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Este livro foi adaptado do livro “Tagmar — RPG de Aventura Medieval” © 1991 de autoria de Marcelo
Rodrigues, Ygor Moraes Esteves da Silva, Julio Augusto Cezar Junior e Leonardo Nahoum Pache de
Faria; e estd licenciada de acordo as seguintes condigdes:

Atribui¢io-Uso N3o-Comercial-Compatilhamento pela mesma licenca 3.0 Brasil

Vocé pode:

Imprimir, Copiar inteiramente este livro (incluido fotocdpias), distribuir, exibir;

Criar obras derivadas.

Sob as seguintes condic¢oes:

Atribuicdo: Vocé deve dar crédito aos autores originais.
Uso N3o-Comercial: Vocé n3o pode utilizar esta obra com finalidades comerciais.

Compartilhamento pela mesma Licenga: Se vocé alterar, transformar, ou criar outra obra com
base nesta, vocé somente poderd distribuir a obra resultante sob uma licenca idéntica a esta.
Para cada novo uso ou distribui¢io, vocé deve deixar claro para outros os termos da licen¢a
desta obra.

Impressio sob demanda: esta permissio autoriza que pessoas fisicas ou juridicas a cobrar pelo
servigo de impress3o sob demanda dos livros do Tagmar disponibilizados no site
www.tagmar.com.br nas seguintes condigoes:

Fica autorizada a cobranga do servigo de impressio, encadernamento e de envio, desde que os
pregos sejam compativeis com os pregos normais de mercado de impress3o, encadernamento e
envio;

S0 serd permitida a cobranga do servi¢o de impressio, encadernamento e de envio se o
solicitante do servi¢o for uma pessoa fisica;

O servigo prestado podera ser em lojas fisicas ou online;

Continua vetada a impressio para revenda em lojas fisicas ou online. Quem imprime devera
prestar o servigo direto a quem ird utilizar os livros. Quem adquire os livros ndo podera
revendé-los;

Continua vetada a cobranga oriunda de qualquer natureza para as versdes digitais;

Todos os demais termos da licenga creative commons “Atribui¢io-NaoComercial-
Compartilhalgual 3.0 Brasil” deverdo ser cumpridos.

Qualquer uma destas condigbes podem ser renunciadas, desde que Vocé obtenha permissio do autor.

Este licenciamento segue um padrio obra aberta e estd
registrado pela seguinte licenca da Creative Commons:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/br/ com

validade legal no Brasil e por muitos outros paises.




Sempre h3 uma primeira vez na vida de um jogador RPG que ele é considerado um novato. Isto é sempre
marcado pela inexperiéncia das primeiras sessdes num novo RPG. Muitos jogadores, mesmos os mais
experientes em outros RPGs sentem uma grande dificuldade em absorver tantas regras novas para uso
dejogo, que ficam atordoados com as indmeras opgdes criagio de personagem.

E pensando nestas situagdes que este livro foi concebido. Um livro dedicado aos iniciantes do fascinante
mundo do Tagmar, que nio querem (ou n3o desejam) perder tanto tempo aprendendo as regras de
cria¢do... um livro para ajudar primeiro a aprender a se jogar, para depois aprender a criar personagens.

Composto por 24 Arquétipos (personagens prontos) abrangendo as 6 ragas e seis profissdes basicas, de
ambos os sexos, é uma excelente escolha, nio apenas para iniciar o jogo, pois os arquétipos foram
criados seguindo todas as regras normais. Tendo boas escolhas, os arquétipos permitem inclusive que se
evolua normalmente, imprimindo com o tempo as caracteristicas proprias de um verdadeiro
aventureiro, tornando-o tinico.

Bem-vindo ao fascinante mundo de Tagmar!

Come vocé pode ajudar no Projeto Tagmar

O Projeto Tagmar é o responsavel por manter e desenvolver esta nova versao do RPG Tagmar. Todo
trabalho é feito por um processo de

criagdo coletiva onde um grupo

grande de pessoas trabalha

voluntariamente para desenvolver os

livros.

Gostariamos de convidar vocé, leitor,
a participar desta nobre miss3o. Sua
colaborag¢io é muito importante e
pode ser feita de duas formas:

Mensagem: se vocé tem
sugestdes/criticas para este livro ou
para algum outro livro do Tagmar,
mande uma mensagem para nos.
Para isto acesse:

https://tagmar.com.br/Contato

Participe do Projeto: se vocé gosta de
escrever regras, criar novas criaturas
ou aventuras, ou gosta de escrever
textos de ambientag¢do, ou ainda tem
vocagao para desenhar, entre para o
Projeto Tagmar e participe mais
ativamente da construgdo de um
RPG. Entrar para o projeto é facil (e
gratuito!), basta seguir as instrugdes
em:

https://tagmar.com.br/Participar



https://tagmar.com.br/Contato
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Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 18

Altura/Peso:

Atributos Primarios

1,77 m / 77 kg

Carisma

RI'G

Intelecto

Fisico

Forga

g«

Percepcao

Aura Agilidade
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[
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0

J Lo ]
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Atributos Secundarios

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 4 [ Basica 20]
- - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 2
Carpintaria -6 Aplicar Esforgo % -7
Corrida® -7
Escalar Superficies % 1 Misticismo -7
Malabarismo £ & 2 Religido -7
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -4
Trabalhos Manuais -6
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 2 Arte 4 Lidar com Animais -4
Empatia 4
Etiqueta 4 Navegacao -5
Extrair Informacéo -5 Seguir Trilhas -5
Escapar (@ -6 Lideranca -4 Sensitividade @) -4
Furtar Objetos -6 Negociacao 4 Sobrevivéncia -5
Jogatina § -5 Persuas&o 4 Usar os Sentidos £ 3
; 3
Combate
( Arco Simples (| Punhal N ( ) Técnicas de Combate Nivel FA
120m | L M P 20m L M P L M P Ataque Oportuno 1 3
0 6 4 -1 0 5 0 -1 0 Combate com Arco 1 1
1 5 3 -2 1 4 -1 -2 1 Desviar 1 2
2 4 2 -3 2 3 -2 -3 2 Luta as Cegas 1 3
3 3 1 -4 3 2 -3 -4 3
4 2 0 -5 4 1 -4 -5 4
5 1 -1 -6 5 0 -5 -6 5
6 0 -2 -7 6 -1 -6 -7 6
7 -1 -3 -8 7 -2 -7 -8 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
3 6 9 12 ) 2 4 6 8 J L ) EF sem contar a Absorgéo -
[ Defesa L3 ] Defesa L2 ] EF u ] EH n ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Amizade 1 4 Armadura de couro rigido  Roupa comum Lamparina a 6leo
Cancao do Animo 1 4 Arco Simples Calcado comum
Distragao 1 4 Instrumento Musical Mochila de couro
Lendas 1 4 Cantil
Linguagem 1 4 Cinto
Modificar Espirito 1 4 Capa
Seducao 1 4 Chapéu
Ventrioloquismo 1 4
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:5/ M.0:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5



Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Combate com Arco

Duragdo: Uma rodada
Mecanica: Bonus Especial
Restrigao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, nio é possivel se recarregar e atirar com
arcos e bestas quando se é atacado por um oponente em um
combate corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente
pode recarregar e efetuar o disparo mesmo estando em um
combate corpo a corpo.

Desviar
Atributo: Agilidade

Durag¢do: Uma rodada
Mecianica: Rolamento de Dados
Restrigao: Técnica de Defesa

Esta técnica visa utilizar o golpe de 1 adversario a seu favor,
desviando a trajetéria do ataque com sua prépria arma. No
inicio da rodada, o jogador deve anunciar para o mestre que
ird usar esta técnica para defender-se. Nessa rodada,
enquanto aguarda os ataques, o combatente s6 poderd fazer
acdes de movimento. Ao receber um ataque, o combatente
devera fazer um rolamento na FA desta técnica simulando
um "Ataque”. O resultado obtido reduzird a mesma
quantidade em porcentagem ao invés do dano, ou seja, a
porcentagem conseguida pelo usuario diminuird a
porcentagem alcancada pelo ataque do oponente. Se o
rolamento for um Cinza (Critico), o adversario serd
desarmado.

Obs: Ataque Cinza (Critico) s6 pode ser defendido com um
rolamento Cinza (Critico), mas ai n3o desarma o oponente.

Luta as Cegas
Atributo: Percep¢io
Durag¢io: Um combate
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridao ou
contra inimigos que ndo podem ser vistos.

Na pratica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo
FA desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se
aplica as seguintes situagdes: Escuriddo Parcial; Escuridao
Total e/ou Inimigo Invisivel.

Obst: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o
usudrio possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica
n3o da qualquer bénus em Habilidades ou outros testes que
precisem da visdo.



Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 30

Altura/Peso:

Atributos Primarios

1,68 m / 69 kg

Carisma

Fisico

Meio-Elfo Bardo

RI'G

Aura Agilidade
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Atributos Secundarios

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 4 [ Basica 17]
- - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 2
Carpintaria -6 Aplicar Esforgo % -7
Corrida® -7
Escalar Superficies % 1 Misticismo -7
Malabarismo £ & 2 Religido -7
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -4
Trabalhos Manuais -6
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 2 Arte 4 Lidar com Animais -4
Empatia 4
Etiqueta 4 Navegacao -5
Extrair Informacéo -5 Seguir Trilhas -5
Escapar (@ -6 Lideranca -4 Sensitividade @) -4
Furtar Objetos -6 Negociacao 4 Sobrevivéncia -5
Jogatina § -5 Persuas&o 4 Usar os Sentidos £ 3
; 3
Combate
( Arco Simples (| Punhal N ( ) Técnicas de Combate Nivel FA
120m | L M P 20m L M P L M P Ataque Oportuno 1 3
0 6 4 -1 0 5 0 -1 0 Combate com Arco 1 1
1 5 3 -2 1 4 -1 -2 1 Desviar 1 2
2 4 2 -3 2 3 -2 -3 2 Luta as Cegas 1 3
3 3 1 -4 3 2 -3 -4 3
4 2 0 -5 4 1 -4 -5 4
5 1 -1 -6 5 0 -5 -6 5
6 0 -2 -7 6 -1 -6 -7 6
7 -1 -3 -8 7 -2 -7 -8 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
3 6 9 12 ) 2 4 6 8 J L ) EF sem contar a Absorgéo ED
[ Defesa L3 ] Defesa L2 ] EF ] EH n ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Amizade 1 4 Armadura de couro rigido  Roupa comum Lamparina a 6leo
Cancao do Animo 1 4 Arco Simples Calcado comum
Distragao 1 4 Instrumento Musical Mochila de couro
Lendas 1 4 Cantil
Linguagem 1 4 Cinto
Modificar Espirito 1 4 Capa
Seducao 1 4 Chapéu
Ventrioloquismo 1 4
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:5/ M.0:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5



Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Combate com Arco

Duragdo: Uma rodada
Mecanica: Bonus Especial
Restrigao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, nio é possivel se recarregar e atirar com
arcos e bestas quando se é atacado por um oponente em um
combate corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente
pode recarregar e efetuar o disparo mesmo estando em um
combate corpo a corpo.

Desviar
Atributo: Agilidade

Durag¢do: Uma rodada
Mecianica: Rolamento de Dados
Restrigao: Técnica de Defesa

Esta técnica visa utilizar o golpe de 1 adversario a seu favor,
desviando a trajetéria do ataque com sua prépria arma. No
inicio da rodada, o jogador deve anunciar para o mestre que
ird usar esta técnica para defender-se. Nessa rodada,
enquanto aguarda os ataques, o combatente s6 poderd fazer
acdes de movimento. Ao receber um ataque, o combatente
devera fazer um rolamento na FA desta técnica simulando
um "Ataque”. O resultado obtido reduzird a mesma
quantidade em porcentagem ao invés do dano, ou seja, a
porcentagem conseguida pelo usuario diminuird a
porcentagem alcancada pelo ataque do oponente. Se o
rolamento for um Cinza (Critico), o adversario serd
desarmado.

Obs: Ataque Cinza (Critico) s6 pode ser defendido com um
rolamento Cinza (Critico), mas ai n3o desarma o oponente.

Luta as Cegas
Atributo: Percep¢io
Durag¢io: Um combate
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridao ou
contra inimigos que ndo podem ser vistos.

Na pratica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo
FA desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se
aplica as seguintes situagdes: Escuriddo Parcial; Escuridao
Total e/ou Inimigo Invisivel.

Obst: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o
usudrio possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica
n3o da qualquer bénus em Habilidades ou outros testes que
precisem da visdo.



Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 1
Idade: 30

Altura/Peso:

Atributos Primarios
Aura Agilidade

1,68 m / 69 kg

Carisma

Fisico Intelecto

Forga

Percepgao

Ando Guerreiro

e )2 J(

o J L2 )] o]l

tJ

Atributos Secundarios

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 3 ] [ Magia 2 ] [ Basica 18]
- — 3
Habilidades
Profissional Total Manobra Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias % & 3
Carpintaria -5 Aplicar Esforgo % 5 Lingua -7
Corrida® -5
Escalar Superficies % 5 Misticismo -7
Malabarismo % £ -5 Religido -7
Trabalho em Metal -5 Montar Animais % 3 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -5 Natacdo 4 & -5
Subterfiagio Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas & 3 Arte -7 Lidar com Animais -7
Empatia -7 Manusear Armadilhas 2 © 2
Etiqueta -7 Navegacgao -6
Extrair Informacao -6 Seguir Trilhas £ -6
Escapar & 3 Lideranca -7 Sensitividade & -6
Furtar Objetos £ -5 Negociagao 1 Sobrevivéncia -6
X Jogatina £ -6 Persuasdo -7 Usar os Sentidos £ 2 )
[ Combate )
( Machado de Batalha | [ Combate Desarmado ) [ ) Técnicas de Combate  Nivel FA
- L M P - L M P L M P Ataque Oportuno 1 2
0 4 5 0 0 6 2 -1 0 Resisténcia a Dor 1 3
1 3 4 -1 1 5 1 -2 1 Contra-ataque 1 1
2 2 3 -2 2 4 0 -3 2 Dano Agravado 1 1
5 1 2 -3 3 3 -1 -4 3 Escolta 1 1
4 0 1 -4 4 2 -2 -5 4 Pugilato 1 3
5 -1 0 -5 5 1 -3 -6 5 Segundo Folego 1 1
6 -2 -1 -6 6 0 -4 -7 6
7 -3 -2 -7 7 -1 -5 -8 7
Dano (%) Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
C 8 12 16 20)( 5 6 7 8 )L ) EFsem contara Absorcio (21 )
[ Defesa L5 ][ Dlise L2 [EF H [EH n ]
Ativa Passiva ) )
- N[ :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA

Armadura de couro rigido

Roupa comum

Escudo pequeno

Botas

Elmo aberto Mochila de couro
Espada Cantil
Cinto

Dinheiro: M.C:0/ M.P:1/ M.0O:0
\




Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Resisténcia a Dor

Atributo: Fisico

Duragdo: Um combate

Mecanica: Bonus de FA

Restrigdo: Limite de Uso de uma vez por combate.

Resisténcia a dor permite ao usudrio se manter alerta e
combatendo mesmo com EF abaixo de o devido ao calor da
batalha.

A EF minima que o usudrio desta técnica consegue suportar
éigual a —FA da técnica. Exemplo: Se um guerreiro tem FA 6 na
técnica ele pode continuar lutando até EF =-6. Caso receba dano
que leve para valores negativos menores, entio os efeitos de
penalidades acontecerdo normalmente e o combatente ficara
fora de combate, conforme as regras da EF negativa.

Os efeitos da EF negativa surtem efeito assim que o combate
termina e o combatente “esfria”.

O personagem n3o precisa gastar uma a¢io para ativar esta
técnica. Ela é acionada automaticamente quando a EF se
reduz abaixo de 0 em combate, se o usudrio desejar.

Contra-Ataque

Mecianica: Bonus especiais.

Duragao: 1 ataque.

Restri¢ao: Impericia

O usudrio de contra-ataque consegue impedir um inimigo
de lhe desferir um golpe ao contra-ataca-lo. Para isso, ele
deve ter a iniciativa superior a de seu adversario e segurar
sua ag¢do até o ataque contra ele acontecer. Nesse momento,
ele langa seu ataque normalmente contra o adversario que
lhe esta atacando. Se ele obtiver um dano superior ao do
ataque do seu adversario, o ataque contra ele nio acontece.
Caso contrario, ambos os danos se desenvolvem
normalmente, mas o usudrio de contra-ataque ainda
provoca seu dano primeiro.

Esta técnica s6 funciona em combate corpo-a-corpo. O
combatente adota uma postura que torna clara sua intengao
de contra-atacar.

Dano Agravado

Duragao: Um ataque

Mecianica: Bonus Especial

Restri¢ao: Impericia

Essa técnica aumenta o dano provocado em 25% caso o
ataque faga pelo menos 50% de dano.

Escolta

Duragdo: 1 combate

Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigao: Ver texto

O Jogador deve avisar ao Mestre que usard esta técnica,
escolhendo até dois alvos e estes nio poderdo se afastar mais
do que 2 metros do combatente. No periodo de duragio da
técnica se o protegido se afastar além de 2 metros os efeitos
da técnica sessam. Se ele se reaproximar volta a funcionar.

Enquanto a técnica estiver vigente, nas rodadas seguintes o
combatente pode realizar ataques, mas s podera fazer uso
de técnicas defensivas.

Sempre que o protegido do combatente for atacado por
alguém, a defesa que serd usada para o aumentar a defesa do
protegido, conforme o nivel.

Caso combatente deseje, ele pode se posicionar
completamente a frente de um de seus protegidos
impedindo que estes sejam diretamente atacados,
recebendo o ataque no lugar do protegido.

e Escolta1: Os protegidos receberdo um ajuste de +1
nas suas defesas.

Pugilate

Atributo: Agilidade

Durag3o: 1 rodada

Mecanica: Efeito de Nivel

Teste de Resisténcia: FA da Técnica e FD igual a Resisténcia
Fisica do adversario.

Restri¢ao: Impericia e nao é possivel usar pugilato contra
oponentes com devesa Pesada.

Através desta técnica é possivel utilizar o grupo Combate
Desarmado de forma mais eficiente. Cada nivel confere um
bonus diferente.

e  Pugilato 1: Permite desferir um golpe com 25% a
mais de dano caso acerte.

Segundo Félego

Durac3ao: 1vez na rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigao: Esta técnica ndo pode ser usada enquanto o
usudrio estiver com danos em EF, EH zerada ou fora de
combate

O combatente é capaz de recuperar um pouco de sua EH
perdida na rodada passada. Para isto o combatente faz uma
breve pausa que o fara perder a iniciativa (age por altimo na
rodada), contudo, ainda podera fazer suas a¢des
normalmente.

