio, Neutro
Iniciativa +5

Sentidos: Percepgao +1, visao no escuro.
Classe de Armadura: 14.

Pontos de Vida: 6.

Resisténcias: Fort +0, Ref +1, Von +2, imunidade a frio,
reducdo de dano 5/esmagamento.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: cimitarra +1 (1d6+1, 18-20).
Habilidades: For 13, Des 13, Con —, Int —, Sab 10, Car 1.
Equipamento: cimitarra, escudo leve.

Tesouro: nenhum.

Sombra ND 3

Criaturas feitas de trevas, sombras odeiam a luz e a vida com
todas as suas forcas. Lembram vultos humanoides, ¢ podem ser
criadas por conjuradores ou surgir espontaneamente em lugares
escuros, frios e relacionados 4 morte. Por abominarem todas as
coisas vivas, sombras sio agressivas e predatérias. O toque gélido
de uma sombra, capaz de drenar forca vital, ¢ muito perigoso.

Morto-Vivo 3, Médio, Cadtico e Maligno

Iniciativa +8

Sentidos: Percepgao +2, visio no escuro.

Classe de Armadura: 15.

Pontos de Vida: 18.

Resisténcias: Fort +1, Ref +3, Von +3, incorpdreo.

Deslocamento: voo 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: toque +4 (1d6 de Forca).

Habilidades: For 13, Des 13, Con —, Int—, Sab 10, Car 1.

Pericias: Furtividade +8. Sombras recebem +4 em tes-
tes de Furtividade em 4reas escuras, mas sofrem penalidade de
—4 em dreas iluminadas.

Toque Sombrio (M): o toque de uma sombra causa 1d6
pontos de dano tempordrio de For¢a. Uma criatura reduzida a
Forga 0 por esta habilidade morrerd, tornando-se uma sombra
1d4 rodadas depois. A sombra recém-criada estard sob
comando da sombra que a gerou.

Tesouro: nenhum.
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Zumbi ND 1/2

Ainda com alguma carne presa aos ossos, zumbis podem se
fazer passar por seres humanos 4 distincia. Em estado selvagem,
vagam famintos em busca de humanoides para devorar.

Devido a facilidade em crid-los, muitos conjuradores usam
zumbis como guardas e servos — mas raramente dentro de suas
habitacoes, por seu cheiro forte.

Morto-Vivo 2, Médio, Neutro

Iniciativa +0

Sentidos: Percepgao +1, visao no escuro.

Classe de Armadura: 12.

Pontos de Vida: 14.

Resisténcias: Fort +1, Ref +0, Von +3, redu¢ao de dano 5/corte.
Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +2 (1d6+2).
Habilidades: For 12, Des 8, Con —, Int —, Sab 10, Car 1.

Tesouro: nenhum.
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Capitulo 12

Malpetrim

Entramos na torre esperando sangue. Eu ndo tinha mais
minha espada, entio armei-me com uma das adagas de Flappo.
Os corredores eram largos, silenciosos. Nossos passos ecoavam
em um grande vazio.

Havia tapecarias nas paredes, exibindo stmbolos de
deuses ou brasées de familias. Havia mdveis espalbados.
Havia um forte cheiro de pé, de coisas guardadas. Mas néo
havia ninguém.

Néo encontramos os guerreiros de armaduras escuras,
que tinham tentado nos matar em Vectora e na aldeia. Nem
mesmo um monstro, como na arena ou no fosso. A torre descor-
tinava-se sem qualquer vida, apenas paredes cinzentas e objetos
estdticos cercando o ar parado e seco.

Avangcamos.

Flappo ia na frente, vasculbando os corredores em busca
de armadilbas. Mas nem isso havia para nos desafiar. Gideon,
segundo seus guerreiros, estaria preparado. Se fosse verdade,
desejava nos atrair para as entranhas da torre, onde talvez es-
tivesse sua verdadeira armadilba. Talvez ele mesmo, senhor de
todos aqueles soldados e monstros, estivesse pronto e esperando
para nos matar.

Subimos escadarias, passando pelos mesmos aposentos
vazios, até chegar ao topo. Apds uma porta trancada — que os
dedos de Flappo se encarregaram de abrir —, um salio decora-
do. Armaduras completas, em posigées quase vivas, sobre pedes-
tais com nomes de cavaleiros. Cabeg¢as empalbadas de monstros,
estandartes rasgados e sujos de sangue. Armas em ciupulas de
cristal, com nomes e datas.

— O que é tudo isso? — disse Flappo.

— Tiroféus — falei. — Criaturas e pessoas que ele matou.
Lembrangas.

Ao dizer aquilo, senti minhas préprias memdrias agi-
tando-se com for¢a. Tentei me concentrar nelas, mas os pen-
samentos fugiram.

Atravessamos o saldo. Portas duplas de ago protegiam o
que estivesse atrds. Senti meu coragio acelerando. Flappo des-
trancou a porta. Abri-a com um chute.

E vi Gideon.

Estava em um saldo luxuoso, embora ligubre. Estan-
dartes. Mapas e planos de batalba abertos sobre mesas am-
plas. No centro de tudo, um trono. E nele, o homem de arma-
dura completa, elmo com longuissimos chifres retorcidos, que
eu vira em minha meméria.

— O que — comecei.
— Bem-vindos — interrompeu-me Gideon.

Ergueu-se. Os passos das botas ecoaram pelo salio. Flap-
po recuoun, postando-se atrds de mim. Ergui o escudo.

— Se chegou até aqui, merece saber a verdade — disse o
inimigo, com voz grave e retumbante. — Sou Gideon, o Car-
niceiro do Oeste, o Flagelo de Petrynia, matador de herdis e
saqueador de riquezas

Parou a alguns metros de mim.

— E vocé — continuou — é a iinica pessoa que nio
consegui matar.
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Avancei com um grito de guerra e adaga em punho. Gi-
deon bloqueou meu golpe com a manopla, agarrou meu pulso e
jogou-me longe, no chaio.

— Naéo hd razdo para hostilidade — disse o tirano. —
Vocé rbegou até aqui, venceu-me em meu proprio jogo. Agora,
vai descobrir a razdo de tudo isso.

Ergui-me, ainda pronto para um combate.

— Por muitos anos fui um criminoso. O que alguns
chamam de vildo. Minha forca me permitiu ter tudo o que
desejava. E desejei coisas sangrentas. Roubei o que quis, matei
quem se opds. Incontdveis aventureiros conheceram a ruina
em minhas maos. Construi um pequeno exército, cerquei-me
de criaturas perigosas. Conquistei a lealdade de sacerdotes si-
nistros, de magos cruéis. Fui supremo onde queria, intocado
pelos heréis do Reinado e legiondrios de Tauron, temido pelo
povo que oprimi.

Seus ombros catram um pouco.

— Mas o horror é exaustivo — disse Gideon. — Um
conquistador pode ficar farto da luta, de massacrar hordas de
aventureiros patéticos. O poder é solitdrio. E, na contemplagdio
que acompanha a solidéio, vi-me enfadado. Cansado da vida e

da morte.
Um frio tomando meu estémago.

— Mais que isso. A alegria da impunidade também aca-
bou. Nio queria mais matar aventureiros. Nio via sentido em
seu sangue jogado fora. Quis ser punido.

Gideon caminhou até mim. Recuei.

— Naéo havia adversdrio a minha altura. Ou talvez hou-
vesse, entre os herdis que combatem a Tormenta e as ameagas ao
mundo todo. Mas nio desejava isso. Eu queria um fim digno. Sé
havia um adversdrio para mim.

Entdo, Gideon tirou seu elmo.
— Eu mesmo.

Revelou sua face — minha face. Horrorizado, contemplei
aquele rosto ainda nio totalmente familiar, mas indiscutivelmen-
te meu. A voz, fora do elmo, também era a minha. Gideon era eu.

— Usei um artefato para apagar minha meméria — fez
um gesto para uma coroa cravejada de gemas que faiscavam
magia, pousada ao lado do trono. — Movi minhas for¢as para
cagar eu mesmo. Se morresse, estaria tombando para o sinico
inimigo de valor. Se vencesse, teria conquistado uma nova emo-
¢do, um novo jogo.

Ele sorriu — eu sorri — para mim.

— E vejo que venci. Bem-vindo, entdio, Gideon. Este é o
seu dominio.

Gritei e ataquei-o mais uma vez. A adaga encontrou seu
rosto, que era meu, e penetrou sem cortar. Era uma ilusio, uma
imagem incorpdrea. Quando minha mdo atravessou a visio
imaterial, as cores se desvaneceram, as formas sumiram. A ar-
madura caiu com um clangor alto.

Olhei o saldo. Meu saldo. Minha torre. Meu dominio.
Meu trono.

Meus crimes. Minhas atrocidades.

Fui até o trono. Tomei a coroa nas mdos. Lampejos de
memdria voltavam. Ali estava o artefato que usei para apagar
minha memdria. E talvez pudesse devolvé-la, em toda a sua
gloria e horror.

Flappo se aproximou, temeroso.

— O que vocé vai fazer agora?
e0ec0eccceo0

O mundo de Arton é descrito mais detalhadamente em
outros acessérios de TORMENTA. Neste capitulo vocé vai encon-
trar uma apresentacio geral da nacao de Petryina, e sua cidade
mais iconica — Malpetrim, a mais indicada para comegar uma
aventura ou campanha.

Petrynia

O Reino das Histérias Fantasticas

Petrynia é um reino composto por muitas cidades de pequeno
porte. Tornou-se famoso gragas & notéria Malpetrim, que serviu
de palco para aventuras épicas como a busca pelo Disco dos Trés.