Cada Nivel na Técnica concede um valor de recuperagao,
mas esta recupera¢io nio pode extrapolar a EH Maxima do
personagem e nem a EH que este possuia na rodada em que
fez uso dela.

e Segundo Fdlego 1: O combatente recupera 2 pontos
de energia heroica.



Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 18

Altura/Peso: 1,77 m/ 77 kg

Atributos Primarios
Aura Agilidade  Carisma

Fisico

Humano Guerreiro
FAT=Y

Forga Intelecto

Percepcao

Lo (2] (o

J L2

J L) o J (o)

Atributos Secundarios

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 3 [ Magia [ Basica 22]
- - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 3
Carpintaria -5 Aplicar Esforgo % 5
Corrida% 3
Escalar Superficies % 5 Misticismo -7
Malabarismo £ & -5 Religido -7
Trabalho em Metal -5 Montar Animais% 3 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -5
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 3 Arte -7 Lidar com Animais -7
Empatia -7 Manusear Armadilhas £ © 1
Etiqueta -7 Navegacao -7
Extrair Informacéo -7 Seguir Trilhas -7
Escapar (@ 3 Lideranca -7 Sensitividade @) -7
Furtar Objetos -5 Negociacao -7 Sobrevivéncia -7
Jogatina § -7 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 1
; 3
Combate
( Espada ) ( Combate Desarmado ) ) Técnicas de Combate Nivel FA
- L M P - L M P L M P Ataque Oportuno 1 1
0 6 3 0 0 6 2 -1 0 Resisténcia a Dor 1 3
1 5 2 -1 1 5 1 -2 1 Contra-ataque 1 1
2 4 1 -2 2 4 0 -3 2 Dano Agravado 1 1
3 3 0 -3 3 3 -1 -4 3 Escolta 1 1
4 2 -1 -4 4 2 -2 -5 4 Pugilato 1 3
5 1 -2 -5 5 1 -3 -6 5 Segundo Foélego 1 1
6 0 -3 -6 6 0 -4 -7 6
7 -1 -4 -7 7 -1 -5 -8 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__8 12 16 20 ) \_ 5 6 7 8 J _ ) EF sem contar a Absorgdo @D
[ Defesa L5 ] Defesa L2 ] EF H ] EH n ]
Ativa | Passiva L
7 - :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA

Armadura de couro rigido  Roupa comum Lamparina a 6leo

Escudo pequeno Botas

Elmo aberto Mochila de couro

Espada Cantil
Cinto
) || Dinheiro: M.C:0/ M.P:1/M.0:0
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Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Resisténcia a Dor

Atributo: Fisico

Duragdo: Um combate

Mecanica: Bonus de FA

Restrigdo: Limite de Uso de uma vez por combate.

Resisténcia a dor permite ao usudrio se manter alerta e
combatendo mesmo com EF abaixo de o devido ao calor da
batalha.

A EF minima que o usudrio desta técnica consegue suportar
éigual a —FA da técnica. Exemplo: Se um guerreiro tem FA 6 na
técnica ele pode continuar lutando até EF =-6. Caso receba dano
que leve para valores negativos menores, entio os efeitos de
penalidades acontecerdo normalmente e o combatente ficara
fora de combate, conforme as regras da EF negativa.

Os efeitos da EF negativa surtem efeito assim que o combate
termina e o combatente “esfria”.

O personagem n3o precisa gastar uma a¢io para ativar esta
técnica. Ela é acionada automaticamente quando a EF se
reduz abaixo de 0 em combate, se o usudrio desejar.

Contra-Ataque

Mecianica: Bonus especiais.

Duragao: 1 ataque.

Restri¢ao: Impericia

O usudrio de contra-ataque consegue impedir um inimigo
de lhe desferir um golpe ao contra-ataca-lo. Para isso, ele
deve ter a iniciativa superior a de seu adversario e segurar
sua ag¢do até o ataque contra ele acontecer. Nesse momento,
ele langa seu ataque normalmente contra o adversario que
lhe esta atacando. Se ele obtiver um dano superior ao do
ataque do seu adversario, o ataque contra ele nio acontece.
Caso contrario, ambos os danos se desenvolvem
normalmente, mas o usudrio de contra-ataque ainda
provoca seu dano primeiro.

Esta técnica s6 funciona em combate corpo-a-corpo. O
combatente adota uma postura que torna clara sua intengao
de contra-atacar.

Dano Agravado

Duragao: Um ataque

Mecianica: Bonus Especial

Restri¢ao: Impericia

Essa técnica aumenta o dano provocado em 25% caso o
ataque faga pelo menos 50% de dano.

Escolta

Duragdo: 1 combate

Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigao: Ver texto

O Jogador deve avisar ao Mestre que usard esta técnica,
escolhendo até dois alvos e estes nio poderdo se afastar mais
do que 2 metros do combatente. No periodo de duragio da
técnica se o protegido se afastar além de 2 metros os efeitos
da técnica sessam. Se ele se reaproximar volta a funcionar.

Enquanto a técnica estiver vigente, nas rodadas seguintes o
combatente pode realizar ataques, mas s podera fazer uso
de técnicas defensivas.

Sempre que o protegido do combatente for atacado por
alguém, a defesa que serd usada para o aumentar a defesa do
protegido, conforme o nivel.

Caso combatente deseje, ele pode se posicionar
completamente a frente de um de seus protegidos
impedindo que estes sejam diretamente atacados,
recebendo o ataque no lugar do protegido.

e Escolta1: Os protegidos receberdo um ajuste de +1
nas suas defesas.

Pugilate

Atributo: Agilidade

Durag3o: 1 rodada

Mecanica: Efeito de Nivel

Teste de Resisténcia: FA da Técnica e FD igual a Resisténcia
Fisica do adversario.

Restri¢ao: Impericia e nao é possivel usar pugilato contra
oponentes com devesa Pesada.

Através desta técnica é possivel utilizar o grupo Combate
Desarmado de forma mais eficiente. Cada nivel confere um
bonus diferente.

e  Pugilato 1: Permite desferir um golpe com 25% a
mais de dano caso acerte.

Segundo Félego

Durac3ao: 1vez na rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigao: Esta técnica ndo pode ser usada enquanto o
usudrio estiver com danos em EF, EH zerada ou fora de
combate

O combatente é capaz de recuperar um pouco de sua EH
perdida na rodada passada. Para isto o combatente faz uma
breve pausa que o fara perder a iniciativa (age por altimo na
rodada), contudo, ainda podera fazer suas a¢des
normalmente.

Cada Nivel na Técnica concede um valor de recuperagao,
mas esta recupera¢io nio pode extrapolar a EH Maxima do
personagem e nem a EH que este possuia na rodada em que
fez uso dela.

e Segundo Fdlego 1: O combatente recupera 2 pontos
de energia heroica.



Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 18

Altura/Peso:

Atributos Primarios

1,77 m / 77 kg

Carisma

Forga

Intelecto

Fisico

Percepcao

Aura Agilidade
J (

[ o

4 J |

0

J Lo

J

0

J Lo ) s ]

Atributos Secundarios

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 1 [ Basica 20]
- - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 5
Carpintaria -3 Aplicar Esforgo % 1
Corrida% -7
Escalar Superficies % 1 Misticismo -7
Malabarismo £ & 5 Religido -7
Trabalho em Metal -7 Montar Animais% -7 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -3 Natacdo 4 [ 1
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 5 Arte -7 Lidar com Animais -7
Empatia 1 Manusear Armadilhas £ © 4
Etiqueta 1 Navegacao -4
Enganacdo © 4 Extrair Informacao -4 Seguir Trilhas 4
Escapar (@ 5 Lideranca -7 Sensitividade @) -7
Furtar Objetos 5 Negociacao 1 Sobrevivéncia -4
Jogatina § 4 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 4
; 3
Combate
( Arco Simples (| Gladio ) ( Combate Desarmado | Técnicas de Combate Nivel FA
120m L M P - L M P - L M P Ataque Oportuno 1 4
0 7 5 0 0 7 6 2 0 8 4 1 Combate com Arco 1 1
1 6 4 -1 1 6 5 1 1 7 3 0 Esquiva 1 5
2 5 3 -2 2 5 4 0 2 6 2 -1 Imprevisibilidade 1 1
3 4 2 -3 3 4 3 -1 3 5 1 -2 | Luta as Cegas 1 4
4 3 1 -4 4 3 2 -2 4 4 0 -3 | Atirar em Movimento 1 1
5 2 0 -5 5 2 1 -3 5 3 -1 -4 | Disparo Rapido 1 1
6 1 -1 -6 6 1 0 -4 6 2 -2 -5 | Remover Debilitagdes 1 1
7 0 -2 -7 7 0 -1 -5 7 1 -3 -6
Dano (%) Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__3 6 9 12 ) \_ 3 6 9 12) 1 2 3 4 ) EFsem contar a Absorcéo -
[ Defesa L6 ] Defesa L1 ] EF u ] EH H ]
Ativa | Passiva L
: N[ :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA

Armadura de couro leve

Roupa comum

10 pitons para alpinismo

Arco Simples

Calgado comum

Navalha

Gladio

Mochila de couro

20 metros de corda

Escudo pequeno

Manto com capuz

Dinheiro:

s \\

M.C:0 / M.P:1 / M.O:0
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Ataque Opertune

Atributo: Percepgio

Duragdo: 1 ataque na rodada

Mecénica: Bénus de FA

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque igual a
sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢do) devido a uma vantagem
situacional em combate. O bonus se aplica ao primeiro ataque
corpo-a-corpo ou a distdncia que o personagem realizar contra a
vitima que atenda pelo menos uma das condi¢des abaixo, mas n3o
se aplica em ataques magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o alvo
esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo, tenha
obtido uma falha (verde) em seu tltimo ataque, seja surpreendido,
ou algum outro critério determinado pelo mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima estar
indefesa ou em surpresa completa.

Atirar emy Movimento

Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

Com esta técnica o combatente serd capaz de efetuar ataques a
distancia mesmo que esteja movimentando-se rapidamente.
Qualquer combatente que nio possuir esta técnica s conseguird
atacar enquanto estiver andando ou cavalgando.

e  Atirar em Movimento 1: E possivel efetuar seu ataque
em qualquer diregdo a frente e/ou lateral durante uma
corrida de fundo.

Combate com Arceo

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Bénus Especial
Restrigao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, ndo é possivel se recarregar e atirar com arcos e
bestas quando se é atacado por um oponente em um combate
corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente pode recarregar
e efetuar o disparo mesmo estando em um combate corpo a corpo.

Disparo Rapido
Duragao: Um ataque
Mecinica: Bonus Especial
Restricao: Impericia

Esta técnica permite efetuar rapidamente um disparo ap6s outro
disparo. Apés efetuar seu primeiro disparo normalmente, o
usudrio desta técnica pode efetuar um segundo disparo com uma
tnica flecha. Este disparo recebera (2) niveis a menos no resultado
do rolamento.

Esquiva

Atributo: Agilidade

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Rolamento de Dados
Restri¢do: Técnica de Defesa

Com esquiva, o combatente se pde em uma posi¢io extremamente
defensiva para se prevenir dos ataques inimigos.

O usudrio de esquiva pode somar a FA da técnica em suas colunas
de defesa contra um néimero maximo de atacantes determinado
pelo resultado que obtiver na rolagem, conforme quadro abaixo.

Qualquer condig3o que remova o bonus de defesa ativa do
personagem impede o uso de esquiva.

Arolagem de esquiva deve ser feita quando o personagem ativa a
técnica, no inicio da rodada. Quando em uso, Esquiva impede que
o personagem sofra golpes criticos, que se tornam um ataque do
maximo de dano que o oponente puder provocar. Quando usado
em fuga, impede que os oponentes se beneficiem de Ataque
Oportuno.

e  Verde: O personagem nio se concentra e nio se
beneficia dos bénus de esquiva.

e  Branco: A técnica s6 é efetiva contra o primeiro ataque
sofrido.

e Amarelo: O defensor pode escolher até dois ataques para
se esquivar.

e  Laranja: O defensor pode escolher até seis ataques para
se esquivar.

e  Vermelho: O defensor pode escolher até dez ataques
para se esquivar.

e  Azul:Idem a anterior, mas o usudrio ainda pode atacar
comum com uma penalidade de 25% no dano enquanto
usa esta técnica (exceto se alguma outra condig¢do o
impedir, como se estiver correndo).

e  Cinza: Idem a anterior, o defensor pode usar esquiva
contra todos os ataques que sofrer na rodada.

Imprevisibilidade

Duragdo: Uma rodada

Mecénica: Efeito de Nivel

Movimentos inconstantes dao ao combatente uma vantagem
contra seus inimigos, tornando incerta a leitura de seus
movimentos pelo adversario em situagdes de fuga ou de combate
(de acordo com o nivel).

e Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em fuga.

Luta as Cegas

Atributo: Percepgio

Duragdo: Um combate

Mecinica: Bonus de FA

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridio ou contra
inimigos que nio podem ser vistos.

Na pratica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo FA
desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se aplica as
seguintes situagdes: Escuridio Parcial; Escuriddo Total e/ou
Inimigo Invisivel.

Obst: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o usudrio
possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica nio da
qualquer bénus em Habilidades ou outros testes que precisem da
visao.

Remover Debilitacées

Duragdo: Uma rodada

Mecénica: Efeito de Nivel

O usudrio desta técnica ignora parte das penalidades ao
movimento devido a diversas condig¢des, permitindo que seja mais
rapido em combate.

Remover debilitagdes 1: Reduz em 1 a penalidade de VB por vis3o.



Nome:
Deus:
Estagio:
Experiéncia:
Idade:

Caracteristicas

1
0
18

Altura/Peso:

Atributos Primarios

1,14 m / 30 kg

Fisi

Carisma
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Aura Agilidade
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Atributos Secundari

[o 1]

Pequenino Ladino

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 2 [ Magia 1 [ Basica 15]
- - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 5
Carpintaria -3 Aplicar Esforgo % 2
Corrida% -6
Escalar Superficies % 2 Misticismo -7
Malabarismo £ & 5 Religido -7
Trabalho em Metal -6 Montar Animais % -6 Sabedoria -6
Trabalhos Manuais -3 Natacdo 4 [ 2
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 5 Arte -6 Lidar com Animais -6
Empatia 2 Manusear Armadilhas £ © 4
Etiqueta 2 Navegacao -4
Enganacdo © 4 Extrair Informacao -4 Seguir Trilhas 4
Escapar (@ 5 Lideranca -6 Sensitividade @) -7
Furtar Objetos 5 Negociacao 2 Sobrevivéncia -4
Jogatina § 4 Persuas&o -6 Usar os Sentidos £ 4
; 3
Combate
( Arco Simples (| Gladio ) ( Combate Desarmado | Técnicas de Combate Nivel FA
120m L M P - L M P - L M P Ataque Oportuno 1 4
0 7 5 0 0 7 6 2 0 8 4 1 Combate com Arco 1 1
1 6 4 -1 1 6 5 1 1 7 3 0 Esquiva 1 5
2 5 3 -2 2 5 4 0 2 6 2 -1 Imprevisibilidade 1 1
3 4 2 -3 3 4 3 -1 3 5 1 -2 | Luta as Cegas 1 4
4 3 1 -4 4 3 2 -2 4 4 0 -3 | Atirar em Movimento 1 1
5 2 0 -5 5 2 1 -3 5 3 -1 -4 | Disparo Rapido 1 1
6 1 -1 -6 6 1 0 -4 6 2 -2 -5 | Remover Debilitagdes 1 1
7 0 -2 -7 7 0 -1 -5 7 1 -3 -6
Dano (%) Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__ 4 7 10 13 ) 4 7 10 13) 2 3 4 5 ) EF sem contar a Absorgdo @D
[ Defesa L6 ] Defesa L1 ] EF H ] EH H ]
Ativa | Passiva L
: N[ :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA

Armadura de couro leve

Roupa comum

10 pitons para alpinismo

Arco Simples

Calgado comum

Navalha

Gladio

Mochila de couro

20 metros de corda

Escudo pequeno

Manto com capuz

Dinheiro: M.C:0/ M.P:1

/ M.O:0
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Ataque Opertune

Atributo: Percepgio

Duragdo: 1 ataque na rodada

Mecénica: Bénus de FA

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque igual a
sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢do) devido a uma vantagem
situacional em combate. O bonus se aplica ao primeiro ataque
corpo-a-corpo ou a distdncia que o personagem realizar contra a
vitima que atenda pelo menos uma das condi¢des abaixo, mas n3o
se aplica em ataques magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o alvo
esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo, tenha
obtido uma falha (verde) em seu tltimo ataque, seja surpreendido,
ou algum outro critério determinado pelo mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima estar
indefesa ou em surpresa completa.

Atirar emy Movimento

Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

Com esta técnica o combatente serd capaz de efetuar ataques a
distancia mesmo que esteja movimentando-se rapidamente.
Qualquer combatente que nio possuir esta técnica s conseguird
atacar enquanto estiver andando ou cavalgando.

e  Atirar em Movimento 1: E possivel efetuar seu ataque
em qualquer diregdo a frente e/ou lateral durante uma
corrida de fundo.

Combate com Arceo

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Bénus Especial
Restrigao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, ndo é possivel se recarregar e atirar com arcos e
bestas quando se é atacado por um oponente em um combate
corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente pode recarregar
e efetuar o disparo mesmo estando em um combate corpo a corpo.

Disparo Rapido
Duragao: Um ataque
Mecinica: Bonus Especial
Restricao: Impericia

Esta técnica permite efetuar rapidamente um disparo ap6s outro
disparo. Apés efetuar seu primeiro disparo normalmente, o
usudrio desta técnica pode efetuar um segundo disparo com uma
tnica flecha. Este disparo recebera (2) niveis a menos no resultado
do rolamento.

Esquiva

Atributo: Agilidade

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Rolamento de Dados
Restri¢do: Técnica de Defesa

Com esquiva, o combatente se pde em uma posi¢io extremamente
defensiva para se prevenir dos ataques inimigos.

O usudrio de esquiva pode somar a FA da técnica em suas colunas
de defesa contra um néimero maximo de atacantes determinado
pelo resultado que obtiver na rolagem, conforme quadro abaixo.

Qualquer condig3o que remova o bonus de defesa ativa do
personagem impede o uso de esquiva.

Arolagem de esquiva deve ser feita quando o personagem ativa a
técnica, no inicio da rodada. Quando em uso, Esquiva impede que
o personagem sofra golpes criticos, que se tornam um ataque do
maximo de dano que o oponente puder provocar. Quando usado
em fuga, impede que os oponentes se beneficiem de Ataque
Oportuno.

e  Verde: O personagem nio se concentra e nio se
beneficia dos bénus de esquiva.

e  Branco: A técnica s6 é efetiva contra o primeiro ataque
sofrido.

e Amarelo: O defensor pode escolher até dois ataques para
se esquivar.

e  Laranja: O defensor pode escolher até seis ataques para
se esquivar.

e  Vermelho: O defensor pode escolher até dez ataques
para se esquivar.

e  Azul:Idem a anterior, mas o usudrio ainda pode atacar
comum com uma penalidade de 25% no dano enquanto
usa esta técnica (exceto se alguma outra condig¢do o
impedir, como se estiver correndo).

e  Cinza: Idem a anterior, o defensor pode usar esquiva
contra todos os ataques que sofrer na rodada.

Imprevisibilidade

Duragdo: Uma rodada

Mecénica: Efeito de Nivel

Movimentos inconstantes dao ao combatente uma vantagem
contra seus inimigos, tornando incerta a leitura de seus
movimentos pelo adversario em situagdes de fuga ou de combate
(de acordo com o nivel).

e Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em fuga.

Luta as Cegas

Atributo: Percepgio

Duragdo: Um combate

Mecinica: Bonus de FA

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridio ou contra
inimigos que nio podem ser vistos.

Na pratica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo FA
desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se aplica as
seguintes situagdes: Escuridio Parcial; Escuriddo Total e/ou
Inimigo Invisivel.

Obst: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o usudrio
possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica nio da
qualquer bénus em Habilidades ou outros testes que precisem da
visao.

Remover Debilitacées

Duragdo: Uma rodada

Mecénica: Efeito de Nivel

O usudrio desta técnica ignora parte das penalidades ao
movimento devido a diversas condig¢des, permitindo que seja mais
rapido em combate.

Remover debilitagdes 1: Reduz em 1 a penalidade de VB por vis3o.



Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 18

Altura/Peso: 1,77 m/ 77 kg

Atributos Primarios
Carisma

Fisico
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Percepcao

Aura Agilidade
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Atributos Secundarios

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 4 [ Basica 20]
> - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -3 Acrobacias 4 ([ -7
Carpintaria -7 Aplicar Esforgo % -7
Corrida® -7
Escalar Superficies % -7 Misticismo 5
Malabarismo £ & -7 Religido 5
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -7
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 1 Arte -7 Lidar com Animais -7
Empatia -7
Etiqueta 1 Navegacao 1
Extrair Informacéo -7 Seguir Trilhas -7
Escapar (@ 1 Lideranca -7 Sensitividade @) 4
Furtar Objetos -7 Negociacao 1 Sobrevivéncia -7
Jogatina § -7 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 1
> 4
Combate
( Cajado \( RaioElétricol ) BoladeFogol ) Técnicasde Combate Nivel FA
- L M > 5m L M > 50m L M P Ataque Oportuno 1 1
0 3 0 -2 0 4 4 4 0 4 4 4 Concentragao 1 1
1 2 -1 -3 1 1 Esquiva 1 1
2 1 -2 -4 2 2
3 0 -3 -5 3 3
4 -1 -4 -6 4 4
5 -2 -5 -7 5 5
6 -3 -6 -8 6 6
7 -4 -7 -9 7 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
2 4 6 8 ) 7 11 15 19) \_ 6 9 12 15 ) EF sem contar a Absorgdo -
[ Defesa Lo ] Defesa LO ] EF ] EH n ]
Ativa | Passiva L
{ N[ :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Amizade 1 4 Cajado Roupa comum Pederneiras
Bola de Fogo 1 4 Calgado comum Agua abencgoada
Desintegragao 1 4 Mochila de couro Pena & tinta
Deteccdo de Magia 1 4 Manto com capuz Pergaminho
Invisibilidade 1 4 Cinto
Manipulagdo de Luz 1 4
Raio Elétrico 1 4
Sono 1 4
Telecinese 1 4
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:15/ M.0:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5



Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Concentracao
Duracio: 1 combate
Mecénica: Efeito de Nivel
Restrigao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagdes que possuam tempo de evocagio maior que
instantineo, permitindo nio perder a evoca¢io mesmo
sobre as situagOes mais adversas, desfavordveis e perigosas
possiveis. Esta técnica tem de ser usada logo no inicio da
evocagdo da magia e perdura durante todo o periodo de
evocagao.

e Concentragio 1: E possivel andar usando toda sua
VB e/ou usar habilidades e testes mentais e
sensoriais.

Esquiva

Atributo: Agilidade

Durag¢do: Uma rodada
Mecanica: Rolamento de Dados
Restrigao: Técnica de Defesa

Com esquiva, o combatente se pde em uma posi¢ao
extremamente defensiva para se prevenir dos ataques
inimigos.

O usudrio de esquiva pode somar a FA da técnica em suas
colunas de defesa contra um nimero maximo de atacantes
determinado pelo resultado que obtiver na rolagem,
conforme quadro abaixo. Qualquer condi¢iao que remova o
bonus de defesa ativa do personagem impede o uso de
esquiva.

Arolagem de esquiva deve ser feita quando o personagem
ativa a técnica, no inicio da rodada. Quando em uso,
Esquiva impede que o personagem sofra golpes criticos,
que se tornam um ataque do maximo de dano que o
oponente puder provocar. Quando usado em fuga, impede
que os oponentes se beneficiem de Ataque Oportuno.

e Verde: O personagem nio se concentra e nio se
beneficia dos bénus de esquiva.

e Branco: A técnica s é efetiva contra o primeiro
ataque sofrido.

e  Amarelo: O defensor pode escolher até dois
ataques para se esquivar.

e Laranja: O defensor pode escolher até seis ataques
para se esquivar.

e Vermelho: O defensor pode escolher até dez
ataques para se esquivar.

e Azul:Idem 2 anterior, mas o usudrio ainda pode
atacar comum com uma penalidade de 25% no
dano enquanto usa esta técnica (exceto se alguma
outra condi¢io o impedir, como se estiver
correndo).

e Cinza:Idem a anterior, o defensor pode usar
esquiva contra todos os ataques que sofrer na
rodada.



Caracteristicas Elfo Dourado Mago
Nome: S
Deus: £~
Estagio: 1 ; ‘
Experiéncia: 0
Idade: 35
Altura/Peso: 1,63 m /53 kg
Atributos Primarios
Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L3 JL2J(Co J(Co J L2 ])e])(o]
Atributos Secundarios
Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 4 [ Basica 18]
> - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -3 Acrobacias 4 ([ -5
Carpintaria -5 Aplicar Esforgo % -8
Corrida% -7
Escalar Superficies % -8 Misticismo 5
Malabarismo £ & -5 Religido 5
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -5
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 3 Arte -7 Lidar com Animais -7
Empatia -7
Etiqueta 1 Navegacao 1
Extrair Informacéo -7 Seguir Trilhas -7
Escapar (@ 3 Lideranca -7 Sensitividade @) 4
Furtar Objetos -5 Negociacao 1 Sobrevivéncia -7
Jogatina § -7 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 1
> 3
Combate
( Cajado \( RaioElétricol ) BoladeFogol ) Técnicasde Combate Nivel FA
- L M > 5m L M > 50m L M P Ataque Oportuno 1 1
0 5 2 0 0 4 4 4 0 4 4 4 Concentragao 1 1
1 4 1 -1 1 1 Esquiva 1 3
2 3 0 -2 2 2
3 2 -1 -3 3 3
4 1 -2 -4 4 4
5 0 -3 -5 5 5
6 -1 -4 -6 6 6
7 -2 -5 -7 7 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
1 3 5 7 ) 7 11 15 19) \_ 6 9 12 15 ) EF sem contar a Absorgdo ED
[ Defesa L2 ] Defesa LO ] EF = ] EH n ]
Ativa | Passiva L
{ N[ :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Amizade 1 4 Cajado Roupa comum Pederneiras
Bola de Fogo 1 4 Calgado comum Agua abencgoada
Desintegragao 1 4 Mochila de couro Pena & tinta
Deteccdo de Magia 1 4 Manto com capuz Pergaminho
Invisibilidade 1 4 Cinto
Manipulagdo de Luz 1 4
Raio Elétrico 1 4
Sono 1 4
Telecinese 1 4
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:15/ M.0:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5



Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Concentracao
Duracio: 1 combate
Mecénica: Efeito de Nivel
Restrigao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagdes que possuam tempo de evocagio maior que
instantineo, permitindo nio perder a evoca¢io mesmo
sobre as situagOes mais adversas, desfavordveis e perigosas
possiveis. Esta técnica tem de ser usada logo no inicio da
evocagdo da magia e perdura durante todo o periodo de
evocagao.

e Concentragio 1: E possivel andar usando toda sua
VB e/ou usar habilidades e testes mentais e
sensoriais.

Esquiva

Atributo: Agilidade

Durag¢do: Uma rodada
Mecanica: Rolamento de Dados
Restrigao: Técnica de Defesa

Com esquiva, o combatente se pde em uma posi¢ao
extremamente defensiva para se prevenir dos ataques
inimigos.

O usudrio de esquiva pode somar a FA da técnica em suas
colunas de defesa contra um nimero maximo de atacantes
determinado pelo resultado que obtiver na rolagem,
conforme quadro abaixo. Qualquer condi¢iao que remova o
bonus de defesa ativa do personagem impede o uso de
esquiva.

Arolagem de esquiva deve ser feita quando o personagem
ativa a técnica, no inicio da rodada. Quando em uso,
Esquiva impede que o personagem sofra golpes criticos,
que se tornam um ataque do maximo de dano que o
oponente puder provocar. Quando usado em fuga, impede
que os oponentes se beneficiem de Ataque Oportuno.

e Verde: O personagem nio se concentra e nio se
beneficia dos bénus de esquiva.

e Branco: A técnica s é efetiva contra o primeiro
ataque sofrido.

e  Amarelo: O defensor pode escolher até dois
ataques para se esquivar.

e Laranja: O defensor pode escolher até seis ataques
para se esquivar.

e Vermelho: O defensor pode escolher até dez
ataques para se esquivar.

e Azul:Idem 2 anterior, mas o usudrio ainda pode
atacar comum com uma penalidade de 25% no
dano enquanto usa esta técnica (exceto se alguma
outra condi¢io o impedir, como se estiver
correndo).

e Cinza:Idem a anterior, o defensor pode usar
esquiva contra todos os ataques que sofrer na
rodada.



Caracteristicas
Nome:
Deus: IN
Estagio: 1 Y
Experiéncia: 0 ' '
Idade: 35 ﬁmﬁ
Altura/Peso: 1,63 m /53 kg V
Atributos Primarios
Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L2 )3 J(Co (o Jl2])Lo]J(Cs]
Atributos Secundarios
Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 3 [ Basica 18]
- - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 4
Carpintaria -4 Aplicar Esforgo % -5
Corrida% -7
Escalar Superficies % 3 Misticismo -7
Malabarismo £ & -4 Religido -7
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -4 Natacdo 4 [ 1
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 4 Arte -7 Lidar com Animais 1
Empatia -7 Manusear Armadilhas £ © 4
Etiqueta -7 Navegacao 4
Extrair Informacéo -4 Seguir Trilhas 4
Escapar (@ 4 Lideranca -7 Sensitividade @) -5
Furtar Objetos -4 Negociacao -7 Sobrevivéncia -4
Jogatina § -4 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 4
; 3
Combate
( Arco Simples \( Espada N ( ) Técnicas de Combate Nivel FA
120m L M P - L M P L M P Ataque Oportuno 1 4
0 7 5 0 0 7 4 1 0 Combate com Arco 1 1
1 6 4 -1 1 6 3 0 1 Concentragao 1 1
2 5 3 -2 2 5 2 -1 2 Desviar 1 4
3 4 2 -3 3 4 1 -2 3 Imprevisibilidade 1 1
4 3 1 -4 4 3 0 -3 4 Luta as Cegas 1 4
5 2 0 -5 5 2 -1 -4 5
6 1 -1 -6 6 1 -2 -5 6
7 0 -2 -7 7 0 -3 -6 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__5 8 11 14 ) \_ 6 10 14 18) _ ) EF sem contar a Absorgdo
[ Defesa L4 ] Defesa L1 ] EF = ] EH E ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Aprimorar Habilidades 1 3 Arco Simples Roupa comum
Arqueirismo 1 3 Espada Botas
Camuflagem 1 3 Armadura de couro leve Mochila de couro
Despistamento 1 3 Capa
Dominagao Animal 1 3 Cinto
Habilidade Animal 1 3 luvas
Rastreamento 1 3
Visao Animal 1 3
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:3/M.0:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5



Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duragdo: 1 ataque na rodada
Mecénica: Bénus de FA
Restrigao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque igual a
sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢do) devido a uma vantagem
situacional em combate. O bonus se aplica ao primeiro ataque
corpo-a-corpo ou a distdncia que o personagem realizar contra a
vitima que atenda pelo menos uma das condi¢des abaixo, mas n3o
se aplica em ataques magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o alvo
esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo, tenha
obtido uma falha (verde) em seu tltimo ataque, seja surpreendido,
ou algum outro critério determinado pelo mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima estar
indefesa ou em surpresa completa.

Combate com Arco
Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Bonus Especial

Restricao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, nio é possivel se recarregar e atirar com arcos e
bestas quando se é atacado por um oponente em um combate
corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente pode recarregar
e efetuar o disparo mesmo estando em um combate corpo a corpo.

Concentracao

Duragdo: 1 combate
Mecinica: Efeito de Nivel
Restrigao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagdes que possuam tempo de evocagiao maior que
instantaneo, permitindo nio perder a evocagao mesmo sobre as
situagbes mais adversas, desfavoraveis e perigosas possiveis. Esta
técnica tem de ser usada logo no inicio da evocagao da magia e
perdura durante todo o periodo de evocagio.

Concentracio 1: E possivel andar usando toda sua VB e/ou usar
habilidades e testes mentais e sensoriais.

Desviar
Atributo: Agilidade

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Rolamento de Dados
Restri¢do: Técnica de Defesa

Esta técnica visa utilizar o golpe de 1 adversario a seu favor,
desviando a trajetdria do ataque com sua prépria arma. No inicio
darodada, ojogador deve anunciar para o mestre que ird usar esta
técnica para defender-se. Nessa rodada, enquanto aguarda os
ataques, o combatente s6 poderd fazer a¢des de movimento. Ao
receber um ataque, o combatente devera fazer um rolamento na
FA desta técnica simulando um "Ataque”. O resultado obtido
reduzird a mesma quantidade em porcentagem ao invés do dano,
ou seja, a porcentagem conseguida pelo usudrio diminuird a
porcentagem alcancada pelo ataque do oponente. Se o rolamento
for um Cinza (Critico), o adversario serd desarmado.

Obs: Ataque Cinza (Critico) s6 pode ser defendido com um
rolamento Cinza (Critico), mas ai nio desarma o oponente.

Imprevisibilidade
Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Movimentos inconstantes dio ao combatente uma vantagem
contra seus inimigos, tornando incerta a leitura de seus
movimentos pelo adversario em situagdes de fuga ou de combate
(de acordo com o nivel).

e  Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em fuga.

Luta as Cegas
Atributo: Percepgio
Duragdo: Um combate
Mecénica: Bénus de FA
Restrigao: -

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridao ou contra
inimigos que nio podem ser vistos.

Na pritica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo FA
desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se aplica as
seguintes situagdes: Escuridao Parcial; Escuridao Total e/ou
Inimigo Invisivel.

Obsi: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o usuirio
possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica ndo dd
qualquer bonus em Habilidades ou outros testes que precisem da
visdo.



Caracteristicas Humano Rastreador
Nome: g
Deus: IN
Estagio: 1 Y
Experiéncia: 0 ' '
Idade: 18 ﬁmﬁ
Altura/Peso: 1,77 m/ 77 kg V
Atributos Primarios
Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L2 )3 (Lo J(Co L ])Jlo]J(Cs]
Atributos Secundarios
Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 3 [ Basica 20]
- - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 4
Carpintaria -4 Aplicar Esforgo % -6
Corrida% -7
Escalar Superficies % 2 Misticismo -7
Malabarismo £ & -4 Religido -7
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -4 Natacdo 4 [ 1
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 4 Arte -7 Lidar com Animais 1
Empatia -7 Manusear Armadilhas £ © 4
Etiqueta -7 Navegacao 4
Extrair Informacéo -4 Seguir Trilhas 4
Escapar (@ 4 Lideranca -7 Sensitividade @) -5
Furtar Objetos -4 Negociacao -7 Sobrevivéncia -4
Jogatina § -4 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 4
; 3
Combate
( Arco Simples \( Espada N ( ) Técnicas de Combate Nivel FA
120m L M P - L M P L M P Ataque Oportuno 1 4
0 7 5 0 0 7 4 1 0 Combate com Arco 1 1
1 6 4 -1 1 6 3 0 1 Concentragao 1 1
2 5 3 -2 2 5 2 -1 2 Desviar 1 4
3 4 2 -3 3 4 1 -2 3 Imprevisibilidade 1 1
4 3 1 -4 4 3 0 -3 4 Luta as Cegas 1 4
5 2 0 -5 5 2 -1 -4 5
6 1 -1 -6 6 1 -2 -5 6
7 0 -2 -7 7 0 -3 -6 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__ 4 7 10 13 ) \_ 5 9 13 17) L ) EF sem contar a Absorgdo
[ Defesa L4 ] Defesa L1 ] EF H ] EH E ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Aprimorar Habilidades 1 3 Arco Simples Roupa comum
Arqueirismo 1 3 Espada Botas
Camuflagem 1 3 Armadura de couro leve Mochila de couro
Despistamento 1 3 Capa
Dominagao Animal 1 3 Cinto
Habilidade Animal 1 3 luvas
Rastreamento 1 3
Visao Animal 1 3
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:3/M.0:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5



Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duragdo: 1 ataque na rodada
Mecénica: Bénus de FA
Restrigao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque igual a
sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢do) devido a uma vantagem
situacional em combate. O bonus se aplica ao primeiro ataque
corpo-a-corpo ou a distdncia que o personagem realizar contra a
vitima que atenda pelo menos uma das condi¢des abaixo, mas n3o
se aplica em ataques magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o alvo
esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo, tenha
obtido uma falha (verde) em seu tltimo ataque, seja surpreendido,
ou algum outro critério determinado pelo mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima estar
indefesa ou em surpresa completa.

Combate com Arco
Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Bonus Especial

Restricao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, nio é possivel se recarregar e atirar com arcos e
bestas quando se é atacado por um oponente em um combate
corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente pode recarregar
e efetuar o disparo mesmo estando em um combate corpo a corpo.

Concentracao

Duragdo: 1 combate
Mecinica: Efeito de Nivel
Restrigao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagdes que possuam tempo de evocagiao maior que
instantaneo, permitindo nio perder a evocagao mesmo sobre as
situagbes mais adversas, desfavoraveis e perigosas possiveis. Esta
técnica tem de ser usada logo no inicio da evocagao da magia e
perdura durante todo o periodo de evocagio.