De fato, a fama da cidade levou a um fenémeno curioso —
Petrynia passou a sediar incontdveis histérias e aventuras suposta-
mente veridicas. E comum ouvir, por exemplo, que “nas proximi-
dades da capital Altrim existe, sob a Arvore Forquilha, o Enorme
Novilho Dourado de Allihanna”, enquanto em Trandia é notéria a
existéncia da “Secreta Caverna Sem Fim do Yagaleth”.

Uma das lendas mais difundidas fala de Cyrandur Wallas, um
suposto (e convenientemente desaparecido) heréi local, fundador
do reino. Em Petrynia, Cyrandur chega a ser mais conhecido que
muitas divindades!

A quantidade de histérias fantdsticas ¢ tio grande que fica
dificil separar mito de realidade. Nativos de Petrynia sio conside-
rados grandes “contadores de histérias” (ou simplesmente menti-
rosos). E costume, entre os bardos de Arton, comegar ou terminar
uma histdria com a frase “aconteceu em Petrynia’, como forma
bem-humorada de dizer que nao ¢ uma histéria verdadeira.

Petrynia também tem uma das maiores populagoes de aven-
tureiros no Reinado — pois, com histérias ou ndo, o reino oferece
fantdstica variedade de desafios. Seus bosques e florestas escondem
ruinas misteriosas, fendmenos estranhos e monstros de muitos tipos.

Petrynia sofreu quando uma horda de fantasmas atravessou o
reino, movidos pela Tormenta. E novamente, mais tarde, duran-
te as Guerras Tduricas. Mas o incansdvel povo do reino oferece a
maior resisténcia ao dominio dos minotauros, principalmente em
Malpetrim, nunca conquistada.

Caracteristicas: floresta entrecortada por planicies e colinas.

Clima: frio ao norte, temperado ao sul.

Cidades de destaque: Altrim (capital), Malpetrim, Fauchard,
Smokestone, Trandia, Curanmir, Kamalla.

Populagao: humanos (85%), goblins (4%), halflings (4%),

minotauros (5%), outros (2%).

Divindades Principais: Tauron, Khalmyr, Wynna, Allihanna,
Grande Oceano, Tibar (deus menor).

Regente: Godin Idelphatt, governador Marcus Tiberius.
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Encontros: mesmo nos dias de hoje, com a protecio adicio-
nal oferecida pelos minotauros, grande parte do territério de Petry-
nia permanece inexplorada — especialmente as regi6es florestais.
Nesses lugares as chances de encontrar feras e monstros sdo muito
grandes, incluindo trolls, dragdes e gigantes.

A situagdo fica ainda mais perigosa porque em Petrynia hd
torres e laboratdrios secretos de magos dedicados a criar, construir
ou invocar monstros. As criaturas sao, em geral, empregadas para
patrulhar as vizinhancas — mas muitas delas escapam de seus cria-
dores ¢ passam a atacar viajantes, ou até vilarejos.

As dreas mais povoadas de Petrynia sio também as mais se-
guras. Essas regioes ficam ao longo da costa e s margens dos rios
que delimitam suas fronteiras, onde existem muitas vilas e cidades.
Mesmo assim, um viajante sem protegio pode ser atacado por as-
saltantes gnolls, goblins, hobgoblins ou ogros.

A incidéncia de mortos-vivos é pequena, porque em muitos
pontos de Petrynia existe a tradigio de lancar os mortos ao mar.
Portanto, nao hd grandes cemitérios que oferegam matéria-prima
aos necromantes. Existem relatos sobre zumbis-marinhos e navios-
-fantasma, mas sio raros.

Malpetrim
A Cidade dos Heroéis

Comparada a maravilhas urbanas como Vectora, Valkaria ou
Tiberus, a cidade de Malpetrim é modesta. Uma comunidade cos-
teira de porte médio, aparentemente igual a milhares de outras
a0 longo da costa sudoeste de Arton. No entanto, seu nome estd
marcado para sempre nas lendas. Aqui reuniram-se grandes heréis,
aqui comecaram sagas que mudaram o mundo. A tradi¢ao heroica
de Malpetrim vem protegendo-a contra a invasio dos minotauros,
e a populacio local de aventureiros garante sua liberdade.

Depois de sediar batalhas tio importantes, a outrora humil-
de Malpetrim passou a ser to conhecida quanto qualquer grande
metrépole. O lugar é agora famoso como ponto de partida para
grandes aventuras — cidade préxima de lugares como a Mansio de
Zolkan, as Montanhas Uivantes e as Cavernas Escuras; e também
o porto mais favordvel para explorar o Mar Negro e navegar até a

Ilha de Galrasia.

Malpetrim concentra em si mesma as principais caracterfs-
ticas do reino de Petrynia. Existem incontdveis historias sobre a
cidade — e, embora muitas sejam verdadeiras, outras tantas po-

dem ser pura invencionice. Para cada herdi lenddrio real que pas-
sou por Malpetrim, outros dois foram inventados pelos bardos. Hd
também, entre aventureiros locais, o costume de adotar nomes de
grandes herdis, gerando ainda mais confuséo.

Seja como for, por sua localizagio e histéria, este é ponto de
encontro tradicional para herdis. Enquanto Valkaria tem sua at-
mosfera cosmopolita e politica, e Vectora oferece maravilhas extra-
planares, Malpetrim tem o tamanho, caracteristicas e postura certas
para bandos errantes procurando descanso ou a préxima misso.

Histéria de Historias

Embora nio existam registros precisos sobre sua fundacio, o
consenso geral é que a cidade surgiu como tantas outras no Rei-
nado: a partir de caravanas de colonos que se assentaram, e¢ do
comércio e movimento que comegaram a atrair. E Malpetrim, por
sua posicao geografica, também atrai tipos heroicos.

A verdadeira histéria do lugar foi escrita pelos aventureiros.
Depois de utilizada como porto de piratas e abrigar os primeiros
exploradores de Galrasia, Malpetrim também sediou um encontro
histérico: ali o mago Vectorius, que encerrava uma longa e bem-suce-
dida carreira como aventureiro, conheceu Talude, o0 Mestre Maximo
da Magia — poderoso arquimago nativo de outro mundo e favorito
da deusa Wynna. A rivalidade foi instantinea. Talude via a magia
como um dom a ser partilhado, e ergueu sua Academia Arcana com
esse objetivo. E Vectorius, que considerava a mdgica um privilégio
dos mais aptos e esforcados, levou aos céus sua fantdstica Vectora.

Mais tarde, cultistas do antigo deus maligno Sartan tentaram
trazer de volta essa divindade proibida. Aventureiros locais embar-
caram na busca pelo Disco dos Trés, um artefato capaz de impedir
o ritual. Seu triunfo foi a primeira ocasiio em que o destino de
Arton decidiu-se em Malpetrim.

Nas proximidades da cidade, o Paladino de Arton ¢ o infame
Mestre Arsenal travaram uma luta épica, da qual o sumo-sacerdote
saiu vitorioso. Como resultado, anos mais tarde, Malpetrim tam-
bém sediaria partes importantes da cacada aos Rubis da Virtude
— as vinte gemas de poder necessdrias para restaurar o Paladino.

O Ataque Taurico

Em tempos mais recentes, durante as Guerras Tduricas, a ci-
dade foi novamente palco de notdveis acontecimentos.

Os minotauros invadiram Petrynia em duas frentes, assim
como fizeram com todos os reinos que conquistaram. Enquanto
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seus navios despejavam tropas pela costa, legides vindas das Uivan-
tes vinham por terra. Malpetrim, ¢ claro, seria atacada pelo mar.

Infelizmente para as forgas de Tapista, Malpetrim ¢ um dos
lugares mais densamente lotados de aventureiros neste mundo!

Embora a frota tapistana tenha sido capaz de vencer os navios
ali ancorados, o poder combativo de tantos herdis acumulados era
impressionante. Os aventureiros recuaram até a cidade, onde man-
tiveram uma resisténcia.

As legides de Tapista, habituadas a enfrentar exércitos em ba-
talhas campais, pouco podiam contra pequenos grupos com ha-
bilidades variadas e imprevisiveis — guerreiros eximios em armas
exéticas, monges treinados em técnicas secretas, ladinos atacando
nas sombras, conjuradores disparando magias jamais vistas. O com-
portamento rigido dos minotauros, incapaz de adaptar-se facilmente
a situacdes novas, nao podia lidar com tdticas tao estranhas.

As legides tduricas eram vastas, poderiam vencer a longo
prazo. Mas minotauros nio acham honrado atacar oponentes em
franca desvantagem numérica. Além disso, o povo de Tauron acre-
dita que o forte deve governar o fraco — e Malpetrim mostrou-se
qualquer coisa, exceto fraca!

Como resultado, os dois lados acabaram firmando uma trégua.
Hoje a cidade ¢ livre, embora cercada de postos avancados do Impé-
rio de Tauron. Mantém seu préprio governo, mas sob a vigilancia dos
centurides. O tltimo foco de liberdade no sudoeste do continente.

Cidade Irredutivel

Oficialmente, Malpetrim nio faz parte de nenhuma coalizao
ou reino. E governada por um conselho composto de aventurei-
ros aposentados (alguns ainda na ativa). A cidade nio responde
a0 Reinado — os minotauros nio permitem um “posto avangado”
do adversdrio no meio de seu territério —, mas também nio se
curva ao Império de Tauron, e muito menos a Liga Independente.
Malpetrim estd realmente sozinha.