Concentracio 1: E possivel andar usando toda sua VB e/ou usar
habilidades e testes mentais e sensoriais.

Desviar
Atributo: Agilidade

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Rolamento de Dados
Restri¢do: Técnica de Defesa

Esta técnica visa utilizar o golpe de 1 adversario a seu favor,
desviando a trajetdria do ataque com sua prépria arma. No inicio
darodada, ojogador deve anunciar para o mestre que ird usar esta
técnica para defender-se. Nessa rodada, enquanto aguarda os
ataques, o combatente s6 poderd fazer a¢des de movimento. Ao
receber um ataque, o combatente devera fazer um rolamento na
FA desta técnica simulando um "Ataque”. O resultado obtido
reduzird a mesma quantidade em porcentagem ao invés do dano,
ou seja, a porcentagem conseguida pelo usudrio diminuird a
porcentagem alcancada pelo ataque do oponente. Se o rolamento
for um Cinza (Critico), o adversario serd desarmado.

Obs: Ataque Cinza (Critico) s6 pode ser defendido com um
rolamento Cinza (Critico), mas ai nio desarma o oponente.

Imprevisibilidade
Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Movimentos inconstantes dio ao combatente uma vantagem
contra seus inimigos, tornando incerta a leitura de seus
movimentos pelo adversario em situagdes de fuga ou de combate
(de acordo com o nivel).

e  Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em fuga.

Luta as Cegas
Atributo: Percepgio
Duragdo: Um combate
Mecénica: Bénus de FA
Restrigao: -

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridao ou contra
inimigos que nio podem ser vistos.

Na pritica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo FA
desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se aplica as
seguintes situagdes: Escuridao Parcial; Escuridao Total e/ou
Inimigo Invisivel.

Obsi: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o usuirio
possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica ndo dd
qualquer bonus em Habilidades ou outros testes que precisem da
visdo.



Caracteristicas Elfo Dourado Sacerdote
Nome:
Deus:
Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 35
Altura/Peso: 1,63 m /53 kg
Atributos Primarios
Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L)L JCs JCe JC2 )L J(o ]
Atributos Secundarios
Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 2 [ Magia 4 [ Basica 19]
’ - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -6 Acrobacias 4 ([ -6
Carpintaria -6 Aplicar Esforgo % -5
Corrida% -6
Escalar Superficies % 3 Misticismo -6
Malabarismo £ & -6 Religido 2
Trabalho em Metal -6 Montar Animais% -6 Sabedoria -4
Trabalhos Manuais -6
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ -6 Arte -4 Lidar com Animais -4
Empatia 4 Manusear Armadilhas £ © 1
Etiqueta 4 Navegacao -7
Extrair Informacéo -7 Seguir Trilhas -7
Escapar (@ -6 Lideranca -4 Sensitividade @) -4
Furtar Objetos -6 Negociacao 4 Sobrevivéncia -7
Jogatina § -7 Persuas&o 4 Usar os Sentidos £ 1
> <
Combate
( Espada ) ( Combate Desarmado ) ) Técnicas de Combate Nivel FA
- L M P - L M P L M P Aparar 1 1
0 5 2 -1 0 5 1 -2 0 Ataque Oportuno 1 1
1 4 1 -2 1 4 0 -3 1 Combate Nao Letal 1 1
2 3 0 -3 2 3 -1 -4 2 Concentragao 1 1
3 2 -1 -4 3 2 -2 -5 3 Imprevisibilidade 1 1
4 1 -2 -5 4 1 -3 -6 4 Resisténcia a Dor 1 2
5 0 -3 -6 5 0 -4 -7 5
6 -1 -4 -7 6 -1 -5 -8 6
7 -2 -5 -8 7 -2 -6 -9 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\_ 6 10 14 18 ) \_ 3 4 5 6 J L ) EF sem contar a Absorgéo
[ Defesa L4 ] Defesa L2 ] EF = ] EH H ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Apelo 1 4 Armadura de couro rigido  Roupa comum Simbolo sagrado de ferro
Béngdo 1 4 Escudo pequeno Bota Agua abencgoada
Curas Fisicas 1 4 Elmo aberto Mochila de couro Pederneiras
Curas Heroicas 1 4 Espada Manto com capuz
Deteccdo de Magia 1 4 Cinto
Esconjuracao 1 4
Ordens 1 4
Resisténcia 1 4
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:1/M.0:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5



Aparar

Durag¢do: Uma rodada

Mecanica: Efeito de nivel.

Restrigao: Técnica Defensiva e ndo pode ser usado contra
magicas ou ataques com fogo, frio e outros que nao sejam
de corte, penetragao ou esmagamento.

Aparar é uma técnica defensiva utiliza a poténcia do ataque
para reduzir o dano recebido em uma rodada.

Ojogador anuncia Aparar no inicio da rodada e faz uma
rolagem no seu nivel da arma. O dano correspondente a sua
rolagem é somado ao bonus do efeito descrito ao nivel. Na
pratica isto confere uma absor¢do temporaria. Essa absor¢ao
existird até antes do inicio do seu préximo turno e serd a
primeira energia a ser reduzida quando o personagem sofre
dano em um ou mais ataques na rodada.

S6 é possivel se aparar golpes com armas Médias ou
Pesadas e para ataques de corpo-a-corpo. Nos niveis 5 e 10
permitem permite aparar projéteis conforme descrito. Uma
falha (verde) na rolagem inutiliza a técnica nesta rodada.

e  Aparar1: Absor¢io temporaria=dano + 5.

Ataque Oportuno

Atributo: Percep¢io
Duragdo: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepgao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distancia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condi¢des abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu dltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Combate Nao Letal

Durag3do: 1 combate
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Esta técnica confere ao combatente a capacidade de
subjugar um oponente sem matd-lo.

O usudrio desta técnica luta normalmente, e quando
derrotar um oponente, no lugar de ficar com um valor
negativo na EF, ou de morrer, o oponente cai inconsciente
com a EF igual a zero. Cada nivel de Combate nao letal,
permite nio matar um oponente até uma determinado
valor negativo.

e Combatenioletal1: -20 EF.

Concentracao
Durag3do: 1 combate

Mecanica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagOes que possuam tempo de evocagio maior que
instantineo, permitindo no perder a evoca¢ao mesmo
sobre as situagdes mais adversas, desfavoraveis e perigosas
possiveis. Esta técnica tem de ser usada logo no inicio da
evocagao da magia e perdura durante todo o periodo de
evocagao.

Concentracdo 1: E possivel andar usando toda sua VB e/ou
usar habilidades e testes mentais e sensoriais.

Imprevisibilidade
Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Movimentos inconstantes d3o ao combatente uma
vantagem contra seus inimigos, tornando incerta a leitura
de seus movimentos pelo adversirio em situagdes de fuga
ou de combate (de acordo com o nivel).

e Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em
fuga.

Resisténcia a Der

Atributo: Fisico

Durag¢io: Um combate

Mecanica: Bonus de FA

Restrigao: Limite de Uso de uma vez por combate.

Resisténcia a dor permite ao usuario se manter alerta e
combatendo mesmo com EF abaixo de o devido ao calor da
batalha.

A EF minima que o usudrio desta técnica consegue suportar
éigual a —FA da técnica. Exemplo: Se um guerreiro tem FA 6
na técnica ele pode continuar lutando até EF =-6. Caso receba
dano que leve para valores negativos menores, entao os
efeitos de penalidades acontecerao normalmente e o
combatente ficard fora de combate, conforme as regras da
EF negativa.

Os efeitos da EF negativa surtem efeito assim que o
combate termina e o combatente “esfria”.

O personagem nao precisa gastar uma agao para ativar esta
técnica. Ela é acionada automaticamente quando a EF se
reduz abaixo de 0 em combate, se o usuario desejar.



Caracteristicas Humano Sacerdote
Nome: .
Deus: IN
Estagio: 1 Y
Experiéncia: 0 ' '
Idade: 18 ﬁmﬁ
Altura/Peso: 1,77 m/ 77 kg V
Atributos Primarios
Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L)L JCs J(Co J L2 ) Lo (o]
Atributos Secundarios
[ Resi§t_éncia 1 [Resistén_cia a 4 [ Velo’cifiade 20]
Fisica Magia Basica
; - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ -6
Carpintaria -6 Aplicar Esforgo % -5
Corrida% -7
Escalar Superficies % 3 Misticismo -7
Malabarismo £ & -6 Religido 1
Trabalho em Metal -7 Montar Animais% -7 Sabedoria -4
Trabalhos Manuais -6
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ -6 Arte -4 Lidar com Animais -4
Empatia 4 Manusear Armadilhas £ © 1
Etiqueta 4 Navegacao -7
Extrair Informacéo -7 Seguir Trilhas -7
Escapar (@ -6 Lideranca -4 Sensitividade @) -4
Furtar Objetos -6 Negociacao 4 Sobrevivéncia -7
Jogatina § -7 Persuas&o 4 Usar os Sentidos £ 1
; <
Combate
( Espada ) ( Combate Desarmado ) ) Técnicas de Combate Nivel FA
- L M P - L M P L M P Aparar 1 1
0 5 2 -1 0 5 1 -2 0 Ataque Oportuno 1 1
1 4 1 -2 1 4 0 -3 1 Combate Nao Letal 1 1
2 3 0 -3 2 3 -1 -4 2 Concentragao 1 1
3 2 -1 -4 3 2 -2 -5 3 Imprevisibilidade 1 1
4 1 -2 -5 4 1 -3 -6 4 Resisténcia a Dor 1 1
5 0 -3 -6 5 0 -4 -7 5
6 -1 -4 -7 6 -1 -5 -8 6
7 -2 -5 -8 7 -2 -6 -9 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\_ 6 10 14 18 ) \_ 3 4 5 6 J L ) EF sem contar a Absorgéo
[ Defesa L4 ] Defesa L2 ] EF ] EH H ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Apelo 1 4 Armadura de couro rigido  Roupa comum Simbolo sagrado de ferro
Béngdo 1 4 Escudo pequeno Bota Agua abencgoada
Curas Fisicas 1 4 Elmo aberto Mochila de couro Pederneiras
Curas Heroicas 1 4 Espada Manto com capuz
Deteccdo de Magia 1 4 Cinto
Esconjuracao 1 4
Ordens 1 4
Resisténcia 1 4
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:1/M.0:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5



Aparar

Durag¢do: Uma rodada

Mecanica: Efeito de nivel.

Restrigao: Técnica Defensiva e ndo pode ser usado contra
magicas ou ataques com fogo, frio e outros que nao sejam
de corte, penetragao ou esmagamento.

Aparar é uma técnica defensiva utiliza a poténcia do ataque
para reduzir o dano recebido em uma rodada.

Ojogador anuncia Aparar no inicio da rodada e faz uma
rolagem no seu nivel da arma. O dano correspondente a sua
rolagem é somado ao bonus do efeito descrito ao nivel. Na
pratica isto confere uma absor¢do temporaria. Essa absor¢ao
existird até antes do inicio do seu préximo turno e serd a
primeira energia a ser reduzida quando o personagem sofre
dano em um ou mais ataques na rodada.

S6 é possivel se aparar golpes com armas Médias ou
Pesadas e para ataques de corpo-a-corpo. Nos niveis 5 e 10
permitem permite aparar projéteis conforme descrito. Uma
falha (verde) na rolagem inutiliza a técnica nesta rodada.

e  Aparar1: Absor¢io temporaria=dano + 5.

Ataque Oportuno

Atributo: Percep¢io
Duragdo: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepgao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distancia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condi¢des abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu dltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Combate Nao Letal

Durag3do: 1 combate
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Esta técnica confere ao combatente a capacidade de
subjugar um oponente sem matd-lo.

O usudrio desta técnica luta normalmente, e quando
derrotar um oponente, no lugar de ficar com um valor
negativo na EF, ou de morrer, o oponente cai inconsciente
com a EF igual a zero. Cada nivel de Combate nao letal,
permite nio matar um oponente até uma determinado
valor negativo.

e Combatenioletal1: -20 EF.

Concentracao
Durag3do: 1 combate

Mecanica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagOes que possuam tempo de evocagio maior que
instantineo, permitindo no perder a evoca¢ao mesmo
sobre as situagdes mais adversas, desfavoraveis e perigosas
possiveis. Esta técnica tem de ser usada logo no inicio da
evocagao da magia e perdura durante todo o periodo de
evocagao.

Concentracdo 1: E possivel andar usando toda sua VB e/ou
usar habilidades e testes mentais e sensoriais.

Imprevisibilidade
Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Movimentos inconstantes d3o ao combatente uma
vantagem contra seus inimigos, tornando incerta a leitura
de seus movimentos pelo adversirio em situagdes de fuga
ou de combate (de acordo com o nivel).

e Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em
fuga.

Resisténcia a Der

Atributo: Fisico

Durag¢io: Um combate

Mecanica: Bonus de FA

Restrigao: Limite de Uso de uma vez por combate.

Resisténcia a dor permite ao usuario se manter alerta e
combatendo mesmo com EF abaixo de o devido ao calor da
batalha.

A EF minima que o usudrio desta técnica consegue suportar
éigual a —FA da técnica. Exemplo: Se um guerreiro tem FA 6
na técnica ele pode continuar lutando até EF =-6. Caso receba
dano que leve para valores negativos menores, entao os
efeitos de penalidades acontecerao normalmente e o
combatente ficard fora de combate, conforme as regras da
EF negativa.

Os efeitos da EF negativa surtem efeito assim que o
combate termina e o combatente “esfria”.

O personagem nao precisa gastar uma agao para ativar esta
técnica. Ela é acionada automaticamente quando a EF se
reduz abaixo de 0 em combate, se o usuario desejar.









Caracteristicas

Humana Barda

Nome:
Deus: IN
Estagio: 1 Y
Experiéncia: 0 ' '
Idade: 18 ﬁmﬁ
Altura/Peso: 1,77 m/ 77 kg V
Atributos Primarios
Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L)L JCs J(Co J Lol (2]
Atributos Secundarios
[ Resi§t_éncia 1 [Resistén_cia a 4 [ Velo’cifiade 20]
Fisica Magia Basica
- - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 2
Carpintaria -6 Aplicar Esforgo % -7
Corrida% -7
Escalar Superficies % 1 Misticismo -7
Malabarismo £ & 2 Religido -7
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -4
Trabalhos Manuais -6
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 2 Arte 4 Lidar com Animais -4
Empatia 4
Etiqueta 4 Navegacao -5
Extrair Informacéo -5 Seguir Trilhas -5
Escapar (@ -6 Lideranca -4 Sensitividade @) -4
Furtar Objetos -6 Negociacao 4 Sobrevivéncia -5
Jogatina § -5 Persuas&o 4 Usar os Sentidos £ 3
; 3
Combate
( Arco Simples (| Punhal N ( ) Técnicas de Combate Nivel FA
120m L M P 20m L M P L M P Ataque Oportuno 1 3
0 6 4 -1 0 5 0 -1 0 Combate com Arco 1 1
1 5 3 -2 1 4 -1 -2 1 Desviar 1 2
2 4 2 -3 2 3 -2 -3 2 Luta as Cegas 1 3
3 3 1 -4 3 2 -3 -4 3
4 2 0 -5 4 1 -4 -5 4
5 1 -1 -6 5 0 -5 -6 5
6 0 -2 -7 6 -1 -6 -7 6
7 -1 -3 -8 7 -2 -7 -8 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
3 6 9 12 ) 2 4 6 8 J L ) EF sem contar a Absorgéo -
[ Defesa L3 ] Defesa L2 ] EF u ] EH n ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Amizade 1 4 Armadura de couro rigido  Roupa comum Lamparina a 6leo
Cancao do Animo 1 4 Arco Simples Calcado comum
Distragao 1 4 Instrumento Musical Mochila de couro
Lendas 1 4 Cantil
Linguagem 1 4 Cinto
Modificar Espirito 1 4 Capa
Seducao 1 4 Chapéu
Ventrioloquismo 1 4
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:5/ M.0:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5



Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Combate com Arco

Duragdo: Uma rodada
Mecanica: Bonus Especial
Restrigao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, nio é possivel se recarregar e atirar com
arcos e bestas quando se é atacado por um oponente em um
combate corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente
pode recarregar e efetuar o disparo mesmo estando em um
combate corpo a corpo.

Desviar
Atributo: Agilidade

Durag¢do: Uma rodada
Mecianica: Rolamento de Dados
Restrigao: Técnica de Defesa

Esta técnica visa utilizar o golpe de 1 adversario a seu favor,
desviando a trajetéria do ataque com sua prépria arma. No
inicio da rodada, o jogador deve anunciar para o mestre que
ird usar esta técnica para defender-se. Nessa rodada,
enquanto aguarda os ataques, o combatente s6 poderd fazer
acdes de movimento. Ao receber um ataque, o combatente
devera fazer um rolamento na FA desta técnica simulando
um "Ataque”. O resultado obtido reduzird a mesma
quantidade em porcentagem ao invés do dano, ou seja, a
porcentagem conseguida pelo usuario diminuird a
porcentagem alcancada pelo ataque do oponente. Se o
rolamento for um Cinza (Critico), o adversario serd
desarmado.

Obs: Ataque Cinza (Critico) s6 pode ser defendido com um
rolamento Cinza (Critico), mas ai n3o desarma o oponente.

Luta as Cegas
Atributo: Percep¢io
Durag¢io: Um combate
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridao ou
contra inimigos que ndo podem ser vistos.

Na pratica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo
FA desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se
aplica as seguintes situagdes: Escuriddo Parcial; Escuridao
Total e/ou Inimigo Invisivel.

Obst: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o
usudrio possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica
n3o da qualquer bénus em Habilidades ou outros testes que
precisem da visdo.



Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 30

Altura/Peso:

Atributos Primarios
Aura Agilidade

1,68 m / 69 kg

Carisma

Fisico Intelecto

Forga

Meia-Elfo Barda

Percepcao

Ls ) e J{

> )

Lo J{

0

J Lo

J L2 )

Atributos Secundarios

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 4 [ Basica 17]
> - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 2
Carpintaria -6 Aplicar Esforgo % -7
Corrida® -7
Escalar Superficies % 1 Misticismo -7
Malabarismo £ & 2 Religido -7
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -4
Trabalhos Manuais -6
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 2 Arte 4 Lidar com Animais -4
Empatia 4
Etiqueta 4 Navegacao -5
Extrair Informacéo -5 Seguir Trilhas -5
Escapar (@ -6 Lideranca -4 Sensitividade @) -4
Furtar Objetos -6 Negociacao 4 Sobrevivéncia -5
Jogatina § -5 Persuas&o 4 Usar os Sentidos £ 3
> 3
Combate
( Arco Simples (| Punhal N ( ) Técnicas de Combate Nivel FA
120m | L M P 20m L M P L M P Ataque Oportuno 1 3
0 6 4 -1 0 5 0 -1 0 Combate com Arco 1 1
1 5 3 -2 1 4 -1 -2 1 Desviar 1 2
2 4 2 -3 2 3 -2 -3 2 Luta as Cegas 1 3
3 3 1 -4 3 2 -3 -4 3
4 2 0 -5 4 1 -4 -5 4
5 1 -1 -6 5 0 -5 -6 5
6 0 -2 -7 6 -1 -6 -7 6
7 -1 -3 -8 7 -2 -7 -8 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
3 6 9 12 ) 2 4 6 8 J L ) EF sem contar a Absorgéo ED
[ Defesa L3 ] Defesa L2 ] EF ] EH n ]
Ativa | Passiva L
{ N[ :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Amizade 1 4 Armadura de couro rigido  Roupa comum Lamparina a 6leo
Cancao do Animo 1 4 Arco Simples Calcado comum
Distragao 1 4 Instrumento Musical Mochila de couro
Lendas 1 4 Cantil
Linguagem 1 4 Cinto
Modificar Espirito 1 4 Capa
Seducao 1 4 Chapéu
Ventrioloquismo 1 4
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:5/ M.0:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5



Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Combate com Arco

Duragdo: Uma rodada
Mecanica: Bonus Especial
Restrigao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, nio é possivel se recarregar e atirar com
arcos e bestas quando se é atacado por um oponente em um
combate corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente
pode recarregar e efetuar o disparo mesmo estando em um
combate corpo a corpo.

Desviar
Atributo: Agilidade

Durag¢do: Uma rodada
Mecianica: Rolamento de Dados
Restrigao: Técnica de Defesa

Esta técnica visa utilizar o golpe de 1 adversario a seu favor,
desviando a trajetéria do ataque com sua prépria arma. No
inicio da rodada, o jogador deve anunciar para o mestre que
ird usar esta técnica para defender-se. Nessa rodada,
enquanto aguarda os ataques, o combatente s6 poderd fazer
acdes de movimento. Ao receber um ataque, o combatente
devera fazer um rolamento na FA desta técnica simulando
um "Ataque”. O resultado obtido reduzird a mesma
quantidade em porcentagem ao invés do dano, ou seja, a
porcentagem conseguida pelo usuario diminuird a
porcentagem alcancada pelo ataque do oponente. Se o
rolamento for um Cinza (Critico), o adversario serd
desarmado.

Obs: Ataque Cinza (Critico) s6 pode ser defendido com um
rolamento Cinza (Critico), mas ai n3o desarma o oponente.

Luta as Cegas
Atributo: Percep¢io
Durag¢io: Um combate
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridao ou
contra inimigos que ndo podem ser vistos.

Na pratica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo
FA desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se
aplica as seguintes situagdes: Escuriddo Parcial; Escuridao
Total e/ou Inimigo Invisivel.

Obst: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o
usudrio possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica
n3o da qualquer bénus em Habilidades ou outros testes que
precisem da visdo.



Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 30

Altura/Peso:

Atributos Primarios
Ca

1,39 m/ 53 kg

Fisico Intelecto

risma Forca Percepcao

Aura Agilidade
J (

Lo 2 J |

0

J {

2

J L]

0

J L)

Atributos Secundarios

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 3 [ Magia 1 [ Basica 18]
’ - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 3
Carpintaria -5 Aplicar Esforgo % 5
Corrida% -5
Escalar Superficies % 5 Misticismo -7
Malabarismo £ & -5 Religido -7
Trabalho em Metal -5 Montar Animais% 3 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -5
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 3 Arte -7 Lidar com Animais -7
Empatia -7 Manusear Armadilhas £ © 2
Etiqueta -7 Navegacao -6
Extrair Informacéo -6 Seguir Trilhas -6
Escapar (@ 3 Lideranca -7 Sensitividade @) -7
Furtar Objetos -5 Negociacao 1 Sobrevivéncia -6
Jogatina § -6 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 2
> <
Combate
( Machado de Batalha | [ Combate Desarmado ) [ ) Técnicas de Combate Nivel FA
- L M P - L M P L M P Ataque Oportuno 1 2
0 4 5 0 0 6 2 -1 0 Resisténcia a Dor 1 3
1 3 4 -1 1 5 1 -2 1 Contra-ataque 1 1
2 2 3 -2 2 4 0 -3 2 Dano Agravado 1 1
3 1 2 -3 3 3 -1 -4 3 Escolta 1 1
4 0 1 -4 4 2 -2 -5 4 Pugilato 1 3
5 -1 0 -5 5 1 -3 -6 5 Segundo Foélego 1 1
6 -2 -1 -6 6 0 -4 -7 6
7 -3 -2 -7 7 -1 -5 -8 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__8 12 16 20 ) \_ 5 6 7 8 J _ ) EF sem contar a Absorgdo @D
[ Defesa L5 ] Defesa L2 ] EF u ] EH n ]
Ativa | Passiva L
: N[ :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA

Armadura de couro rigido

Roupa comum

Lamparina a 6leo

Escudo pequeno Botas

Elmo aberto

Mochila de couro

Machado de Batalha Cantil

Cinto

] || Dinheiro: M.C:0/ M.P:1/ M.0:0

s \\
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Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Resisténcia a Dor

Atributo: Fisico

Duragdo: Um combate

Mecanica: Bonus de FA

Restrigdo: Limite de Uso de uma vez por combate.

Resisténcia a dor permite ao usudrio se manter alerta e
combatendo mesmo com EF abaixo de o devido ao calor da
batalha.

A EF minima que o usudrio desta técnica consegue suportar
éigual a —FA da técnica. Exemplo: Se um guerreiro tem FA 6 na
técnica ele pode continuar lutando até EF =-6. Caso receba dano
que leve para valores negativos menores, entio os efeitos de
penalidades acontecerdo normalmente e o combatente ficara
fora de combate, conforme as regras da EF negativa.

Os efeitos da EF negativa surtem efeito assim que o combate
termina e o combatente “esfria”.

O personagem n3o precisa gastar uma a¢io para ativar esta
técnica. Ela é acionada automaticamente quando a EF se
reduz abaixo de 0 em combate, se o usudrio desejar.

Contra-Ataque

Mecianica: Bonus especiais.

Duragao: 1 ataque.

Restri¢ao: Impericia

O usudrio de contra-ataque consegue impedir um inimigo
de lhe desferir um golpe ao contra-ataca-lo. Para isso, ele
deve ter a iniciativa superior a de seu adversario e segurar
sua ag¢do até o ataque contra ele acontecer. Nesse momento,
ele langa seu ataque normalmente contra o adversario que
lhe esta atacando. Se ele obtiver um dano superior ao do
ataque do seu adversario, o ataque contra ele nio acontece.
Caso contrario, ambos os danos se desenvolvem
normalmente, mas o usudrio de contra-ataque ainda
provoca seu dano primeiro.

Esta técnica s6 funciona em combate corpo-a-corpo. O
combatente adota uma postura que torna clara sua intengao
de contra-atacar.

Dano Agravado

Duragao: Um ataque

Mecianica: Bonus Especial

Restri¢ao: Impericia

Essa técnica aumenta o dano provocado em 25% caso o
ataque faga pelo menos 50% de dano.

Escolta

Duragdo: 1 combate

Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigao: Ver texto

O Jogador deve avisar ao Mestre que usard esta técnica,
escolhendo até dois alvos e estes nio poderdo se afastar mais
do que 2 metros do combatente. No periodo de duragio da
técnica se o protegido se afastar além de 2 metros os efeitos
da técnica sessam. Se ele se reaproximar volta a funcionar.

Enquanto a técnica estiver vigente, nas rodadas seguintes o
combatente pode realizar ataques, mas s podera fazer uso
de técnicas defensivas.

Sempre que o protegido do combatente for atacado por
alguém, a defesa que serd usada para o aumentar a defesa do
protegido, conforme o nivel.

Caso combatente deseje, ele pode se posicionar
completamente a frente de um de seus protegidos
impedindo que estes sejam diretamente atacados,
recebendo o ataque no lugar do protegido.

e Escolta1: Os protegidos receberdo um ajuste de +1
nas suas defesas.

Pugilate

Atributo: Agilidade

Durag3o: 1 rodada

Mecanica: Efeito de Nivel

Teste de Resisténcia: FA da Técnica e FD igual a Resisténcia
Fisica do adversario.

Restri¢ao: Impericia e nao é possivel usar pugilato contra
oponentes com devesa Pesada.

Através desta técnica é possivel utilizar o grupo Combate
Desarmado de forma mais eficiente. Cada nivel confere um
bonus diferente.

e  Pugilato 1: Permite desferir um golpe com 25% a
mais de dano caso acerte.

Segundo Félego

Durac3ao: 1vez na rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigao: Esta técnica ndo pode ser usada enquanto o
usudrio estiver com danos em EF, EH zerada ou fora de
combate

O combatente é capaz de recuperar um pouco de sua EH
perdida na rodada passada. Para isto o combatente faz uma
breve pausa que o fara perder a iniciativa (age por altimo na
rodada), contudo, ainda podera fazer suas a¢des
normalmente.

Cada Nivel na Técnica concede um valor de recuperagao,
mas esta recupera¢io nio pode extrapolar a EH Maxima do
personagem e nem a EH que este possuia na rodada em que
fez uso dela.

e Segundo Fdlego 1: O combatente recupera 2 pontos
de energia heroica.
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Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 18

Altura/Peso: 1,77 m/ 77 kg

Atributos Primarios
Carisma

Fisico

Forga

Intelecto Percepgdo

Aura Agilidade
J (

Lo 2 J |

0

J {

2

J L) o J (o)

Atributos Secundarios

Humana Guerreira

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 3 [ Magia 1 [ Basica 22]
; 2 '
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 3
Carpintaria -5 Aplicar Esforgo % 5
Corrida% 3
Escalar Superficies % 5 Misticismo -7
Malabarismo £ & -5 Religido -7
Trabalho em Metal -5 Montar Animais% 3 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -5
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 3 Arte -7 Lidar com Animais -7
Empatia -7 Manusear Armadilhas £ © 1
Etiqueta -7 Navegacao -7
Extrair Informacéo -7 Seguir Trilhas -7
Escapar (@ 3 Lideranca -7 Sensitividade @) -7
Furtar Objetos -5 Negociacao -7 Sobrevivéncia -7
Jogatina § -7 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 1
> 4
Combate
( Espada ) ( Combate Desarmado ) ) Técnicas de Combate Nivel FA
- L M P - L M P L M P Ataque Oportuno 1 1
0 6 3 0 0 6 2 -1 0 Resisténcia a Dor 1 3
1 5 2 -1 1 5 1 -2 1 Contra-ataque 1 1
2 4 1 -2 2 4 0 -3 2 Dano Agravado 1 1
3 3 0 -3 3 3 -1 -4 3 Escolta 1 1
4 2 -1 -4 4 2 -2 -5 4 Pugilato 1 3
5 1 -2 -5 5 1 -3 -6 5 Segundo Foélego 1 1
6 0 -3 -6 6 0 -4 -7 6
7 -1 -4 -7 7 -1 -5 -8 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__8 12 16 20 ) \_ 5 6 7 8 J _ ) EF sem contar a Absorgdo @D
[ Defesa L5 ] Defesa L2 ] EF H ] EH n ]
Ativa | Passiva L
: N[ :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA

Armadura de couro rigido

Roupa comum

Lamparina a 6leo

Escudo pequeno Botas

Elmo aberto

Mochila de couro

Espada Cantil
Cinto
Dinheiro: M.C:0/ M.P:1/ M.0:0

s \\
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Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Resisténcia a Dor

Atributo: Fisico

Duragdo: Um combate

Mecanica: Bonus de FA

Restrigdo: Limite de Uso de uma vez por combate.

Resisténcia a dor permite ao usudrio se manter alerta e
combatendo mesmo com EF abaixo de o devido ao calor da
batalha.

A EF minima que o usudrio desta técnica consegue suportar
éigual a —FA da técnica. Exemplo: Se um guerreiro tem FA 6 na
técnica ele pode continuar lutando até EF =-6. Caso receba dano
que leve para valores negativos menores, entio os efeitos de
penalidades acontecerdo normalmente e o combatente ficara
fora de combate, conforme as regras da EF negativa.

Os efeitos da EF negativa surtem efeito assim que o combate
termina e o combatente “esfria”.

O personagem n3o precisa gastar uma a¢io para ativar esta
técnica. Ela é acionada automaticamente quando a EF se
reduz abaixo de 0 em combate, se o usudrio desejar.

Contra-Ataque

Mecianica: Bonus especiais.

Duragao: 1 ataque.

Restri¢ao: Impericia

O usudrio de contra-ataque consegue impedir um inimigo
de lhe desferir um golpe ao contra-ataca-lo. Para isso, ele
deve ter a iniciativa superior a de seu adversario e segurar
sua ag¢do até o ataque contra ele acontecer. Nesse momento,
ele langa seu ataque normalmente contra o adversario que
lhe esta atacando. Se ele obtiver um dano superior ao do
ataque do seu adversario, o ataque contra ele nio acontece.
Caso contrario, ambos os danos se desenvolvem
normalmente, mas o usudrio de contra-ataque ainda
provoca seu dano primeiro.

Esta técnica s6 funciona em combate corpo-a-corpo. O
combatente adota uma postura que torna clara sua intengao
de contra-atacar.

Dano Agravado

Duragao: Um ataque

Mecianica: Bonus Especial

Restri¢ao: Impericia

Essa técnica aumenta o dano provocado em 25% caso o
ataque faga pelo menos 50% de dano.

Escolta

Duragdo: 1 combate

Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigao: Ver texto

O Jogador deve avisar ao Mestre que usard esta técnica,
escolhendo até dois alvos e estes nio poderdo se afastar mais
do que 2 metros do combatente. No periodo de duragio da
técnica se o protegido se afastar além de 2 metros os efeitos
da técnica sessam. Se ele se reaproximar volta a funcionar.

Enquanto a técnica estiver vigente, nas rodadas seguintes o
combatente pode realizar ataques, mas s podera fazer uso
de técnicas defensivas.

Sempre que o protegido do combatente for atacado por
alguém, a defesa que serd usada para o aumentar a defesa do
protegido, conforme o nivel.

Caso combatente deseje, ele pode se posicionar
completamente a frente de um de seus protegidos
impedindo que estes sejam diretamente atacados,
recebendo o ataque no lugar do protegido.

e Escolta1: Os protegidos receberdo um ajuste de +1
nas suas defesas.

Pugilate

Atributo: Agilidade

Durag3o: 1 rodada

Mecanica: Efeito de Nivel

Teste de Resisténcia: FA da Técnica e FD igual a Resisténcia
Fisica do adversario.

Restri¢ao: Impericia e nao é possivel usar pugilato contra
oponentes com devesa Pesada.

Através desta técnica é possivel utilizar o grupo Combate
Desarmado de forma mais eficiente. Cada nivel confere um
bonus diferente.

e  Pugilato 1: Permite desferir um golpe com 25% a
mais de dano caso acerte.

Segundo Félego

Durac3ao: 1vez na rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigao: Esta técnica ndo pode ser usada enquanto o
usudrio estiver com danos em EF, EH zerada ou fora de
combate

O combatente é capaz de recuperar um pouco de sua EH
perdida na rodada passada. Para isto o combatente faz uma
breve pausa que o fara perder a iniciativa (age por altimo na
rodada), contudo, ainda podera fazer suas a¢des
normalmente.

Cada Nivel na Técnica concede um valor de recuperagao,
mas esta recupera¢io nio pode extrapolar a EH Maxima do
personagem e nem a EH que este possuia na rodada em que
fez uso dela.

e Segundo Fdlego 1: O combatente recupera 2 pontos
de energia heroica.



Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 18

Altura/Peso:

Atributos Primarios
Ca

1,77 m / 77 kg

risma

Fisico

RI'G

Forga Intelecto

dme

Percepcao

Aura Agilidade
J (

Lo 4 J |

0

J {

0

J

0

J Lo ]

> )

Atributos Secundarios

Humana Ladina

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 1 [ Basica 20]
> - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 5
Carpintaria -3 Aplicar Esforgo % 1
Corrida% -7
Escalar Superficies % 1 Misticismo -7
Malabarismo £ & 5 Religido -7
Trabalho em Metal -7 Montar Animais% -7 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -3 Natacdo 4 [ 1
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 5 Arte -7 Lidar com Animais -7
Empatia 1 Manusear Armadilhas £ © 4
Etiqueta 1 Navegacao -4
Enganacdo © 4 Extrair Informacao -4 Seguir Trilhas 4
Escapar (@ 5 Lideranca -7 Sensitividade @) -7
Furtar Objetos 5 Negociacao 1 Sobrevivéncia -4
Jogatina § 4 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 4
> 4
Combate
( Arco Simples (| Gladio ) ( Combate Desarmado | Técnicas de Combate Nivel FA
120m L M P - L M P - L M P Ataque Oportuno 1 4
0 7 5 0 0 7 6 2 0 8 4 1 Combate com Arco 1 1
1 6 4 -1 1 6 5 1 1 7 3 0 Esquiva 1 5
2 5 3 -2 2 5 4 0 2 6 2 -1 Imprevisibilidade 1 1
3 4 2 -3 3 4 3 -1 3 5 1 -2 | Luta as Cegas 1 4
4 3 1 -4 4 3 2 -2 4 4 0 -3 | Atirar em Movimento 1 1
5 2 0 -5 5 2 1 -3 5 3 -1 -4 | Disparo Rapido 1 1
6 1 -1 -6 6 1 0 -4 6 2 -2 -5 | Remover Debilitagdes 1 1
7 0 -2 -7 7 0 -1 -5 7 1 -3 -6
Dano (%) Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__3 6 9 12 ) \_ 3 6 9 12) 1 2 3 4 ) EFsem contar a Absorcéo -
[ Defesa L6 ] Defesa L1 ] EF u ] EH H ]
Ativa | Passiva L
: N[ :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA

Armadura de couro leve

Roupa comum

10 pitons para alpinismo

Arco Simples

Calgado comum

Navalha

Gladio

Mochila de couro

20 metros de corda

Escudo pequeno

Manto com capuz

Dinheiro:

s \\

M.C:0 / M.P:1 / M.O:0
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Ataque Opertune

Atributo: Percepgio

Duragdo: 1 ataque na rodada

Mecénica: Bénus de FA

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque igual a
sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢do) devido a uma vantagem
situacional em combate. O bonus se aplica ao primeiro ataque
corpo-a-corpo ou a distdncia que o personagem realizar contra a
vitima que atenda pelo menos uma das condi¢des abaixo, mas n3o
se aplica em ataques magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o alvo
esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo, tenha
obtido uma falha (verde) em seu tltimo ataque, seja surpreendido,
ou algum outro critério determinado pelo mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima estar
indefesa ou em surpresa completa.

Atirar emy Movimento

Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

Com esta técnica o combatente serd capaz de efetuar ataques a
distancia mesmo que esteja movimentando-se rapidamente.
Qualquer combatente que nio possuir esta técnica s conseguird
atacar enquanto estiver andando ou cavalgando.

e  Atirar em Movimento 1: E possivel efetuar seu ataque
em qualquer diregdo a frente e/ou lateral durante uma
corrida de fundo.

Combate com Arceo

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Bénus Especial
Restrigao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, ndo é possivel se recarregar e atirar com arcos e
bestas quando se é atacado por um oponente em um combate
corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente pode recarregar
e efetuar o disparo mesmo estando em um combate corpo a corpo.

Disparo Rapido
Duragao: Um ataque
Mecinica: Bonus Especial
Restricao: Impericia

Esta técnica permite efetuar rapidamente um disparo ap6s outro
disparo. Apés efetuar seu primeiro disparo normalmente, o
usudrio desta técnica pode efetuar um segundo disparo com uma
tnica flecha. Este disparo recebera (2) niveis a menos no resultado
do rolamento.

Esquiva

Atributo: Agilidade

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Rolamento de Dados
Restri¢do: Técnica de Defesa

Com esquiva, o combatente se pde em uma posi¢io extremamente
defensiva para se prevenir dos ataques inimigos.

O usudrio de esquiva pode somar a FA da técnica em suas colunas
de defesa contra um néimero maximo de atacantes determinado
pelo resultado que obtiver na rolagem, conforme quadro abaixo.

Qualquer condig3o que remova o bonus de defesa ativa do
personagem impede o uso de esquiva.

Arolagem de esquiva deve ser feita quando o personagem ativa a
técnica, no inicio da rodada. Quando em uso, Esquiva impede que
o personagem sofra golpes criticos, que se tornam um ataque do
maximo de dano que o oponente puder provocar. Quando usado
em fuga, impede que os oponentes se beneficiem de Ataque
Oportuno.

e  Verde: O personagem nio se concentra e nio se
beneficia dos bénus de esquiva.

e  Branco: A técnica s6 é efetiva contra o primeiro ataque
sofrido.

e Amarelo: O defensor pode escolher até dois ataques para
se esquivar.

e  Laranja: O defensor pode escolher até seis ataques para
se esquivar.

e  Vermelho: O defensor pode escolher até dez ataques
para se esquivar.

e  Azul:Idem a anterior, mas o usudrio ainda pode atacar
comum com uma penalidade de 25% no dano enquanto
usa esta técnica (exceto se alguma outra condig¢do o
impedir, como se estiver correndo).

e  Cinza: Idem a anterior, o defensor pode usar esquiva
contra todos os ataques que sofrer na rodada.

Imprevisibilidade

Duragdo: Uma rodada

Mecénica: Efeito de Nivel

Movimentos inconstantes dao ao combatente uma vantagem
contra seus inimigos, tornando incerta a leitura de seus
movimentos pelo adversario em situagdes de fuga ou de combate
(de acordo com o nivel).

e Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em fuga.

Luta as Cegas

Atributo: Percepgio

Duragdo: Um combate

Mecinica: Bonus de FA

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridio ou contra
inimigos que nio podem ser vistos.

Na pratica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo FA
desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se aplica as
seguintes situagdes: Escuridio Parcial; Escuriddo Total e/ou
Inimigo Invisivel.

Obst: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o usudrio
possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica nio da
qualquer bénus em Habilidades ou outros testes que precisem da
visao.

Remover Debilitacées

Duragdo: Uma rodada

Mecénica: Efeito de Nivel

O usudrio desta técnica ignora parte das penalidades ao
movimento devido a diversas condig¢des, permitindo que seja mais
rapido em combate.

Remover debilitagdes 1: Reduz em 1 a penalidade de VB por vis3o.



Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 18

Altura/Peso:

Atributos Primarios

1,14 m / 30 kg

Carisma

Forga

Intelecto

Fisico

Percepcao

Aura Agilidade
J (

Lo 4 J |

N GHENE I G B CE B EE

Atributos Secundarios

Pequenina Ladina

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 2 [ Magia 1 [ Basica 15]
: J
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 5
Carpintaria -3 Aplicar Esforgo % 2
Corrida% -6
Escalar Superficies % 2 Misticismo -7
Malabarismo £ & 5 Religido -7
Trabalho em Metal -6 Montar Animais % -6 Sabedoria -6
Trabalhos Manuais -3 Natacdo 4 [ 2
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 5 Arte -6 Lidar com Animais -6
Empatia 2 Manusear Armadilhas £ © 4
Etiqueta 2 Navegacao -4
Enganacdo © 4 Extrair Informacao -4 Seguir Trilhas 4
Escapar (@ 5 Lideranca -6 Sensitividade @) -7
Furtar Objetos 5 Negociacao 2 Sobrevivéncia -4
. Jogatina § 4 Persuas&o -6 Usar os Sentidos £ 4
( Combate
( Arco Simples (| Gladio ) ( Combate Desarmado | Técnicas de Combate Nivel FA
120m L M P - L M P - L M P Ataque Oportuno 1 4
0 7 5 0 0 7 6 2 0 8 4 1 Combate com Arco 1 1
1 6 4 -1 1 6 5 1 1 7 3 0 Esquiva 1 5
2 5 3 -2 2 5 4 0 2 6 2 -1 Imprevisibilidade 1 1
3 4 2 -3 3 4 3 -1 3 5 1 -2 | Luta as Cegas 1 4
4 3 1 -4 4 3 2 -2 4 4 0 -3 | Atirar em Movimento 1 1
5 2 0 -5 5 2 1 -3 5 3 -1 -4 | Disparo Rapido 1 1
6 1 -1 -6 6 1 0 -4 6 2 -2 -5 | Remover Debilitagdes 1 1
7 0 -2 -7 7 0 -1 -5 7 1 -3 -6
Dano (%) Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__ 4 7 10 13 ) 4 7 10 13) 2 3 4 5 ) EF sem contar a Absorgdo @D
[ Defesa L6 ] Defesa L1 ] EF H ] EH H ]
Ativa | Passiva L
: N[ :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA

Armadura de couro leve

Roupa comum

10 pitons para alpinismo

Arco Simples

Calgado comum

Navalha

Gladio

Mochila de couro

20 metros de corda

Escudo pequeno

Manto com capuz

Dinheiro:

s \\

M.C:0 / M.P:1 / M.O:0

Tagmar - Ficha Automatizada 3.02 R5




Ataque Opertune

Atributo: Percepgio

Duragdo: 1 ataque na rodada

Mecénica: Bénus de FA

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque igual a
sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢do) devido a uma vantagem
situacional em combate. O bonus se aplica ao primeiro ataque
corpo-a-corpo ou a distdncia que o personagem realizar contra a
vitima que atenda pelo menos uma das condi¢des abaixo, mas n3o
se aplica em ataques magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o alvo
esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo, tenha
obtido uma falha (verde) em seu tltimo ataque, seja surpreendido,
ou algum outro critério determinado pelo mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima estar
indefesa ou em surpresa completa.

Atirar emy Movimento

Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

Com esta técnica o combatente serd capaz de efetuar ataques a
distancia mesmo que esteja movimentando-se rapidamente.
Qualquer combatente que nio possuir esta técnica s conseguird
atacar enquanto estiver andando ou cavalgando.

e  Atirar em Movimento 1: E possivel efetuar seu ataque
em qualquer diregdo a frente e/ou lateral durante uma
corrida de fundo.

Combate com Arceo

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Bénus Especial
Restrigao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, ndo é possivel se recarregar e atirar com arcos e
bestas quando se é atacado por um oponente em um combate
corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente pode recarregar
e efetuar o disparo mesmo estando em um combate corpo a corpo.

Disparo Rapido
Duragao: Um ataque
Mecinica: Bonus Especial
Restricao: Impericia

Esta técnica permite efetuar rapidamente um disparo ap6s outro
disparo. Apés efetuar seu primeiro disparo normalmente, o
usudrio desta técnica pode efetuar um segundo disparo com uma
tnica flecha. Este disparo recebera (2) niveis a menos no resultado
do rolamento.

Esquiva

Atributo: Agilidade

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Rolamento de Dados
Restri¢do: Técnica de Defesa

Com esquiva, o combatente se pde em uma posi¢io extremamente
defensiva para se prevenir dos ataques inimigos.

O usudrio de esquiva pode somar a FA da técnica em suas colunas
de defesa contra um néimero maximo de atacantes determinado
pelo resultado que obtiver na rolagem, conforme quadro abaixo.

Qualquer condig3o que remova o bonus de defesa ativa do
personagem impede o uso de esquiva.

Arolagem de esquiva deve ser feita quando o personagem ativa a
técnica, no inicio da rodada. Quando em uso, Esquiva impede que
o personagem sofra golpes criticos, que se tornam um ataque do
maximo de dano que o oponente puder provocar. Quando usado
em fuga, impede que os oponentes se beneficiem de Ataque
Oportuno.

e  Verde: O personagem nio se concentra e nio se
beneficia dos bénus de esquiva.

e  Branco: A técnica s6 é efetiva contra o primeiro ataque
sofrido.

e Amarelo: O defensor pode escolher até dois ataques para
se esquivar.

e  Laranja: O defensor pode escolher até seis ataques para
se esquivar.

e  Vermelho: O defensor pode escolher até dez ataques
para se esquivar.

e  Azul:Idem a anterior, mas o usudrio ainda pode atacar
comum com uma penalidade de 25% no dano enquanto
usa esta técnica (exceto se alguma outra condig¢do o
impedir, como se estiver correndo).

e  Cinza: Idem a anterior, o defensor pode usar esquiva
contra todos os ataques que sofrer na rodada.

Imprevisibilidade

Duragdo: Uma rodada

Mecénica: Efeito de Nivel

Movimentos inconstantes dao ao combatente uma vantagem
contra seus inimigos, tornando incerta a leitura de seus
movimentos pelo adversario em situagdes de fuga ou de combate
(de acordo com o nivel).

e Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em fuga.

Luta as Cegas

Atributo: Percepgio

Duragdo: Um combate

Mecinica: Bonus de FA

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridio ou contra
inimigos que nio podem ser vistos.

Na pratica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo FA
desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se aplica as
seguintes situagdes: Escuridio Parcial; Escuriddo Total e/ou
Inimigo Invisivel.

Obst: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o usudrio
possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica nio da
qualquer bénus em Habilidades ou outros testes que precisem da
visao.

Remover Debilitacées

Duragdo: Uma rodada

Mecénica: Efeito de Nivel

O usudrio desta técnica ignora parte das penalidades ao
movimento devido a diversas condig¢des, permitindo que seja mais
rapido em combate.

Remover debilitagdes 1: Reduz em 1 a penalidade de VB por vis3o.



Caracteristicas

Humana Maga

Nome:

Deus:

Estagio: 1

Experiéncia: 0

Idade: 18

Altura/Peso: 1,77 m/ 77 kg

Atributos Primarios

Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
COC I C ) o]

Atributos Secundari

[o 1]

Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 4 [ Basica 20]
> - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -3 Acrobacias 4 ([ -7
Carpintaria -7 Aplicar Esforgo % -7
Corrida® -7
Escalar Superficies % -7 Misticismo 5
Malabarismo £ & -7 Religido 5
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -7
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 1 Arte -7 Lidar com Animais -7
Empatia -7
Etiqueta 1 Navegacao 1
Extrair Informacéo -7 Seguir Trilhas -7
Escapar (@ 1 Lideranca -7 Sensitividade @) 4
Furtar Objetos -7 Negociacao 1 Sobrevivéncia -7
Jogatina § -7 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 1
> 3
Combate
( Cajado \( RaioElétricol ) BoladeFogol ) Técnicasde Combate Nivel FA
- L M > 5m L M > 50m L M P Ataque Oportuno 1 1
0 3 0 -2 0 4 4 4 0 4 4 4 Concentragao 1 1
1 2 -1 -3 1 1 Esquiva 1 1
2 1 -2 -4 2 2
3 0 -3 -5 3 3
4 -1 -4 -6 4 4
5 -2 -5 -7 5 5
6 -3 -6 -8 6 6
7 -4 -7 -9 7 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
2 4 6 8 ) 7 11 15 19) \_ 6 9 12 15 ) EF sem contar a Absorgdo -
[ Defesa Lo ] Defesa LO ] EF ] EH n ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Amizade 1 4 Cajado Roupa comum Pederneiras
Bola de Fogo 1 4 Calgado comum Agua abencgoada
Desintegragao 1 4 Mochila de couro Pena & tinta
Deteccdo de Magia 1 4 Manto com capuz Pergaminho
Invisibilidade 1 4 Cinto
Manipulagdo de Luz 1 4
Raio Elétrico 1 4
Sono 1 4
Telecinese 1 4
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:15/ M.0:0
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Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Concentracao
Duracio: 1 combate
Mecénica: Efeito de Nivel
Restrigao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagdes que possuam tempo de evocagio maior que
instantineo, permitindo nio perder a evoca¢io mesmo
sobre as situagOes mais adversas, desfavordveis e perigosas
possiveis. Esta técnica tem de ser usada logo no inicio da
evocagdo da magia e perdura durante todo o periodo de
evocagao.

e Concentragio 1: E possivel andar usando toda sua
VB e/ou usar habilidades e testes mentais e
sensoriais.

Esquiva

Atributo: Agilidade

Durag¢do: Uma rodada
Mecanica: Rolamento de Dados
Restrigao: Técnica de Defesa

Com esquiva, o combatente se pde em uma posi¢ao
extremamente defensiva para se prevenir dos ataques
inimigos.

O usudrio de esquiva pode somar a FA da técnica em suas
colunas de defesa contra um nimero maximo de atacantes
determinado pelo resultado que obtiver na rolagem,
conforme quadro abaixo. Qualquer condi¢iao que remova o
bonus de defesa ativa do personagem impede o uso de
esquiva.

Arolagem de esquiva deve ser feita quando o personagem
ativa a técnica, no inicio da rodada. Quando em uso,
Esquiva impede que o personagem sofra golpes criticos,
que se tornam um ataque do maximo de dano que o
oponente puder provocar. Quando usado em fuga, impede
que os oponentes se beneficiem de Ataque Oportuno.

e Verde: O personagem nio se concentra e nio se
beneficia dos bénus de esquiva.

e Branco: A técnica s é efetiva contra o primeiro
ataque sofrido.

e  Amarelo: O defensor pode escolher até dois
ataques para se esquivar.

e Laranja: O defensor pode escolher até seis ataques
para se esquivar.

e Vermelho: O defensor pode escolher até dez
ataques para se esquivar.

e Azul:Idem 2 anterior, mas o usudrio ainda pode
atacar comum com uma penalidade de 25% no
dano enquanto usa esta técnica (exceto se alguma
outra condi¢io o impedir, como se estiver
correndo).

e Cinza:Idem a anterior, o defensor pode usar
esquiva contra todos os ataques que sofrer na
rodada.



Caracteristicas Elfa Dourada Maga
Nome: R
Deus: RIPG o~ /
Estagio: 1 > 7
Experiéncia: 0 ' '
Idade: 35 ﬁmﬁ
Altura/Peso: 1,63 m /53 kg (//
Atributos Primarios
Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L3 JL2J(Co J(Co J L2 ])e])(o]
Atributos Secundarios
Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia [ Basica 18]
’ - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -3 Acrobacias 4 ([ -5
Carpintaria -5 Aplicar Esforgo % -8
Corrida% -7
Escalar Superficies % -8 Misticismo 5
Malabarismo £ & -5 Religido 5
Trabalho em Metal -7 Montar Animais% -7 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -5
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 3 Arte -7 Lidar com Animais -7
Empatia -7
Etiqueta 1 Navegacao 1
Extrair Informacéo -7 Seguir Trilhas -7
Escapar (@ 3 Lideranca -7 Sensitividade @) 4
Furtar Objetos -5 Negociacao 1 Sobrevivéncia -7
Jogatina § -7 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 1
> 4
Combate
( Cajado \( RaioElétricol ) BoladeFogol ) Técnicasde Combate Nivel FA
- L M > 5m L M > 50m L M P Ataque Oportuno 1 1
0 5 2 0 0 4 4 4 0 4 4 4 Concentragao 1 1
1 4 1 -1 1 1 Esquiva 1 3
2 3 0 -2 2 2
3 2 -1 -3 3 3
4 1 -2 -4 4 4
5 0 -3 -5 5 5
6 -1 -4 -6 6 6
7 -2 -5 -7 7 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
1 3 5 7 ) 7 11 15 19) \_ 6 9 12 15 ) EF sem contar a Absorgdo ED
[ Defesa L2 ] Defesa LO ] EF = ] EH n ]
Ativa | Passiva L
7 - :
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Amizade 1 4 Cajado Roupa comum Pederneiras
Bola de Fogo 1 4 Calgado comum Agua abencgoada
Desintegragao 1 4 Mochila de couro Pena & tinta
Deteccdo de Magia 1 4 Manto com capuz Pergaminho
Invisibilidade 1 4 Cinto
Manipulagdo de Luz 1 4
Raio Elétrico 1 4
Sono 1 4
Telecinese 1 4
Dinheiro: M.C:0/ M.P:15/ M.0:0
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Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duracio: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢ao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distincia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condigdes abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu @ltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Concentracao
Duracio: 1 combate
Mecénica: Efeito de Nivel
Restrigao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagdes que possuam tempo de evocagio maior que
instantineo, permitindo nio perder a evoca¢io mesmo
sobre as situagOes mais adversas, desfavordveis e perigosas
possiveis. Esta técnica tem de ser usada logo no inicio da
evocagdo da magia e perdura durante todo o periodo de
evocagao.

e Concentragio 1: E possivel andar usando toda sua
VB e/ou usar habilidades e testes mentais e
sensoriais.

Esquiva

Atributo: Agilidade

Durag¢do: Uma rodada
Mecanica: Rolamento de Dados
Restrigao: Técnica de Defesa

Com esquiva, o combatente se pde em uma posi¢ao
extremamente defensiva para se prevenir dos ataques
inimigos.

O usudrio de esquiva pode somar a FA da técnica em suas
colunas de defesa contra um nimero maximo de atacantes
determinado pelo resultado que obtiver na rolagem,
conforme quadro abaixo. Qualquer condi¢iao que remova o
bonus de defesa ativa do personagem impede o uso de
esquiva.