Por outro lado, existem representantes de todas as facgoes aqui.
H4 uma embaixada do Império de Tauron, um consulado do
Reinado e uma missio diplomdtica da Liga. Membros de qualquer
das coalizbes podem entrar na cidade, se ndo criarem problemas. £
comum ver legiondrios minotauros bebendo na mesma taverna onde
estdo um cavaleiro da Luz e um membro do Protetorado do Reino.

Hostilidades entre cidadaos dos trés grupos sio proibidas —
embora sejam muito comuns as brigas de taverna, sem armas, entre
minotauros ¢ humanos do Reinado. Apenas quando as espadas sio
desembainhadas a milicia local entra em agio.

Essa condi¢ao de “cidade livre” torna Malpetrim um ponto de
encontro ideal para diplomatas e espides. Hd toda uma vida secreta
na cidade, com informagées trocadas, prisioneiros clandestinos, e
agentes cacando uns aos outros.

Mas, ao contrdrio de outros lugares “sem lei”, Malpetrim ndo
se tornou um covil de bandidos. A cidade continua intolerante a
piratas e bandoleiros, e o Conselho ainda considera sébias as leis
do Reinado. Uma excegdo ¢ digna de nota: armas de pélvora, proi-
bidas em quase qualquer outra parte, sdo aceitas aqui — por sua
popularidade entre certos tipos aventureiros.

Também ¢ importante notar que, apesar da espionagem, tensio

diplomdtica e posicao politica delicada, Malpetrim continua sendo
um ninho de aventuras. As conspiracoes apenas se somaram 2 “fauna
local” de herdis e viloes. Ainda hd cultistas operando no subterrineo,
princesas transformadas em goblins buscando ajuda, profecias sobre
deuses esquecidos, piratas, monstros marinhos, mapas de tesouro ¢
artefatos lenddrios aguardando serem descobertos.

O Império de Tauron nio proibe aventureiros ou exploracio
de masmorras. Assim, o trifego de grupos entrando e saindo de
Malpetrim ¢ intenso. Contudo, algumas atividades (em especial
missoes contra o Império) sio ilegais, e os herdis que as realizam
precisam se esconder.

Malpetrim é o esconderijo ideal: acolhe esses tipos sem medo.
Algumas patrulhas de minotauros ficam do lado de fora, esperando
a saida de grupos procurados para tentar capturéd-los, as vezes. O
restante das atividades ilegais em um lado (ou em ambos) ocorre
no movimentado e perigoso portao sudeste (incluindo troca de
prisioneiros entre Malpetrim e o Império).

Lugares Principais
Porto de Malpetrim

Historicamente um reduto de piratas, corsdrios e todo tipo
de escéria dos mares (assim como aqueles que os cacam), o porto
mudou pouco depois das Guerras Tduricas.

A posigio geogrifica de Malpetrim torna a cidade ideal
como ponto de partida (ou chegada) para as Ilhas Piratas. As-
sim, oficiais da marinha do Reinado sempre se reuniram aqui, em
suas infinddveis jornadas buscando um caminho para Quelina,
atrds dos bucaneiros. Ao mesmo tempo, piratas em necessidade
de negociar com o continente (e seguidamente rechagados...) de-
sistiram de saquear Malpetrim — passando a desembarcar sem
inten¢des hostis, para comprar suprimentos ou simplesmente
enterrar algum bau.

H4 um costume curioso entre os piratas em Malpetrim: es-
conder suas identidades (afinal, mesmo sem cometer novos cri-
mes, ainda sio procurados por crimes antigos) adotando o nome
comum “Paul do Porto”. Quando as autoridades perceberam, a
alcunha tornou-se um deboche. Dizer que seu nome ¢ “Paul do
Porto” é igual a dizer que ¢ pirata, mas ninguém pode provar isso.
O costume perdura até hoje.

A marinha de Tapista patrulha fortemente a costa. A cidade ¢
livre, mas o mar (em teoria) pertence ao Império de Tauron. Em-
barcagées em rotas comerciais com o Reinado sao deixadas em paz
(se apresentam os documentos de viagem corretos). Navios piratas
e outros que desafiem Tapista preferem manter distincia.

Tapista nio interfere com expedigbes para Galrasia. E comum
encontrar estudiosos, guias esperando ser contratados e aventurei-
ros prestes a desbravar o Mundo Perdido. Por isso, também nao ¢é
raro ver dinossauros acorrentados, animais gigantes ou em jaulas,
ou mesmo um ocasional antropossauro no porto.

Embaixadas

Existem embaixadas do Império de Tauron, do Reinado e
da Liga Independente em Malpetrim. Todas localizam-se em pe-
quenas casas ou prédios, nem um pouco grandiosas. Na verdade,
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muitos aventureiros (e todos os ladinos) acham a seguranca desses
locais bastante fraca.

Nestes lugares vivem embaixadores, diplomatas e “assessores”
(muitas vezes espides sob disfarce) que tentam obter vantagens e
conseguir informagdes. Ainda nio houve uma grande reuniao ofi-
cial entre os trés, mas isso nio deve tardar.

As embaixadas sdo consideradas territério legitimo de seus
respectivos reinos. Assim, suas leis locais valem dentro de suas
paredes, e qualquer violéncia ali é considerada um ato de guerra.
A escraviddo é permitida na embaixada do Império, e armas de
pélvora sio proibidas na embaixada do Reinado. A embaixada da
Liga Independente (na verdade, de Nova Ghondriann) nio tem
leis muito diferentes de Malpetrim.

Tanto no Império quanto no Reinado, hd inconformados que
nio desejam um fim para as Guerras Tduricas. Diz-se que esses
tipos radicais planejam ataques as embaixadas (culpando a outra
faccio e gerando o reinicio da guerra). Dizem até que inimigos
estdo trabalhando juntos nisso, apenas para que possam depois se
enfrentar no campo de batalha!

Portao Sudeste

Malpetrim nio ¢ exatamente uma cidade fortificada, embora
tenha muralhas (e estas tenham sido reforcadas depois das Guerras
Téuricas). Mesmo assim, possui alguns portoes de entrada. Essas
passagens limitam duas zonas em uma trégua tensa, entre dois
tipos de lei.

O portao principal recebe viajantes, caravanas e outros visi-
tantes “comuns” — mas a verdadeira acio estd no sudeste. Este
portdo abre para uma estrada menos movimentada, mais discreta,
logo engolfada por um bosque — sendo, portanto, mais apropria-
do para agoes furtivas. Espides entregam mensagens e prisioneiros,
transagoes ilegais (em ambos os lados) ocorrem. Nem o Conselho,
nem as autoridades do Império sabem dessas atividades.

Por isso, o portao sudeste ¢ provavelmente a maior concentra-
¢do de armas e magia na cidade. Embora fagam vista grossa, todos
sabem: quem passa por ali estd pronto para uma luta.

Em geral, tenta-se manter uma fachada inocente. Os espides
fingem ser mercadores ou viajantes em busca de descanso. Mino-
tauros circulam com seus escravos, dizendo serem “amigos”. Desa-
visados sdo atraidos para longe da cidade, declarados criminosos no
territério do Império e capturados para a escravidao.

Os guardas do portao sudeste sio atentos, mas também cor-
ruptos. Para aventureiros em busca de segredos e intriga, nio hd
lugar melhor.

Estalagem do Macaco
Caolho (Empalhado)

Esta tradicional taverna e estalagem tem sido ponto de encon-
tro de heréis hd muito tempo. Quase todas as grandes (e peque-
nas...) aventuras de Arton incluem uma passagem por aqui, segun-
do os bardos. H4 quem jure, a prépria chegada da Tormenta teria
sido anunciada aqui por um guerreiro que contava vantagens sobre
sua ultima aventura, sem saber no que estava realmente envolvido.

O nome tem uma histéria curiosa. Havia realmente um
macaco caolho, mascote da taverna. Certo dia, dois aventureiros
foram acusados de tentar furtar algumas moedas do estalajadeiro
— mas descobriu-se que o tal macaco era o verdadeiro ladrao. No
dia seguinte, todos surpreenderam-se vendo o bicho ainda no salao
comunal, mas uma nova tabuleta explicava tudo: Estalagem do Ma-
caco Caolho tornara-se Estalagem do Macaco Empalhado.

E um estabelecimento simples, que serve comida boa e bebida
forte. O calejado dono, George Ruud, estd acostumado com aventu-
reiros e ndo se deixa intimidar por guerreiros grandalhées, feiticeiros
cheios de trejeitos esquisitos ou clérigos fervorosos. Nio estranha o
mais exdtico dos fregueses, desde que pague com moeda boa.




A estalagem continua sendo a preferida dos aventureiros (até
por seus precos modestos), e isso atraiu os minotauros. E comum
que os dois grupos troquem socos na estalagem, mas Ruud cobra
0s prejuizos de qualquer centurido ou arquimago, sem pestanejar.

1) Salao: esta ¢ a taverna propriamente dita, um saldo onde
duas mesas maiores e virias mesas menores acolhem os clientes.
Todo este andar fica abaixo do nivel da rua; as janelas sdo estreitas,
préximas do teto. A mesa marcada A fica mais distante e parcial-
mente escondida em noites agitadas: ela é preferida por ladroes,
espides e outros apreciadores de privacidade.

2) Balcao: George Ruud costuma ficar por aqui, registrando
héspedes e servindo bebida. O lugar marcado B ¢ um al¢apio se-
creto onde Ruud se esconde quando uma luta comega.

3) Armdrios de Bebidas: em meio a barris de vinho e
cerveja, Ruud também guarda aqui uma garrafa contendo um
liquido esverdeado onde um mintsculo esqueleto parece se mo-
ver: até hoje ninguém teve coragem de provar a coisa! No canto
nordeste fica o famoso Macaco Caolho Empalhado, posiciona-
do sobre um pedago de madeira — mas, de forma misteriosa,
o bicho parece estar sempre em um 4ngulo ou posicao dificil
de observar. De fato, muitos frequentadores alegam nunca ter
visto macaco nenhum na estalagem.