Arolagem de esquiva deve ser feita quando o personagem
ativa a técnica, no inicio da rodada. Quando em uso,
Esquiva impede que o personagem sofra golpes criticos,
que se tornam um ataque do maximo de dano que o
oponente puder provocar. Quando usado em fuga, impede
que os oponentes se beneficiem de Ataque Oportuno.

e Verde: O personagem nio se concentra e nio se
beneficia dos bénus de esquiva.

e Branco: A técnica s é efetiva contra o primeiro
ataque sofrido.

e  Amarelo: O defensor pode escolher até dois
ataques para se esquivar.

e Laranja: O defensor pode escolher até seis ataques
para se esquivar.

e Vermelho: O defensor pode escolher até dez
ataques para se esquivar.

e Azul:Idem 2 anterior, mas o usudrio ainda pode
atacar comum com uma penalidade de 25% no
dano enquanto usa esta técnica (exceto se alguma
outra condi¢io o impedir, como se estiver
correndo).

e Cinza:Idem a anterior, o defensor pode usar
esquiva contra todos os ataques que sofrer na
rodada.



Caracteristicas Elfa Florestal Rastreadora
Nome: 4
Deus: IN
Estagio: 1 Y
Experiéncia: 0 ' '
Idade: 35 ﬁmﬁ
Altura/Peso: 1,63 m /53 kg V
Atributos Primarios
Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L2 )3 J(Co (o Jl2])Lo]J(Cs]
Atributos Secundarios
Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia [ Basica 18]
- - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 4
Carpintaria -4 Aplicar Esforgo % -5
Corrida% -7
Escalar Superficies % 3 Misticismo -7
Malabarismo £ & -4 Religido -7
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -4 Natacdo 4 [ 1
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 4 Arte -7 Lidar com Animais 1
Empatia -7 Manusear Armadilhas £ © 4
Etiqueta -7 Navegacao 4
Extrair Informacéo -4 Seguir Trilhas 4
Escapar (@ 4 Lideranca -7 Sensitividade @) -5
Furtar Objetos -4 Negociacao -7 Sobrevivéncia -4
Jogatina § -4 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 4
; 3
Combate
( Arco Simples \( Espada N ( ) Técnicas de Combate Nivel FA
120m L M P - L M P L M P Ataque Oportuno 1 4
0 7 5 0 0 7 4 1 0 Combate com Arco 1 1
1 6 4 -1 1 6 3 0 1 Concentragao 1 1
2 5 3 -2 2 5 2 -1 2 Desviar 1 4
3 4 2 -3 3 4 1 -2 3 Imprevisibilidade 1 1
4 3 1 -4 4 3 0 -3 4 Luta as Cegas 1 4
5 2 0 -5 5 2 -1 -4 5
6 1 -1 -6 6 1 -2 -5 6
7 0 -2 -7 7 0 -3 -6 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__5 8 11 14 ) \_ 6 10 14 18) _ ) EF sem contar a Absorgdo
[ Defesa L4 ] Defesa L1 ] EF = ] EH E ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Aprimorar Habilidades 1 3 Arco Simples Roupa comum
Arqueirismo 1 3 Espada Botas
Camuflagem 1 3 Armadura de couro leve Mochila de couro
Despistamento 1 3 Capa
Dominagao Animal 1 3 Cinto
Habilidade Animal 1 3 luvas
Rastreamento 1 3
Visao Animal 1 3
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:3/M.0:0
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Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duragdo: 1 ataque na rodada
Mecénica: Bénus de FA
Restrigao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque igual a
sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢do) devido a uma vantagem
situacional em combate. O bonus se aplica ao primeiro ataque
corpo-a-corpo ou a distdncia que o personagem realizar contra a
vitima que atenda pelo menos uma das condi¢des abaixo, mas n3o
se aplica em ataques magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o alvo
esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo, tenha
obtido uma falha (verde) em seu tltimo ataque, seja surpreendido,
ou algum outro critério determinado pelo mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima estar
indefesa ou em surpresa completa.

Combate com Arco
Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Bonus Especial

Restricao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, nio é possivel se recarregar e atirar com arcos e
bestas quando se é atacado por um oponente em um combate
corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente pode recarregar
e efetuar o disparo mesmo estando em um combate corpo a corpo.

Concentracao

Duragdo: 1 combate
Mecinica: Efeito de Nivel
Restrigao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagdes que possuam tempo de evocagiao maior que
instantaneo, permitindo nio perder a evocagao mesmo sobre as
situagbes mais adversas, desfavoraveis e perigosas possiveis. Esta
técnica tem de ser usada logo no inicio da evocagao da magia e
perdura durante todo o periodo de evocagio.

Concentracio 1: E possivel andar usando toda sua VB e/ou usar
habilidades e testes mentais e sensoriais.

Desviar
Atributo: Agilidade

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Rolamento de Dados
Restri¢do: Técnica de Defesa

Esta técnica visa utilizar o golpe de 1 adversario a seu favor,
desviando a trajetdria do ataque com sua prépria arma. No inicio
darodada, ojogador deve anunciar para o mestre que ird usar esta
técnica para defender-se. Nessa rodada, enquanto aguarda os
ataques, o combatente s6 poderd fazer a¢des de movimento. Ao
receber um ataque, o combatente devera fazer um rolamento na
FA desta técnica simulando um "Ataque”. O resultado obtido
reduzird a mesma quantidade em porcentagem ao invés do dano,
ou seja, a porcentagem conseguida pelo usudrio diminuird a
porcentagem alcancada pelo ataque do oponente. Se o rolamento
for um Cinza (Critico), o adversario serd desarmado.

Obs: Ataque Cinza (Critico) s6 pode ser defendido com um
rolamento Cinza (Critico), mas ai nio desarma o oponente.

Imprevisibilidade
Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Movimentos inconstantes dio ao combatente uma vantagem
contra seus inimigos, tornando incerta a leitura de seus
movimentos pelo adversario em situagdes de fuga ou de combate
(de acordo com o nivel).

e  Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em fuga.

Luta as Cegas
Atributo: Percepgio
Duragdo: Um combate
Mecénica: Bénus de FA
Restrigao: -

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridao ou contra
inimigos que nio podem ser vistos.

Na pritica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo FA
desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se aplica as
seguintes situagdes: Escuridao Parcial; Escuridao Total e/ou
Inimigo Invisivel.

Obsi: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o usuirio
possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica ndo dd
qualquer bonus em Habilidades ou outros testes que precisem da
visdo.



Caracteristicas Humana Rastreadora
Nome:
Deus: IN
Estagio: 1 Y
Experiéncia: 0 ' '
Idade: 18 ﬁmﬁ
Altura/Peso: 1,77 m/ 77 kg V
Atributos Primarios
Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L2 )3 (Lo J(Co L ])Jlo]J(Cs]
Atributos Secundarios
Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 1 [ Magia 3 [ Basica 20]
- - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ 4
Carpintaria -4 Aplicar Esforgo % -6
Corrida% -7
Escalar Superficies % 2 Misticismo -7
Malabarismo £ & -4 Religido -7
Trabalho em Metal -7 Montar Animais % -7 Sabedoria -7
Trabalhos Manuais -4 Natacdo 4 [ 1
Subterfﬁgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ 4 Arte -7 Lidar com Animais 1
Empatia -7 Manusear Armadilhas £ © 4
Etiqueta -7 Navegacao 4
Extrair Informacéo -4 Seguir Trilhas 4
Escapar (@ 4 Lideranca -7 Sensitividade @) -5
Furtar Objetos -4 Negociacao -7 Sobrevivéncia -4
Jogatina § -4 Persuas&o -7 Usar os Sentidos £ 4
; 3
Combate
( Arco Simples \( Espada N ( ) Técnicas de Combate Nivel FA
120m L M P - L M P L M P Ataque Oportuno 1 4
0 7 5 0 0 7 4 1 0 Combate com Arco 1 1
1 6 4 -1 1 6 3 0 1 Concentragao 1 1
2 5 3 -2 2 5 2 -1 2 Desviar 1 4
3 4 2 -3 3 4 1 -2 3 Imprevisibilidade 1 1
4 3 1 -4 4 3 0 -3 4 Luta as Cegas 1 4
5 2 0 -5 5 2 -1 -4 5
6 1 -1 -6 6 1 -2 -5 6
7 0 -2 -7 7 0 -3 -6 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\__ 4 7 10 13 ) \_ 5 9 13 17) L ) EF sem contar a Absorgdo
[ Defesa L4 ] Defesa L1 ] EF H ] EH E ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Aprimorar Habilidades 1 3 Arco Simples Roupa comum
Arqueirismo 1 3 Espada Botas
Camuflagem 1 3 Armadura de couro leve Mochila de couro
Despistamento 1 3 Capa
Dominagao Animal 1 3 Cinto
Habilidade Animal 1 3 luvas
Rastreamento 1 3
Visao Animal 1 3
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:3/M.0:0
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Ataque Opertune

Atributo: Percepgio
Duragdo: 1 ataque na rodada
Mecénica: Bénus de FA
Restrigao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque igual a
sua FA (Nivel da Técnica + Percepg¢do) devido a uma vantagem
situacional em combate. O bonus se aplica ao primeiro ataque
corpo-a-corpo ou a distdncia que o personagem realizar contra a
vitima que atenda pelo menos uma das condi¢des abaixo, mas n3o
se aplica em ataques magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o alvo
esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo, tenha
obtido uma falha (verde) em seu tltimo ataque, seja surpreendido,
ou algum outro critério determinado pelo mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima estar
indefesa ou em surpresa completa.

Combate com Arco
Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Bonus Especial

Restricao: Esta técnica possui Impericia.

Normalmente, nio é possivel se recarregar e atirar com arcos e
bestas quando se é atacado por um oponente em um combate
corpo a corpo, mas com esta técnica o combatente pode recarregar
e efetuar o disparo mesmo estando em um combate corpo a corpo.

Concentracao

Duragdo: 1 combate
Mecinica: Efeito de Nivel
Restrigao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagdes que possuam tempo de evocagiao maior que
instantaneo, permitindo nio perder a evocagao mesmo sobre as
situagbes mais adversas, desfavoraveis e perigosas possiveis. Esta
técnica tem de ser usada logo no inicio da evocagao da magia e
perdura durante todo o periodo de evocagio.

Concentracio 1: E possivel andar usando toda sua VB e/ou usar
habilidades e testes mentais e sensoriais.

Desviar
Atributo: Agilidade

Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Rolamento de Dados
Restri¢do: Técnica de Defesa

Esta técnica visa utilizar o golpe de 1 adversario a seu favor,
desviando a trajetdria do ataque com sua prépria arma. No inicio
darodada, ojogador deve anunciar para o mestre que ird usar esta
técnica para defender-se. Nessa rodada, enquanto aguarda os
ataques, o combatente s6 poderd fazer a¢des de movimento. Ao
receber um ataque, o combatente devera fazer um rolamento na
FA desta técnica simulando um "Ataque”. O resultado obtido
reduzird a mesma quantidade em porcentagem ao invés do dano,
ou seja, a porcentagem conseguida pelo usudrio diminuird a
porcentagem alcancada pelo ataque do oponente. Se o rolamento
for um Cinza (Critico), o adversario serd desarmado.

Obs: Ataque Cinza (Critico) s6 pode ser defendido com um
rolamento Cinza (Critico), mas ai nio desarma o oponente.

Imprevisibilidade
Duragdo: Uma rodada

Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Movimentos inconstantes dio ao combatente uma vantagem
contra seus inimigos, tornando incerta a leitura de seus
movimentos pelo adversario em situagdes de fuga ou de combate
(de acordo com o nivel).

e  Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em fuga.

Luta as Cegas
Atributo: Percepgio
Duragdo: Um combate
Mecénica: Bénus de FA
Restrigao: -

Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuridao ou contra
inimigos que nio podem ser vistos.

Na pritica, a penalidade recebida reduzido (subtraido) pelo FA
desta técnica, até o limite de zerar penalidade. Isto se aplica as
seguintes situagdes: Escuridao Parcial; Escuridao Total e/ou
Inimigo Invisivel.

Obsi: O fato de saber lutar no escuro nio faz com que o usuirio
possa ver no escuro, o que implica que essa Técnica ndo dd
qualquer bonus em Habilidades ou outros testes que precisem da
visdo.



Caracteristicas
Nome:
Deus:
Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 35
Altura/Peso: 1,63 m /53 kg
Atributos Primarios
Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L)L JCs JCe JC2 )L J(o ]
Atributos Secundarios
Resisténcia Resisténcia a Velocidade
[ Fisica 2 [ Magia 4 [ Basica 19]
’ - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -6 Acrobacias 4 ([ -6
Carpintaria -6 Aplicar Esforgo % -5
Corrida% -6
Escalar Superficies % 3 Misticismo -6
Malabarismo £ & -6 Religido 2
Trabalho em Metal -6 Montar Animais% -6 Sabedoria -4
Trabalhos Manuais -6
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ -6 Arte -4 Lidar com Animais -4
Empatia 4 Manusear Armadilhas £ © 1
Etiqueta 4 Navegacao -7
Extrair Informacéo -7 Seguir Trilhas -7
Escapar (@ -6 Lideranca -4 Sensitividade @) -4
Furtar Objetos -6 Negociacao 4 Sobrevivéncia -7
Jogatina § -7 Persuas&o 4 Usar os Sentidos £ 1
> <
Combate
( Espada ) ( Combate Desarmado ) ) Técnicas de Combate Nivel FA
- L M P - L M P L M P Aparar 1 1
0 5 2 -1 0 5 1 -2 0 Ataque Oportuno 1 1
1 4 1 -2 1 4 0 -3 1 Combate Nao Letal 1 1
2 3 0 -3 2 3 -1 -4 2 Concentragao 1 1
3 2 -1 -4 3 2 -2 -5 3 Imprevisibilidade 1 1
4 1 -2 -5 4 1 -3 -6 4 Resisténcia a Dor 1 2
5 0 -3 -6 5 0 -4 -7 5
6 -1 -4 -7 6 -1 -5 -8 6
7 -2 -5 -8 7 -2 -6 -9 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\_ 6 10 14 18 ) \_ 3 4 5 6 J L ) EF sem contar a Absorgéo
[ Defesa L4 ] Defesa L2 ] EF = ] EH H ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Apelo 1 4 Armadura de couro rigido  Roupa comum Simbolo sagrado de ferro
Béngdo 1 4 Escudo pequeno Bota Agua abencgoada
Curas Fisicas 1 4 Elmo aberto Mochila de couro Pederneiras
Curas Heroicas 1 4 Espada Manto com capuz
Deteccdo de Magia 1 4 Cinto
Esconjuracao 1 4
Ordens 1 4
Resisténcia 1 4
) || Dinheiro: M.C:0/M.P:1/M.0:0
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Aparar

Durag¢do: Uma rodada

Mecanica: Efeito de nivel.

Restrigao: Técnica Defensiva e ndo pode ser usado contra
magicas ou ataques com fogo, frio e outros que nao sejam
de corte, penetragao ou esmagamento.

Aparar é uma técnica defensiva utiliza a poténcia do ataque
para reduzir o dano recebido em uma rodada.

Ojogador anuncia Aparar no inicio da rodada e faz uma
rolagem no seu nivel da arma. O dano correspondente a sua
rolagem é somado ao bonus do efeito descrito ao nivel. Na
pratica isto confere uma absor¢do temporaria. Essa absor¢ao
existird até antes do inicio do seu préximo turno e serd a
primeira energia a ser reduzida quando o personagem sofre
dano em um ou mais ataques na rodada.

S6 é possivel se aparar golpes com armas Médias ou
Pesadas e para ataques de corpo-a-corpo. Nos niveis 5 e 10
permitem permite aparar projéteis conforme descrito. Uma
falha (verde) na rolagem inutiliza a técnica nesta rodada.

e  Aparar1: Absor¢io temporaria=dano + 5.

Ataque Oportuno

Atributo: Percep¢io
Duragdo: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepgao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distancia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condi¢des abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu dltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Combate Nao Letal

Durag3do: 1 combate
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Esta técnica confere ao combatente a capacidade de
subjugar um oponente sem matd-lo.

O usudrio desta técnica luta normalmente, e quando
derrotar um oponente, no lugar de ficar com um valor
negativo na EF, ou de morrer, o oponente cai inconsciente
com a EF igual a zero. Cada nivel de Combate nao letal,
permite nio matar um oponente até uma determinado
valor negativo.

e Combatenioletal1: -20 EF.

Concentracao
Durag3do: 1 combate

Mecanica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagOes que possuam tempo de evocagio maior que
instantineo, permitindo no perder a evoca¢ao mesmo
sobre as situagdes mais adversas, desfavoraveis e perigosas
possiveis. Esta técnica tem de ser usada logo no inicio da
evocagao da magia e perdura durante todo o periodo de
evocagao.

Concentracdo 1: E possivel andar usando toda sua VB e/ou
usar habilidades e testes mentais e sensoriais.

Imprevisibilidade
Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Movimentos inconstantes d3o ao combatente uma
vantagem contra seus inimigos, tornando incerta a leitura
de seus movimentos pelo adversirio em situagdes de fuga
ou de combate (de acordo com o nivel).

e Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em
fuga.

Resisténcia a Der

Atributo: Fisico

Durag¢io: Um combate

Mecanica: Bonus de FA

Restrigao: Limite de Uso de uma vez por combate.

Resisténcia a dor permite ao usuario se manter alerta e
combatendo mesmo com EF abaixo de o devido ao calor da
batalha.

A EF minima que o usudrio desta técnica consegue suportar
éigual a —FA da técnica. Exemplo: Se um guerreiro tem FA 6
na técnica ele pode continuar lutando até EF =-6. Caso receba
dano que leve para valores negativos menores, entao os
efeitos de penalidades acontecerao normalmente e o
combatente ficard fora de combate, conforme as regras da
EF negativa.

Os efeitos da EF negativa surtem efeito assim que o
combate termina e o combatente “esfria”.

O personagem nao precisa gastar uma agao para ativar esta
técnica. Ela é acionada automaticamente quando a EF se
reduz abaixo de 0 em combate, se o usuario desejar.