4) Palco: aqui os artistas e bardos fazem apresentagoes para
os clientes.

5) Cozinha: o aposento da esquerda abriga uma mesa, um
fogao e sua chaming; a direita, uma grande pia para lavagem de
canecas e pratos.

6) Despensa: aqui ¢ estocada a comida (pao, frutas, carne e
peixe defumados) e mais barris de bebida.

7) Escada: leva para o andar superior e para a saida. Dos cor-
redores diante dos quartos ¢ possivel ter uma vista ampla do salao

e do palco.

8) Quartos: a estalagem tem seis quartos individuais com ca-
mas macias (5 TP por noite), um quarto com duas camas (10 TP)
e dois grandes quartos coletivos com quatro beliches cada, com

colchées de palha bem duros (3 TP por ocupante).

9) Aposentos de Ruud: esta parte da estalagem serve de ha-
bitagao para o préprio Ruud e esposa, que geralmente dormem
durante o dia e trabalham a noite. Eles nio tém filhos (Petra, uma
jovem que costumava cozinhar aqui, voltou a morar com o pai,
Vladislav, na Academia Arcana). Aqui também hd aposentos para
duas ou trés outras raparigas que trabalham para Ruud.

Estalagem da
Aguia Dourada

Hospedaria de mais luxo e pompa que a Estalagem do Ma-
caco Empalhado, preferida por aristocratas, magos, oficiais e ou-
tros tipos sofisticados (ou frouxos, como acusam alguns). Suas
suftes majestosas sio finamente decoradas com pecas de arte,
muitas delas compradas de aventureiros apds suas expedicoes —
nao sendo incomum, alids, que algum objeto ornamental seja na
verdade um item mdgico menor.

O saliao comunal serve culindria delicada e étimos vinhos,
incluindo uma ocasional e rara safra élfica. Os proprietdrios, a

halfling Paolla Frallia e o qareen Abdul-Razzaq, revezam-se entre
preparar refeicoes (cada um acredita cozinhar melhor que o outro)
e supervisionar os empregados.

Certa hdspede ilustre trouxe fama ao lugar. A famosa arqui-
maga élfica Nielendorane residia aqui, tornando sua antiga suite
— a maior e mais cara da estalagem — um verdadeiro chamariz
para héspedes endinheirados. Infelizmente para os donos, fenéme-
nos estranhos costumam ocorrer no quarto — talvez devido a re-
siduos de poder arcano, ou o préprio espirito da elfa assombrando
o local. Sabendo disso, héspedes com mais “espirito de aventura’
insistem em usar a suite.

Outra fonte constante de dor de cabeca sio as tentativas de
roubo: a hospedaria ¢ alvo favorito dos ladrées locais. De fato,
quando hd hdspedes especialmente importantes (ou ricos), Paolla
e Abdul contratam aventureiros para proteger o lugar.

Templo de Marah

Um dos maiores templos da Deusa da Paz no Reinado encon-
tra-se em Malpetrim.

Marah nunca foi uma divindade especialmente popular entre
os aventureiros. Em geral, esses tipos preferem deuses guerreiros
ou arrojados, como Khalmyr, Keenn ou Valkaria. Os devotos de
Marah costumam ser aldedes simples, diplomatas ¢ ex-soldados.
Assim, a sacerdotisa que administra o templo tentava atrair fiéis
com os dogmas de amor livre e descontragio de Marah, realizando
grandes festas patrocinadas pela igreja, nas quais muitos casais
se formavam...

No entanto, o templo comegou a ser mais frequentado de-
pois das Guerras Tduricas. Devido ao poder da deusa, é impossivel
realizar qualquer ato violento em territério consagrado a Marah.
Por isso, muitas negociagoes entre inimigos passaram a ser reali-
zadas neste local. O que deveria ser um reduto de alegria e amor
tornou-se um ambiente tenso, onde traidores e espides sussurram
segredos politicos.

A clériga local (Selphine Darandelle, elfa) faz o que pode
para quebrar essa tensdo, tentando descontrair os conspiradores
das formas mais inusitadas. Desde vinho até espetdculos de humor
improvisados, ou sua prépria beleza em estado natural.

Arena

A arena de Malpetrim é pequena e pouco importante —
principalmente se comparada & grande Arena Imperial de Valkaria.
Contudo, muitos gostam de apostar nos lutadores que se apresen-
tam ante a plateia diminuta, em pequenas arquibancadas de ma-
deira. As lutas nunca sao até a morte, e raramente envolvem armas.
Sdo competicdes “amigdveis”, com regras estritas.

Em certas noites, no entanto, a arena adquirc uma faceta mais
sinistra. Ocorrem lutas ilegais, aceitando todo tipo de armamento
ou técnica. Até mesmo animais e monstros (muitas vezes trazidos
de Galrasia) sdo lancados contra os lutadores. As apostas sio bem
maiores, e a desonestidade também.

Alguns afirmam que esses torneios clandestinos — ou pelo
menos parte deles — sdo organizados por alguém chamado “Gideon”.
Boatos dizem tratar-se de algum lorde poderoso, que usaria a arena
para selecionar soldados brutais e eficientes.
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Outros Pontos
de Interesse
O Mar Negro

A costa de Malpetrim leva diretamente ao Mar Negro, a re-
gido marinha mais perigosa deste mundo.

O Mar Negro ¢ habitado por quase todos os monstros mari-
nhos conhecidos — que nio apenas atacam navegantes, mas tam-
bém travam combates espetaculares entre si mesmos. Lulas gigantes
enfrentam dinossauros marinhos em batalhas titAnicas, enquanto
exércitos de elfos-do-mar guerreiam contra o povo das sereias.

Nao ¢ raro ver monstruosidades marinhas emergindo nas
praias para atacar o “mundo seco”. Por essa razio, mesmo antes
das Guerras Tduricas, as nagoes desta parte do Reinado — Tapista,
Hershey, Petrynia, Lomatubar e Fortuna — mantinham fortes e
torres de vigilia com soldados armados para rechacar monstros e
invasores. Mesmo hoje, com as legioes tduricas reforcando a pro-
tegao da costa, ainda sio constantes as investidas de elfos-do-mar
tentando roubar armas de aco.

Longe da costa, ataques de piratas sao comuns no Mar Negro,
sendo este o territério do temido capitao James K e sua Irmandade
Pirata. Ao contrdrio dos piratas tradicionais, que atacam navios
mercantes, os bucaneiros de Arton tém como alvo favorito as ex-
pedicoes de aventureiros — que em geral retornam de suas missoes
feridos, cansados e carregados de tesouros mégicos.

Galrasia, o Mundo Perdido

Alvo tradicional de exploradores e aventureiros em Arton,
Galrasia fica no Mar Negro. E uma ilha dnica, cheia de vida. Na
verdade, Galrasia tem vida demais — o lugar emana uma poderosa
aura de forga vital, fazendo com que as criaturas da ilha atinjam
dimens6es monstruosas.

Quase todos os animais nativos sio enormes, versdes atrozes
de animais normais. H4 crocodilos de quinze metros e sapos gran-
des como porcos, além de aranhas, besouros, centopeias, escorpi-
des e outros artrépodes gigantes. A vida vegetal também ¢é farta e
exuberante. A grama rasteira comum atinge a altura dos joelhos,
e algumas 4rvores chegam a meio quilémetro de altura. Plantas
carnivoras e outros monstros vegetais sio frequentes.

Além de animais gigantes, Galrasia também ¢ lar de monstros
ancestrais: a energia vital da ilha também impediu a extingio de
criaturas hd muito desaparecidas no resto do mundo: dinossauros,
mastodontes, tigres dente-de-sabre e outras feras pré-historicas,
muitas vezes com aparéncia e poderes estranhos. Temos tiranossau-
ros com caudas espinhosas, velociraptores com garras de lagosta, e
triceratops capazes de cavar tdo rdpido quanto tatus. Alguns dinos
de Galrasia tém habilidades camalednicas, sendo capazes de mudar
de cor mais rdpido que a vista; outros possuem ferrdes venenosos
ou podem exalar gases téxicos.

Nio hd humanos nativos em Galrasia, mas a ilha é habitada
por tribos de povos-trovio, ou antropossauros. Além disso, estru-
turas antigas e misteriosas escondem tesouros magicos, atraindo
ainda mais expedicoes de aventureiros.

Mansao de Zolkan

Situada a margem de um pintano préximo de Malpetrim, essa
mansio pertenceu ao poderoso mago Zolkan, desaparecido hd mais
de cem anos. Desde entéo estd abandonada. Mas nio por completo.

Rumores dizem que a mansio ¢ assombrada, e aqueles que
entraram nela nunca mais saem. Outros dizem que Zolkan se tor-
nou um monstro e devora todos que entram. Parte desses boatos
¢ verdadeira, pois o mago realmente se tornou “algo” gracas a um
experimento fracassado. De acordo com arquimago Talude, antigo
mestre de Zolkan, o tal mago era relativamente distraido e muito
interessado em magias de transformagio, embora nio fosse muito
bom no assunto. Isso parece agora comprovado...

E a casa é realmente assombrada: fantasmas e aparicoes infes-
tam seus aposentos — muitos sao inofensivos, mas nem todos. O
mais assustador ¢ que todos os aposentos retornam magicamente
a0 normal logo apés a passagem de aventureiros — nao importa
quanta coisa foi destruida ou quantas criaturas foram vencidas, to-
das estardo de volta em pouco tempo.

Em algum lugar da mansio, uma passagem mdgica leva ao
laboratério secreto de Zolkan — a quilémetros de distdncia dali,
em uma caverna oculta, onde o monstro-Zolkan passa seus dias
tentando reverter seu atual estado. Infelizmente, sua mente retém
apenas uma pequena fracio de sua antiga inteligéncia, insuficiente
para sequer falar, quanto mais lancar alguma magia efetiva.

Torre de Azazel

Situada em uma ilhota préxima & costa de Malpetrim, esta
grande torre pertence a Azazel, o Louco. Este velho de pele azulada
— que muitos acreditam ser um elfo-do-mar, embora nio exista
certeza sobre isso — mantém sua torre protegida por monstros mari-
nhos, jamais tolerando a presenca de invasores. Muitos navios foram
afundados por suas criaturas porque se aproximaram demais.

As histérias sobre a origem de Azazel seriam muitas. A mais
conhecida diz que ele teria se apaixonado por uma sereia, mas foi
rejeitado — e agora passa a vida pensando em formas de capturd-la
e conquistar seu amor.

Aldeia dos Centauros

Este reino estd longe de ser totalmente dominado pela mao
humana. As matas de Petrynia escondem muitos povos, racas e
culturas ndo humanas. Uma infinidade de pequenas comunidades,
cada uma mais fascinante que a outra.

Uma delas ¢ a Aldeia dos Centauros, que abriga cerca de
oitenta destas criaturas e fica em algum ponto nos Bosques de
Allihanna. Embora membros desta raca sejam particularmente
intolerantes e desconfiados, a lider local — uma xama chamada
Odara — mostra-se muito gentil e paciente com forasteiros. Isso
se deve ao fato de que certa vez, atacada por kobolds, teve a vida
salva por uma dupla de heréis.

Odara se tornou lider ainda muito cedo, com a morte prema-
tura do pai, o antigo chefe e xami. Mesmo agora, mais velha e expe-
riente, sua lideranga continua ameagada; muitas vezes suas decisoes
sdo contestadas por Koltan e Haromag, os lideres dos cacadores.




Planalto dos Kobolds

Uma das maiores tribos de kobolds conhecida em Arton estd
em um planalto oculto nos Bosques de Allihanna. Embora a con-
tagem exata seja desconhecida, acredita-se que as cavernas e tdneis
que atravessam o planalto escondem centenas deles.

Como grande parte dos kobolds de Arton, estes também fi-
caram mais atrevidos com o retorno de Kallyadranoch ao Pantedo.
Mas os monstros também ganharam mais poder poucos anos atrs,
quando Xiuhdrake, um dragio vermelho ainda filhote, assumiu a
lideranca do bando.

Sob comando do “enviado”, os kobolds atacam aldeias e fa-
zendas vizinhas, capturando vitimas — especialmente criancas
— para sacrificios rituais a0 Deus dos Dragoes. E quando surge
oportunidade, também roubam tesouros para seu mestre.

Escalar a elevagao que leva & entrada da toca requer dois testes
de Atletismo (CD 15). Uma queda na primeira rolagem resulta em
1d6 pontos de dano; na segunda rolagem, 2d6.

O local marcado E no mapa ¢ a entrada, um buraco no chio.
E estreito, mas permite que os her6is passem rastejando, um de
cada vez. Todo o covil ¢ escuro, pois os kobolds nio precisam de
luz. A maioria dos corredores tem 1,5m de largura.

1) Armadilhas: nestes locais hd armadilhas que podem ser de-
tectadas e desarmadas com testes de Percepgio e Ladinagem (CD
15). Caso isso nio seja feito, o primeiro personagem que passar
por aqui deve fazer um teste de Reflexos (CD 15), ou ficard preso
na rede que caird. A vitima deve fazer um novo teste por rodada
para livrar-se. A queda da rede toca alguns sinos, que sio alarmes
contra intrusos.

2) Mina: os kobolds instalaram-se em uma jazida de cobre,
onde extraem lascas de minério para fabricar utensilios. H4 uma
pequena chance (1 em 1d6) de que existam aqui 1d6+4 kobolds
cavando com pds e picaretas.

3) Posto de Vigia: 1d6 guardas kobolds estio vigiando este
ponto. Caso invasores tenham soado o alarme, os guardas estardo
ausentes, pois foram buscar reforcos na drea 4. Caso contrdrio, ain-
da estardo aqui e tentario fugir.

4) Sala da Tocaia: esta grande caverna tem pedras espalhadas
por toda parte. Se os guardas da drea 3 vieram para cd, 3d6 ko-
bolds (incluindo os guardas) estario escondidos atrds das pedras
(recebendo cobertura), esperando para atacar com virotes de besta
e pedras. Se os aventureiros nao soaram o alarme, os kobolds serdo
surpreendidos e terdo que lutar corpo-a-corpo.

5) Lar dos Kobolds: este ¢ o abrigo principal dos kobolds
deste covil. Estio aqui 1d6 machos, 4d6 fémeas (metade da quan-
tidade de machos encontrados até agora) e 1d6 filhotinhos feiosos.

6) Despensa: a porta deste aposento estd trancada e a chave,
escondida com um dos kobolds da drea 5. Aqui fica guardada a
comida dos kobolds (insetos, lagartos, morcegos e qualquer coisa
que possam encontrar) ¢ algumas espadas enferrujadas, além de
muitos ratos. O quarto traseiro de um centauro estd pendurado
em uma das paredes.

7) Camara do Tesouro: este é o covil de Xiuhdrake, onde o
dragio d4 ordens aos kobolds e também abriga seu tesouro. Uma
incursao de aventureiros ao planalto dos kobolds muito provavel-
mente terminard aqui, em combate contra Xiuhdrake.
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Guildas e
Organizacoes
A Resisténcia

Em Petrynia, assim como em todos os reinos conquistados,
existe um ou mais movimentos secretos de resisténcia contra os
minotauros. Talvez o centro desta resisténcia seja Malpetrim.

Com sua posi¢ao politica tinica, Malpetrim abriga os maiores
esforgos para quebrar o dominio do Império de Tauron sobre o
sudoeste do continente. Secretamente, o Conselho de Malpetrim
auxilia familias com membros em outros reinos, envia aventureiros
para libertar escravos e tenta descobrir informagdes sobre as defesas
dos minotauros. Escravos recebem novas identidades. Casas com
pordes secretos escondem fugitivos.

E claro que, se tais atividades fossem descobertas, a cidade se-
ria atacada de novo. Por isso nio h4 uma sede oficial da resisténcia:
seus membros rednem-se em datas e locais aleatérios.

A resisténcia vem construindo uma passagem clandestina de
transporte de fugitivos, no subterrineo. Trata-se de uma rede de
tuneis com armadilhas projetadas para confundir os minotauros
(tarefa dificil, j& que eles conseguem se orientar perfeitamente em
labirintos). Estes tineis levam a sucessivos portais de teletranspor-
te, que devem por fim alcancar regides livres. Contudo, monstros
subterraneos dificultam o avango do trabalho — exigindo a fre-
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Capitulo 12: Malpetrim

quente agdo de aventureiros para limpar cada drea. O Conselho
também procura herdis para cagar ingredientes raros necessdrios a
construcdo dos portais. Tudo em segredo.

Os Colaboradores

Existem, mesmo entre humanos ¢ semi-humanos, aqueles
que desejam o dominio total dos minotauros. Esses colaboradores
do Império de Tauron esto presentes em Malpetrim, embora ninguém
saiba quem sejam.

Pode ser qualquer um: taverneiros, guardas, cagadores ou
plebeus que gostariam de mais ordem e menos “heroismo tolo” na
cidade. Acham que o Império oferece prosperidade econémica e
organizagio publica, enquanto aventureiros s6 trazem confusio!

Alguns colaboradores sdao movidos por simples ganancia. Or-
ganizam torneios clandestinos, jogos, leiloes, cultos e outros even-
tos “secretos” como iscas para heréis. Os aventureiros s3o captura-
dos e entao vendidos como escravos no portao sudeste.

Assim, ¢ preciso ter cuidado com o que se diz sobre os mi-
notauros — mesmo membros da resisténcia ou aliados podem ser
colaboradores. Vdrios grupos que resgatavam escravos fora da cida-
de desapareceram misteriosamente, como se o inimigo soubesse de
seus proximos passos...

O Culto de Sszzaas

A maldade antiga nio desapareceu apds as Guerras Tduricas.
O culto a0 Grande Corruptor existe em Malpetrim hd muito tem-
po. Eventualmente suas atividades sao descobertas e os sszzazitas,
desbaratados por aventureiros. Mas o culto sempre volta.

Os cultistas tém aproveitado o desespero presente em todas as
facgoes. Oferecem navios de fuga, informagdes secretas, protecao
e outros “servicos” em troca de coisas simples — como uma gota
de sangue, a assinatura em um contrato em branco, ou provar uma
pogio desconhecida.

Sobre o propésito desses “pagamentos’, hd apenas especu-
lagoes. Os sszzazitas usariam o sangue dos desavisados para criar
copias de seus corpos, que entao praticam assassinatos e outros cri-
mes. A pogio seria um soro de controle mental, deixando a vitima
sob influéncia hipnética enquanto dorme. O contrato? Vale nada
menos que a alma da vitima!

A Guilda de Ladroes

No Reinado, o crime ndo se organiza apenas na forma de “guil-
das de ladrées” — na verdade, muito mais comuns sao as quadrilhas,
familias criminosas e outros bandos competindo pelo dominio de
uma 4rea. Em Malpetrim, no entanto, hd uma guilda unificada.

H4 muito os ladrées locais descobriram que nao era lucrativo
“trabalhar” sobre a populagio local (composta de aventureiros, seus
amigos e familiares). A guilda concentrava-se em alvos estrangeiros
e golpes a longo prazo, fora da cidade.

Obviamente, atividades externas foram dificultadas pela con-
quista de Petrynia. Hoje, os ladrées trabalham ativamente contra
0S minotauros.

Embora nio tenha ligacio oficial com a resisténcia, a Guilda
de Ladrées foi contratada pelo Conselho de Malpetrim para prote-
ger seus tlineis secretos.

Nessa ocasido, os agentes destacados para a tarefa encontraram
um veio de minério estranho, em uma caverna que os demais traba-
lhadores ndo haviam percebido. Eram pepitas mdgicas no formato
de rostos humanoides, com propriedades mdgicas. A Guilda de La-
droes planeja uma operagio mineradora clandestina, longe das vistas
do Conselho, para contrabandear o material para o Reinado — mas
alguns j4 especularam que os ladrées véao trair Malpetrim, oferecen-
do o minério aos minotauros em troca de liberdade para “trabalhar”.

A Guilda de Ladrées certamente nido estd acima de vender
seus servicos a pessoas sinistras: diz-se que j4 trabalharam para o
sombrio lorde Gideon, roubando itens especificos e realizando
pequenas sabotagens.




A Grande Feira

Tradicdo que remonta a saga do Disco dos Trés, a Grande
Feira de Malpetrim ocorre todos os anos no mercado local — com
comerciantes de todo o Reinado, trazendo os mais diversos produ-
tos. Todas as ragas sio bem-vindas, mesmo que sejam consideradas
monstruosas. H4 rumores de que o préprio Thwor Ironfist visitou
o evento, disfarcado, em suas andangas passadas pelo Reinado.

Nos dias de hoje a Feira ¢ ainda mais atraente, uma opor-
tunidade tnica para mercadores do Reinado comerciarem com
cidaddos do Império de Tauron. As vésperas, o porto fica lotado
de navios, e caravanas de regides vizinhas chegam para conferir
as ofertas do “outro lado”. O inverso também ¢ verdadeiro: ne-
gociantes do Reinado compram mercadorias que s6 existem no
Império de Tauron (especialmente livros, tecelagens e madeira
Tollon). O comércio de pélvora liberado também se tornou um
grande atrativo — bazares de armeiros e alquimistas sio cada vez
mais numerosos, levando alguns a dizer que eles “dominaram” ou
“desfiguraram” a Grande Feira.

Neste periodo também héd competi¢oes marciais e esportivas,
quando a rivalidade entre o Reinado e os minotauros se manifesta
com grande for¢a. Os esportes ¢ jogos mais simples tornam-se ver-
dadeiros campos de batalha, onde os dois lados tentam provar sua
superioridade sem pegar em armas.

Desnecessdrio dizer, a grande movimentagao e circulagio de
pessoas durante a Feira favorece todo tipo de atividade clandestina:
rebeldes, colaboradores e cultistas aproveitam a distragdo causada
pelo evento para executar seus planos. Mortes e desaparecimentos
misteriosos sio comuns nessa época.

Mesmo com a insisténcia dos minotauros, o comércio de
escravos ¢ proibido no evento. No entanto, perguntando as pessoas
certas, esse tipo de “mercadoria’ pode ser adquirida.

O Circo dos
Irmaos Thiannate

Este circo itinerante ¢ anunciado como “o maior espetdculo
5« - ) At :
de Arton”, ou “uma fabulosa colegao de atracoes fantdsticas, vindas
dos quatro cantos do continente” — embora os cartdgrafos afir-
mem que Arton s6 tem trés cantos.

O Circo dos Irmaos Thiannate era o maior espetdculo mé-
vel do mundo conhecido, visitando todas as maiores cidades do
Reinado. Infelizmente, o circo estava em Malpetrim quando as
Guerras Tiuricas estouraram. E impossivel levar algumas de suas
atracdes em navios, e outras seriam consideradas ilegais no Império
de Tauron. Portanto, o circo ficou ilhado.

Isso ndo ¢ grande problema para os irmaos Thiannate — qua-
tro meio-elfos que hd muito compraram e reformaram o circo,
adicionando atracoes inusitadas. Tipos como “Itty, a Mulher Real-

mente Barbada”, “Tharraske, o Esqueleto Mais Forte do Mundo” e
a vidente Madame Rozankobah atraem publico constante.

Por alguma razao, o circo atrai a simpatia dos aventureiros e
outros tipos famosos de Arton. Lorde Niebling, o inico gnomo do
mundo, forneceu engenhocas para exibigio. Diz-se também que o
ilustre necromante Vladislav Tpish criou o tal esqueleto Tharraske.
Mas hd uma mdcula na histéria do circo: um de seus atiradores de
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facas, Sean Cavendish, tornou-se um assassino psicético, e uniu-se
a um grupo de mercendrios malignos.

Mesmo com todos os problemas de Arton, os irmaos Thian-
nate insistem em manter o circo vivo — ou até mesmo devido
a eles. Entre tantas tragédias, tensio e guerra, eles dizem que “o
espetdculo ndo pode parar”.

Personalidades
Osunius, Clérigo Minotauro

Osunius é um caso Gnico e talvez inexplicdvel: um clérigo de
duas divindades. Mais surpreendente do que isso sao os dois padro-
eiros. Deuses opostos, diferentes em quase tudo: Tauron e Marah.

Osunius ndo participou das Guerras Tduricas. Quando o
conflito estourou, pediu asilo no templo de Marah em Malpe-
trim, e manteve-se isolado. Nio foi entao que se converteu: j4 era
um servo da Deusa da Paz. Depois do final do conflito, saiu da
reclusdo e permanece em Malpetrim, pregando a uniio entre os
dois (ou muitos) lados.

Osunius cumpre as obrigagoes e restri¢des das duas divinda-
des sempre que possivel. Quando entram em conflito, decide qual
cumprir sem um padrio visivel. Muitos perguntam sobre seu se-
gredo: “sou o primeiro de uma nova geragao de clérigos, trabalhan-
do pela forca através da unido”. Surpreendentemente, demonstra
mesmo os poderes de ambos os deuses.

O minotauro enfrenta preconceito dos dois lados, ¢ hd boatos
ainda mais maldosos (e perigosos): dizem que ¢ um cultista da
Tormenta, tentando enfraquecer a fé local e criar o desespero que
leva a adorar a tempestade.

Luigi Sortudo, Bardo

O famoso bardo Luigi Sortudo j4 esteve muitas vezes em Mal-
petrim. Ao que parece, vem permanecendo na cidade depois das
Guerras Téuricas.

Luigi era o bardo da corte do antigo Rei-Imperador, mas de-
cidiu viajar pelo mundo em vez de ficar no paldcio o tempo todo.
Continuou amigo do monarca, voltando a Valkaria sempre que
podia. Boatos dizem que Luigi estaria liderando um destacamento
dos Mosqueteiros Imperiais (espadachins leais & coroa) em busca

da filha desaparecida do rei.

Agora, no entanto, o bardo estd em Malpetrim. Néo parece
coincidéncia: com seu amigo feito refém pelos minotauros, ele se
aproxima do Império neste lugar de espides e aventureiros. Ao que
parece, Luigi quer organizar uma incursdo a Tiberus para resgatar
o rei — ou pelo menos certificar-se de que estd bem.

Luigi Sortudo recebeu o apelido quando atravessou um cam-
po de batalha, em meio a dois exércitos, sem ser ferido por nenhu-
ma das incontdveis flechas que voavam. A real explicagio disso é
seu manto magico, que protege-o contra quaisquer projéteis. Eum
brincalhdo, um musico habilidoso ¢ um ilusionista sem igual. J4
criou inclusive magias préprias, sempre com efeito humoristico.
No entanto, tem um lado mais amargo e sombrio, resultado de
uma perda sofrida no passado: Luigi pode ser um homem terrivel,
quando motivado pela vinganca.
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Mark Silver,
Paladino de Khalmyr

Mark nunca conheceu os pais. Foi deixado em uma cesta na
porta de um templo de Khalmyr, com um medalhdo trazendo seu
nome no pescogo. Com poucos anos jd demonstrava grande sabedo-
ria, fé e dedicacio fervorosa aos ensinamentos de Khalmyr — além de
poderio muscular, personalidade marcante e grande for¢a de cardter.

Abengoado com todas essas habilidades, Mark pdde decidir
seu destino quando chegou 2 idade certa. Enxergava apenas um
caminho: o do paladino. A escolha foi acolhida e abengoada por
Khalmyr. Logo, Mark cavalgava por Arton protegendo os mais fra-
cos e levando a palavra do Deus da Justica.

Mark nio se aventurou sozinho por muito tempo; durante
suas andancas, conheceu herdis a quem se reuniu — os Leoes de
Aco. Entre seus companheiros de aventuras estava o jovem bardo
Galtan Silversong. Permaneceram juntos por anos, até cada um
escolher seguir seu préprio caminho. Em ritmo de aposentadoria,
Mark foi para Malpetrim, onde fixou residéncia.

Na Capital dos Aventureiros, nio demorou a fazer nome. Foi
convidado a fazer parte do Conselho Regente — cargo que ocupa

até hoje. Malpetrim é uma espécie de capital da resisténcia contra
o Império, e Mark faz parte do movimento. Mesmo vendo com
bons olhos alguns elementos no modo de vida tapistano, enxerga
também a abomindvel escravidao.

Andrus, “o Aranha”

Um dos mais conhecidos ladroes de Arton, notério por sua
habilidade de realizar escaladas impossiveis, Andrus Fasthand ji
foi aprendiz de uma guilda de ladrées, aventureiro e até lider de
sua prépria guilda. Deve o epiteto a0 manto mdgico, que permite
andar pelas paredes e disparar teias. Conta-se que certa vez conse-
guiu invadir a fortaleza de Mestre Arsenal, e roubar poderosos itens
mdgicos do vilio.

Apés todas essas faganhas, Andrus recolheu-se, vivendo dos
frutos de ladroes mais jovens, no comando de sua guilda. Sua paz
durou pouco, no entanto: o notdrio assassino Lucas Moldvay, “o
Camaleio”, matou-o, num ato de traigao.

Mas mesmo a morte ndo era capaz de prender o Aranha.
Trazido de volta 4 vida por um clérigo de Hyninn — e antigo
companheiro de aventuras —, Andrus pds-se a cagar o traidor.
Por vérios anos esteve em seu rastro, mas os disfarces perfeitos de

Rumores e Boatos

* Muitos em Malpetrim so suspeitos de traigio e colabora-
¢ao com os minotauros. Entre eles: todo o Conselho, os Irmaos
Thiannate e Tex Scorpion Mako (que estaria tentando dificultar a
vida dos aventureiros, para que embarquem em grandes sagas).

e A arquimaga Niele voltou a ser vista em Malpetrim. Este
boato contradiz relatos de que ela voltou da morte e encontra-
-se na Academia Arcana, estudando a Tormenta. No entanto,
muitos afirmam ter visto a exuberante elfa pelas ruas ou ta-
vernas. Mais surpreendente ainda é que ela vestia roupas mui-
to comportadas e recatadas, e falava em voz baixa, comedida.
Circula o boato de que seja uma Niele do passado ou futuro,
conjurada por uma falha em uma magia poderosa. Também h4
o rumor de que muitas “Nieles” estariam espalhadas por Arton,
e a verdadeira arquimaga estaria tentando reunir todas.

e O Macaco Caolho (da estalagem homénima) voltou a
vida, por obra de um cultista brincalhdo. Agora, o bicho estaria
mais uma vez roubando e incriminando aventureiros desaten-
tos. Outros boatos dizem que 0 Macaco Caolho Zumbi estaria
atuando em conjunto com ninjas de Tamu-ra e piratas — uma
combinacio tio terrivel quanto maravilhosa.

* Apbs a destruicdo final do Paladino de Arton, os Rubis
da Virtude mais uma vez se espalharam pelo mundo. Dizem
que nio apenas um, mas varios Rubis estio em Malpetrim e
imediagoes. Qualquer busca para voltar a reunir esses artefatos
provavelmente comegaria na cidade.

* H4 pelo menos quinze anos Thwor Ironfist teria passa-
do por Malpetrim, incégnito. Recentemente, contudo, esses
boatos adquiriram forca redobrada. Dizem que Thwor conse-
guiu a Flecha de Fogo (seja ela o que for) na Grande Feira de
Malpetrim, comprada de um mercador ignorante. Isso teria
ocorrido apds as Guerras Tduricas, quando jd havia comércio

clandestino de escravos — ou seja, a Flecha poderia ser tanto
um objeto quanto uma pessoa. Alguns afirmam que Thwor
desapareceu da cidade assim que conseguiu seu objetivo, en-
quanto outros insistem que ele estd aqui até hoje, aguardando
uma chance de sair sem despertar alarme.

* Os tdneis escavados pelo Conselho revelaram uma rede
subterrinea sob Malpetrim, uma gigantesca masmorra cheia de
monstros, armadilhas e tesouros. Ninguém sabe quem a teria
construido ou qual o seu objetivo, mas teria ligagio com o mis-
terioso mineral esculpido em forma de rostos. Os rostos, se-
gundo boatos, seriam almas presas na pedra, desde muito antes
da colonizagio do continente, por um deus vingativo. Outros
ainda afirmam que estas sio as almas dos primeiros lefeu, o
povo da Tormenta.

e H4 um fortissimo culto & Tormenta em Malpetrim. Os
cultistas sdo discretos, semeando o desespero através de boatos
sobre tragédias nas Guerras Tduricas e descrenca nos deuses do
Pantedo. Tudo como preparagdo para a chegada de uma nova
area de Tormenta, centrada na cidade.

¢ Poucos anos atrds, uma coluna de fantasmas atravessou
Petrynia, respondendo ao chamado da Tormenta. Embora o
reino tenha se recuperado, hd quem diga que boa parte dos
habitantes de Malpetrim é composta por fantasmas! Eles nao
sabem que estdo mortos, seguindo com suas rotinas didrias,
para a noite desaparecer. Tudo estaria bem, se os fantasmas nio
precisassem se alimentar da energia vital dos vivos...

* Um boato bom demais para ser verdade (mas investigado
com insisténcia pelo Conselho e pelos minotauros) diz que hd
passagens mdgicas ocultas em Malpetrim, levando a grandes ci-
dades de Arton, como Valkaria, Triunphus ou Khalifor. Rumo-
res mais sinistros dizem que, na verdade, essas passagens levam
apenas a dreas de Tormenta.




Moldvay tornavam quase impossivel encontr-lo. Andrus desco-
briu que o Camaledo roubara a prépria espada de Khalmyr, e que
de alguma forma servia & Tormenta.

Ainda na pista do Camaledo, Andrus passou algum tempo
em Malpetrim, recolhendo informagées. Quando as Guerras Tdu-
ricas explodiram, decidiu ficar escondido na cidade, sem arriscar
uma fuga pelos campos de batalha. Entio, descobriu a Guilda de
Ladroes e o misterioso minério nos subterrineos de Malpetrim.

Alguns sussurram que o Aranha planeja tomar o controle da
guilda, como jd fez outras vezes, e usar o mineral misterioso para
seus planos de vinganca. Dizem que, apés ressuscitar, tornou-se
um fiel clérigo de Hyninn, aumentando ainda mais suas habilida-
des ladinas. Andrus nio era assassino, mas com sua propria experi-
éncia de morte isso pode ter mudado...

Tex Scorpion Mako

Tex Scorpion Mako ¢ talvez uma das figuras mais estranhas de
Arton. Costuma trocar de aparéncia (e personalidade) de tempos
em tempos. J4 foi visto totalmente depilado, em roupas justas de
couro e ostentando sua grande tatuagem de escorpiao; ou nas mais
impecdveis roupas nobres; ou ainda vestido de mulher, ou usando
uma centena de aparéncias diferentes.

Engana-se quem pensa que é um servo de Nimb: Tex Mako
¢ 0 tnico paladino de Anilatir, a Deusa Menor da Inspiragio. Um
tipo entusiasmado e incansédvel, dedicado a uma variedade de pro-
jetos tao grande quanto a imaginacdo humana, sempre buscando
novas aventuras para si mesmo (e para outros). Sua deusa busca
inspirar e incentivar aventureiros, inventores, magos, vilées e ou-
tros tipos fora do comum. Tex Mako j4 foi amante de Anilatir — e
talvez seja de novo, quando isso deixar de ser repetitivo. Ao que pa-
rece, j4 foi amigo e rival de alguém chamado “Gideon”, tio criativo
para o mal quanto Tex Mako ¢é para o herofsmo.

Tex Scorpion Mako ¢, segundo ele mesmo, um “espio, as-
sassino, cagador, poeta, acélito da Teologia do Vécuo Divino e ini-
ciado de segundo nivel da Libertagdo Suprema da Alma Vol4til”,
além de “estudioso da magia de transformagio da realidade, aluno
renegado da Academia Arcana, mestre fildsofo e fundador do estilo
de luta dos Sete Escorpioes”. Também “autor de tratados sobre a
relativizagdo da existéncia hipotética, criador de trés instrumentos
musicais, enélogo, bandoleiro procurado em sete reinos, cirurgiio
pioneiro em modificagio corporal, mago, equilibrista e ordculo”.
Escreveu um livro sobre si mesmo e todos que conhecia, na ten-
tativa de modificar a realidade através da histéria, e o tomo foi
apreciado por alguns (entre eles um notério médico de Salistick).
A Unica certeza sobre Tex Mako ¢ sua energia vibrante.

Sua presenca em Malpetrim nio precisa de grandes explica-
¢Oes: em missdo sagrada para Anilatir, estd onde estdo as aventuras.
Atualmente, uma de suas atribuicoes é unir grupos de aventureiros
¢ apresentar a eles novas missoes. Para isso, dizem que deixou cres-
cer uma longa barba e aperfeicoou técnicas de maquiagem para

.

parecer mais velho, rondando tavernas & procura de herdis que
possam ser postos em atividade.

Eu olbava a coroa. As gemas mdgicas faiscavam, como se
olhassem de volta.
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— O que vocé vai fazer? — repetiu Flappo.
Fiquei um momento em siléncio.
— Merego morrer — falei.

Ele chegou mais perto, cauteloso. Eu nio tinha minhas
memorias, era o mesmo de um dia ou uma hora atrds. Mas, de
uma forma ou outra, também era Gideon. O tirano. O crimi-
noso. O assassino.

— Rapaz, eu sou um aventureiro — disse o halfling.
— Agora tenho nome.

— Gideon, sou um aventureiro. Luto em missées com
grupos de herdis. Contra gente como vocé.

— Eu sei.
— O que vocé vai fazer?

A torre, o exército, os monstros, as mortes pesavam sobre
mim. Precisava haver justiga.

E Arton, com suas planicies, suas colinas e montanhas,
suas academias mdgicas e cidades voadoras, me convidava.
Arton, com seus herdis e viloes. Eu ndo conbecera o Rio dos
Deuses, tao largo que parecia um mar, e nem o Paldcio Im-
perial. Nio escalara as Montanhas Uivantes ou desbravara o
Deserto da Perdigio. Talvez tivesse feito tudo isso, em minha
existéncia anterior, mas ndo lembrava. Deveria haver justi¢a.
Mas eu nio queria abrir méo de Arton.

— E tudo maravilboso demais — eu disse. — Passei
os sltimos dias cagando eu mesmo. Passei a vida fazendo
isso. Nio conbeci dragées-reis e nem combati minotauros
escravagistas. Eu...

Deixei a frase no ar.

— ...acho que estou apaixonado, Flappo.

— Apaixonado?

— Por Arton.

A coroa nas mdos. O mundo rugindo ld fora.

— Acho que sé me resta uma coisa a fazer — falei.
Flappo sabia o que era.

— E minha tinica opgio também — disse o halfling.

Segurei firme a coroa. Pousei-a sobre a cabe¢a.
00000000 OC

Abri os olhos para um céu azul vibrante, profundo, sem
Jfim. Senti o cheiro da grama, o frio cortante do ar contrastando
com o calor do chio banhado de sol.

Ergui-me. Estava no sopé de uma colina, perto de um castelo.
Ouvi um guincho, olhei para cima e ri: um bando de grifos voava
ali perto. Ao meu lado, um sujeito baixo, ainda desacordado.

Eu nio tinha nome, ou ao menos nio lembrava. Néio sa-
bia onde estava, ndio reconhecia a paisagem e nem fazia ideia
de como fui parar ali. Mas parecia um mundo de possibilida-
des, com um castelo logo perto e animais fantdsticos acima.
Fui acordar o baixote, que poderia ser um companheiro. Esta-
va decidido a explorar o mundo.

Um mundo novo.
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Open Game License
OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright
2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark ow-
ners who have contributed Open Game Content; (b)”Derivative Material” means
copyrighted material including derivative works and translations (including into
other computer languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing
work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce,
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribu-

te; (d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does not embody the

Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional content
clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work
covered by this License, including translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts;

elements, dialogue, incidents, language, artwork,

Open Game License

creatures characters; stories, storylines, plots, thematic

symbols, designs, depictions, likenesses, formats,
poses, concepts, themes and graphic, photographic

and other visual or audio representations; names and
descriptions of characters, spells, enchantments,

personalities, teams, personas, likenesses”;‘-
and special abilities; places, locations,
environments, creatures, equipment, ma-
gical or supernatural abilities or effects, logos,
symbols, or graphic designs; and any other
trademark or registered trademark clearly iden-
tified as Product identity by the owner of the Pro-
duct Identity, and which specifically excludes
the Open Game Content; (f) “Trademark”
means the logos, names, mark, sign, motto,
designs that are used by a Contributor to identify itself
or its products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or |

“Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify,

translate and otherwise create Derivative Material of Open

Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in |

|

terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the Open
Game Content may only be Used under and in terms of
this License. You must affix such a notice to any Open
Game Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the License

itself. No other terms or conditions may be applied to any Open
Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content

You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royal-
ty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use,
the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contribu-
ting original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the CO-
PYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE
of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity,

including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed

in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product
Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trade-
mark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game
Content except as expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity
in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Pro-
duct Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall
retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate
which portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated
versions of this License. You may use any authorized version of this License to copy,
modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any ver-
sion of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every
copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game
Content using the name of any Contributor unless You have written permission from

the Contributor to do so.

. o 12 Inability to Comply: If it is impossible for You to
/ ) comply with any of the terms of this License with respect
/ to some or all of the Open Game Content due to

statute, judicial order, or governmental regula-

tion then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13 Termination: This License will ter-
minate automatically if You fail to comply
with all terms herein and fail to cure such bre-
ach within 30 days of becoming aware of the bre-
ach. All sublicenses shall survive the termination

of this License.

14 Reformation: If any provision of this License

is held to be unenforceable, such provision shall be

reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0, Copyright 2000, Wizards of the Co-
ast, Inc.

System Reference Document, Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc. Autores Jonathan Tweet, Monte Cook e Skip Willians,
baseado em material original de E. Gary Gygax e Dave Arneson.

Tormenta D20: Guia do Jogador, Copyright 2005, Jambé Edi-
tora. Autores Marcelo Cassaro, Rogerio Saladino e J.M. Trevisan.

Tormenta D20: Guia do Mestre, Copyright 2005, Jambo Edi-
tora. Autores Marcelo Cassaro, Rogerio Saladino e J.M. Trevisan.

O Pantedo, Copyright 2006, Jambo Editora. Autores Leonel
Caldela, Marcelo Cassaro, Rogerio Saladino e J.M. Trevisan.

Area de Tormenta, Copyright, 2006 Jambé Editora. Autores
Leonel Caldela e Marcelo Cassaro.

Piratas & Pistoleiros, Copyright, 2006 Jambo Editora. Autores
Leonel Caldela, Marcelo Cassaro e Guilherme Dei Svaldi.

Mastermind’s Manual, Copyright, 2006 Green Ronin Publishing.

Autor Steve Kenson.

O material a seguir é considerado Identidade do Produto: toda
a Introducio e todo o Capitulo 12, todos os termos referentes ao
cendrio de Tormenta, incluindo nomes e descrigoes de per-
sonagens, deuses, lugares ¢ fendmenos, todas as ilustra-
coes e todos os contos de inicio de capitulo.

O material a seguir é considerado Conteiido
Open Game: todo o texto do livro, exceto por material
previamente declarado Identidade do Produto.



NOME DO PERSONAGEM JOGADOR

RACA CLASSE E NIVEL TENDENCIA
SEXO IDADE DIVINDADE TAMANHO DESLOCAMENTO
MOD. DE
HABILIDADES VALOR HABILIDADE TOTAL ATUAIS PONTOS DE AGAO
Forca Pontos de Vida

1/2 do Mod. de Bénusde  Boénus de Mod. de REDUGAO
TOTAL Nivel Habilidade ~ Armadura Escudo Tamanho Outros Outros DE DANO
Destreza
= + + + + + + +
CON Classe de Armadura 10
Constituigao

1/2 do Mod. de

RESISTENCIAS  TOTAL Nivel Habilidade Outros
i
FFOO de = + + PERICIAS TOTAL Grad. Habilidade Outros

i
REF ACROBACIA* = + +
i = + +
Sabedoria Reflexo ADESTRAR ANIMAIS# = + +
CAR VON ATLETISMO™ = + +
= + +
Carisma Vontade ATUAQZ\O ( ) _ N N
Bénus Base  Mod. de Mod. de ATUAGARO ( ) = + +
ATAQUES TOTAL de Ataque  Habilidade ~ Tamanho Outros

CAVALGAR = + +

CORPO-A-CORPO = + + +
CONHECIMENTO ( )* = + +
A A CONHECIMENTO ( )* = + +

A DISTANCIA = + + +
CURA = + +
6 DipLOMACIA = + +

ARMAS Boénus

de Ataque Dano Critico Distancia Tipo ENGANACAO — + +
FURTIVIDADE™ = + +
IDENTIFICAR MAGIA* = + +
INICIATIVA = + +
INTIMIDAGAO = + +
INTUIGAO = + +
LADINAGEM®* = + +
OBTER INFORMAGAO = + +
Oficio (. ) = + +
Oficio ( ) = + +
ARMADU RA/ESCU DO Bénus Bénus Maximo Penalidade PERCERGAO = * +
na CA de Destreza de Armadura SOBREVIVENCIA _ + 4
= + +
= + +
= + +

+
Penalidade de armadura. * Somente treinado.

HABILIDADES DE RACA HABILIDADES DE CLASSE
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EQUIPAMENTO TALENTOS MAGIAS

Item Peso 0:
1%
2%
3%
4%
5%
6%
7%
|___DINHEIRO______| IDIOMAS
TS$:
9%
TP:
TO:
TOTAL ATUAIS
TL: PM
Pontos de Magia

INFORMACOES NOTAS

CAMPANHA:

MESTRE:

OUTROS |OGADORES:

XP ATuAL:

XP PARA PROXIMO NIVEL:

HISTORIA PERSONALIDADE APARENCIA
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Guerreiros. Magos.
3
Monstros. Deuses.

Yoce.

TORMENTA é o cendrio de RPG mais
popular do pais. Nascido em 1999 nas
paginas da revista Dragdio Brasil, esta terra
de espada e/magia cresceu. TORMENTA
agora é um jogo completo, e estd de volta
em uma nova edicio — revisada,
expandida e aprimorada!

Com este livro bésico, vocé poderd criar
seus proprios personagens e aventuras, e
embarcar em infinitas sagas com os
grandes herdis e viloes deste mundo. A
chegada da Tormenta. A'busca pelos
Rubis da Virtude. O retorno do Terceiro
Deus. O ataque de Mestre Arsenal. As
Guerras Tduricas. Agora essas histérias
podem ser suas.

- TormENTA RPG contém tudo de que vocé
precisa para jogar:
¢ A histéria do mundo de Arton, com

todos os acontecimentos recentes.

* Regras completas para criagao de
personagens, com 11 racas, 13 classes, mais
de’150 talentos e mais de 600 magias.

* Material completo para criar suas
proprias campanhas.

* Novas mecinicas de combate e magia,
muito mais dgeis e rdpidas.

* Erratas da edigao original e 16 pdginas de
contetido extra.

Arton precisa de herdis. Seja um deles!

AMRO

Livros divertidos
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