Caracteristicas

Nome:

Deus:

Estagio: 1
Experiéncia: 0
Idade: 18

Altura/Peso: 1,77 m/ 77 kg

Atributos Primarios

Humana Sacerdotisa

Aura Agilidade Carisma Fisico Forga Intelecto Percepgdo
L)L JCs J(Co J L2 ) Lo (o]
Atributos Secundarios
[ Resl:?st::r;ma 1 [ReSI;';e;;Ia a 4 [ VeIBoécsl?:ade 20]
> - 3
Habilidades
Profissional Total Manobra _ Total Conhecimento Total
Agricultura -7 Acrobacias 4 ([ -6
Carpintaria -6 Aplicar Esforgo % -5
Corrida% -7
Escalar Superficies % 3 Misticismo -7
Malabarismo £ & -6 Religido 1
Trabalho em Metal -7 Montar Animais% -7 Sabedoria -4
Trabalhos Manuais -6
Subterfﬂgio _ Total Influéncia Total Geral Total
Acdes Furtivas [ -6 Arte -4 Lidar com Animais -4
Empatia 4 Manusear Armadilhas £ © 1
Etiqueta 4 Navegacao -7
Extrair Informacéo -7 Seguir Trilhas -7
Escapar (@ -6 Lideranca -4 Sensitividade @) -4
Furtar Objetos -6 Negociacao 4 Sobrevivéncia -7
Jogatina § -7 Persuas&o 4 Usar os Sentidos £ 1
> 3
Combate
( Espada ) ( Combate Desarmado ) ) Técnicas de Combate Nivel FA
- L M P - L M P L M P Aparar 1 1
0 5 2 -1 0 5 1 -2 0 Ataque Oportuno 1 1
1 4 1 -2 1 4 0 -3 1 Combate Nao Letal 1 1
2 3 0 -3 2 3 -1 -4 2 Concentragao 1 1
3 2 -1 -4 3 2 -2 -5 3 Imprevisibilidade 1 1
4 1 -2 -5 4 1 -3 -6 4 Resisténcia a Dor 1 1
5 0 -3 -6 5 0 -4 -7 5
6 -1 -4 -7 6 -1 -5 -8 6
7 -2 -5 -8 7 -2 -6 -9 7
Dano (%) Dano (%)
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\_ 6 10 14 18 ) \_ 3 4 5 6 J L ) EF sem contar a Absorgéo
[ Defesa L4 ] Defesa L2 ] EF ] EH H ]
Ativa | Passiva L
% Y. /
Magias Pertences e Afins
Magia Nivel FA
Apelo 1 Armadura de couro rigido  Roupa comum Simbolo sagrado de ferro
Béngdo Escudo pequeno Bota Agua abencgoada

Curas Fisicas

Elmo aberto

Mochila de couro

Pederneiras

4
1 4
1 4
Curas Heroicas 1 4 Espada Manto com capuz
Deteccdo de Magia 1 4 Cinto
Esconjuracao 1 4
Ordens 1 4
Resisténcia 1 4

] || Dinheiro: M.C:0/ M.P:1/ M.0:0
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Aparar

Durag¢do: Uma rodada

Mecanica: Efeito de nivel.

Restrigao: Técnica Defensiva e ndo pode ser usado contra
magicas ou ataques com fogo, frio e outros que nao sejam
de corte, penetragao ou esmagamento.

Aparar é uma técnica defensiva utiliza a poténcia do ataque
para reduzir o dano recebido em uma rodada.

Ojogador anuncia Aparar no inicio da rodada e faz uma
rolagem no seu nivel da arma. O dano correspondente a sua
rolagem é somado ao bonus do efeito descrito ao nivel. Na
pratica isto confere uma absor¢do temporaria. Essa absor¢ao
existird até antes do inicio do seu préximo turno e serd a
primeira energia a ser reduzida quando o personagem sofre
dano em um ou mais ataques na rodada.

S6 é possivel se aparar golpes com armas Médias ou
Pesadas e para ataques de corpo-a-corpo. Nos niveis 5 e 10
permitem permite aparar projéteis conforme descrito. Uma
falha (verde) na rolagem inutiliza a técnica nesta rodada.

e  Aparar1: Absor¢io temporaria=dano + 5.

Ataque Oportuno

Atributo: Percep¢io
Duragdo: 1 ataque na rodada
Mecanica: Bonus de FA
Restricao: -

Ataque Oportuno concede um bénus de colunas de ataque
igual a sua FA (Nivel da Técnica + Percepgao) devido a uma
vantagem situacional em combate. O bonus se aplica ao
primeiro ataque corpo-a-corpo ou a distancia que o
personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos
uma das condi¢des abaixo, mas nio se aplica em ataques
magicos.

O personagem pode se beneficiar da técnica sempre que o
alvo esteja caido, desequilibrado, desprevenido, correndo,
tenha obtido uma falha (verde) em seu dltimo ataque, seja
surpreendido, ou algum outro critério determinado pelo
mestre.

O dano é aplicado diretamente na EF no caso de a vitima
estar indefesa ou em surpresa completa.

Combate Nao Letal

Durag3do: 1 combate
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Esta técnica confere ao combatente a capacidade de
subjugar um oponente sem matd-lo.

O usudrio desta técnica luta normalmente, e quando
derrotar um oponente, no lugar de ficar com um valor
negativo na EF, ou de morrer, o oponente cai inconsciente
com a EF igual a zero. Cada nivel de Combate nao letal,
permite nio matar um oponente até uma determinado
valor negativo.

e Combatenioletal1: -20 EF.

Concentracao
Durag3do: 1 combate

Mecanica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas
evocagOes que possuam tempo de evocagio maior que
instantineo, permitindo no perder a evoca¢ao mesmo
sobre as situagdes mais adversas, desfavoraveis e perigosas
possiveis. Esta técnica tem de ser usada logo no inicio da
evocagao da magia e perdura durante todo o periodo de
evocagao.

Concentracdo 1: E possivel andar usando toda sua VB e/ou
usar habilidades e testes mentais e sensoriais.

Imprevisibilidade
Duragdo: Uma rodada
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricao: -

Movimentos inconstantes d3o ao combatente uma
vantagem contra seus inimigos, tornando incerta a leitura
de seus movimentos pelo adversirio em situagdes de fuga
ou de combate (de acordo com o nivel).

e Imprevisibilidade 1: A Defesa Ativa do combatente
recebe um adicional de 2 pontos quando estiver em
fuga.

Resisténcia a Der

Atributo: Fisico

Durag¢io: Um combate

Mecanica: Bonus de FA

Restrigao: Limite de Uso de uma vez por combate.

Resisténcia a dor permite ao usuario se manter alerta e
combatendo mesmo com EF abaixo de o devido ao calor da
batalha.

A EF minima que o usudrio desta técnica consegue suportar
éigual a —FA da técnica. Exemplo: Se um guerreiro tem FA 6
na técnica ele pode continuar lutando até EF =-6. Caso receba
dano que leve para valores negativos menores, entao os
efeitos de penalidades acontecerao normalmente e o
combatente ficard fora de combate, conforme as regras da
EF negativa.

Os efeitos da EF negativa surtem efeito assim que o
combate termina e o combatente “esfria”.

O personagem nao precisa gastar uma agao para ativar esta
técnica. Ela é acionada automaticamente quando a EF se
reduz abaixo de 0 em combate, se o usuario desejar.









Amizade

Evocagao: Instantinea

Alcance: 20 metros

Duragdo: Varidvel

Esse encanto torna a vitima mais receptiva a idéias do evocador,
caso ela falhe em sua Resisténcia a Magia.

Conforme o poder do efeito, mais subserviente se torna a vitima,
até o ponto em que sua personalidade se anula. Muitas vezes se fa-
lara sobre a indole do alvo da magia. Esta pode ser definida como
o padrio de conduta. Fora da sua indole est4 tudo aquilo que ele
n3o faria nem por um amigo. Se o evocador pedir a uma vitima
desta magia, que roube algo ou mate alguém, ela somente aten-
derd o pedido se isso n3o contrariar sua indole. Sendo assim,
mesmo que uma vitima que tenha boa indole considere o evocador
como seu melhor amigo jamais matard alguém ou fard algo muito
grave pelo evocador. Isso porque sua indole nio permite fazer es-
sas coisas nem mesmo por seu melhor amigo.

Note que ao final do efeito a vitima se lembrard de tudo que fez e
sentiu, por isso, existirdo situagdes em que a vitima poderd perce-
ber que foi enfeitigada. Para perceber basta realizar um teste de
percep¢io com nivel de dificuldade determinado pelo mestre do
jogo de acordo com a situagdo. Considera-se que quanto mais in-
comum for o comportamento da vitima durante o tempo em que
esteve enfeiticada, mais facil serd o teste para saber se foi enfeiti-
¢ada.

e Amizade1: Torna uma criatura inteligente mais simpatica
em relag3o ao evocador. Este pode pedir um pequeno favor a
vitima, desde que seja algo razodvel. O encanto dura até o fa-
vor ser feito.

A
Cancao do Animo
Evocagio: uma rodada
Alcance: 5 metros
Duragdo: 20 rodadas
Com o uso deste feiti¢o, 0 Bardo pode dar a um ou mais de seus
companheiros 4nimo e coragem para enfrentar o combate. O nd-
mero de pessoas que podem ser afetadas e o efeito especifico de
cada uso dependem da dificuldade.

O encanto Concede ajuste na EH e no ataque do personagem que
esteja sob o seu efeito. O ajuste na EH se d4 como certo niimero de
pontos que s3o somados a EH do beneficiado, podendo mesmo
passar do maximo da pessoa. Caso um personagem ainda tenha
mais pontos de EH que o seu maximo no fim da duragio desta
magia, estes pontos adicionais desaparecem.

O ajuste no ataque que é ganho toma a forma de um ajuste na co-
luna de resolugio final do personagem. Assim sendo, o persona-

gem soma o ajuste ganho com a sua coluna de resolugio para ob-
ter a coluna na qual o ataque é feito.

e  Canciode Animo 1: Concede +3 nos ataques para 1 pessoa.

Distracae

Evocagao: Instantinea

Alcance: 20 metros

Duragao: Instantinea

Com a magia distragdo, o evocador é capaz de chamar rapida-
mente a atengdo das pessoas em sua volta para onde quer que
queira, de forma a ganhar tempo para fazer uma ag¢do. Nos niveis
iniciais apenas se consegue atrair para locais aonde ha maior faci-
lidade de dispersdo, mas conforme o nivel aumenta, as possibili-
dades se ampliam.

Ao evocar a magia, o evocador escolhe alguma coisa para atrair a
atengdo das pessoas; caso as pessoas nio passem na Resisténcia a
Magia elas irdo obrigatoriamente olhar para o objeto indicado pelo
evocador. Caso passem, elas n3o serdo obrigadas a olhar, mas
mesmo assim ficardo curiosas para ver. O efeito pratico disso é
que o evocador ganhard a iniciativa para que possa tomar alguma
acio, como esconder, correr, furtar entre outras possibilidades.
Quanto mais movimentado for o local, mais ficil serd para tirar a
atengio de si (um festival oferece bem mais oportunidades de dis-
tragio do que um deserto).

e Distragio 1: Permite atrair a ateng¢do das pessoas em locais
muito movimentados como festivais e celebragdes.

Lendas

Evocagdo: 3 rodadas

Alcance: Variavel

Duragdo: 1 uso

Essa magia permite que o evocador descubra fatos relevantes so-
bre uma lenda. Percebe-se tais fatos ouvindo alguém falar sobre
uma lenda, tocando em um objeto ou local que possua uma lenda
ou ainda, tocando em uma pessoa para saber sobre as lendas que
circundam o seu nome. Se o mistico langar a magia em itens, lo-
cais ou pessoas que nio tenham uma lenda associada a si, nada
serd revelado e o karma serd gasto normalmente.



O contetdo e a quantidade de informagdes irdo variar de acordo
com o nivel, mas sempre serdo conhecimentos gerais, sem deta-
lhamento. Caso uma pessoa tenha usado um nome falso e a lenda
foi construida em cima dessa alcunha falsa, se o evocador nao sou-
ber disso a0 tocd-lo ndo descobrird a respeito. Por exemplo, se o
evocador tocar em Rostam sem saber que ele é o Defensor Masca-
rado, nio terd informagdes acerca da Lenda do Defensor Masca-
rado: um heréi que atua disfargado para ajudar os oprimidos.

H4 mais de um efeito por nivel e o0 evocador devera escolher ape-
nas um na hora de langar a magia.

e Lendas1: Ao ouvir uma lenda, o evocador consegue discernir
se alenda existe ou nio (nio julga se é verdadeira, apenas sua
existéncia), ou diz se o objeto ou local ou uma pessoa exami-
nada é lendirio (n3o descreve a lenda, apenas diz se tem).

Linguagem

Evocagdo: 1 rodada

Alcance: Pessoal

Duragdo: 1 hora

Este feiti¢o concede temporariamente ao evocador habilidade em
uma lingua que ele normalmente nio teria condi¢des de entender
e se expressar. O nivel de habilidade que o encantamento concede
a0 evocador depende do nivel do efeito usado.

Caso o evocador saiba ler em alguma lingua, o feiti¢co também lhe
permite de ler (mas n3o de escrever) nesta nova lingua.

Apés a duragio da magia, os conhecimentos obtidos através dela
desaparecem completamente. O uso deste feiti¢o nio ajuda em
nada o aprendizado de uma lingua.

e Linguagem1: Concede total 1 na linguagem desejada.

Meodificar Espirito

Evocagao: Instantanea

Alcance: 10 metros

Duragdo:1hora

Com esse milagre, o evocador consegue alterar o estado de espi-
rito de todo aquele que estiver na drea de 10 metros de raio com
centro no préprio evocador caso este falhe na sua Resisténcia a
Magia. O quanto ele pode alterar depende da dificuldade do
efeito.

Como pode ser observado abaixo, existem varios estados possi-
veis. O evocador poderd mover um ou mais passos a esquerda ou &
direita a fim de acalmar ou incitar édio a todos aqueles que est3o
préximos a ele. Uma observagao é que ele s6 pode deslocar no
mesmo sentido o estado das pessoas dentro da drea, ou seja, ele
nio pode deslocar o espirito de uma pessoa para a direita en-
quanto o outro para a esquerda. O evocador tem que escolher ape-
nas um lado, que afetard toda a drea.

Entretanto, no caso de se acalmar, se o evocador ou quem o acom-
panha tentar utilizar isso como vantagem para atacar alguém, o

encanto se quebra imediatamente. O estado inicial da(s) pessoa(s)
é definido pelo mestre. A seguir os estados e uma pequena descri-

¢ao:

Total Pacifismo - Muito Pacifismo - Pacifismo - Neutro - Indis-
posto - Agressivo - Extremamente Agressivo.

OBS: Apesar de o evocador ter capacidades de mudar os estados,
deve-se observar que a indole ainda é mantida. Assim é impossivel
tornar um guerreiro sanguindrio em um total pacifista, por

exemplo. Cada pessoa tem uma faixa mais ou menos de 4 estados
de espirito.

e Modificar Espirito 1: Permite saber o estado de espirito de to-
dos dentro do alcance.

Seducgae

ca

Evocagao: Instantanea

Alcance: 10 metros

Duragdo: variavel

Ao evocar essa magia, o alvo passa a ver no evocador um ser de be-
leza incrivelmente estonteante. Tal visio ird impactar o alvo de
modo que ele n3o conseguira fazer mais nada, ficando paralisado.
Outro efeito da magia é tornar o evocador mais sedutor ao ponto
de conseguir tirar vantagens no alvo da magia (efeito sedugao). E
um tltimo efeito, é reduzir o nivel de dificuldade em habilidades
que se utilizam de interagdo social. S3o essas trés habilidades que
esse milagre afeta: Empatia, Persuasio ou Extrair Informagio
(essa tltima, desde que que nio seja usada algum tipo de agressio
fisica), e apenas uma poderd ser escolhida.

Nos efeitos paralisante e sedugio, o alvo terd direito a uma RM. J4
na redugio do nivel de habilidade, nio precisa de RM e a agdo
ocorrerd conforme as regras da habilidade. Mas em todos os ca-
sos, o evocador deverd escolher apenas um efeito de acordo com o
nivel na hora de langar a magia.

A magia s6 funciona em ragas civilizadas. O efeito paralisante e a
redugio da dificuldade da habilidade de interagdo social indepen-
dem do sexo do alvo. Mas para o efeito sedu¢io funcionar, serd
necessario descobrir a preferéncia sexual do alvo. Essa informagio
serd dada no momento que langar a magia e o alvo fracasse na RM.
Caso a preferéncia seja por pessoas do mesmo sexo do evocador, a
magia funcionard. Caso seja diferente, a magia é interrompida (o
karma serd gasto normalmente). Contudo, nada impede, caso o
evocador queria, de tentar descobrir por outros meios a preferén-
cia sexual do alvo, evitando assim, a possibilidade de perder
karma. A exce¢do é o nono nivel, que o evocador consegue tirar
vantagens do alvo independente da preferéncia sexual.

O efeito paralisante pode ser usado para interromper uma ativi-
dade ou até mesmo para evitar ser atacado em um combate. Caso
alguém ataque o alvo sob o efeito da magia, a magia é quebrada.
Enquanto durar o efeito, o evocador nio podera atacar ou tomar
qualquer atitude que prejudique o alvo.

e Sedugio1: paralisa por duas rodadas ou reduz um nivel de di-
ficuldade em uma habilidade de interagdo social.

Ventriloquisme

Evocagio: Instantinea

Alcance: Variavel

Durag3o: 15 rodadas

Esta magia permite que o evocador projete a sua voz, fazendo com
que ela parega estar vindo de qualquer ponto dentro do alcance. O
alcance da magia é determinado pela dificuldade do efeito usado.

Enquanto a duragio do feitigo continuar, o evocador poderd mo-
ver o ponto de onde a sua voz sai a vontade e instantaneamente,
desde que este ponto de saida fique dentro do alcance. Esta magia
pode ser evocada conjuntamente com qualquer outra magia que
altere ou produza som, como por exemplo, Controle da Voz.

e Ventriloquismo 1: Permite langar a voz a até 1 metro de dis-
tancia.



Mzgias de Magos

Amizade

Evocagao: Instantinea

Alcance: 20 metros

Duragdo: Varidvel

Esse encanto torna a vitima mais receptiva a idéias do evocador,
caso ela falhe em sua Resisténcia a Magia.

Conforme o poder do efeito, mais subserviente se torna a vitima,
até o ponto em que sua personalidade se anula. Muitas vezes se fa-
lara sobre a indole do alvo da magia. Esta pode ser definida como
o padrio de conduta. Fora da sua indole esta tudo aquilo que ele
nao faria nem por um amigo. Se o evocador pedir a uma vitima
desta magia, que roube algo ou mate alguém, ela somente aten-
derd o pedido se isso ndo contrariar sua indole. Sendo assim,
mesmo que uma vitima que tenha boa indole considere o evocador
como seu melhor amigo jamais matard alguém ou fard algo muito
grave pelo evocador. Isso porque sua indole nio permite fazer es-
sas coisas nem mesmo por seu melhor amigo.

Note que ao final do efeito a vitima se lembrard de tudo que fez e
sentiu, por isso, existirdo situagdes em que a vitima poderd perce-
ber que foi enfeitigada. Para perceber basta realizar um teste de
percep¢io com nivel de dificuldade determinado pelo mestre do
jogo de acordo com a situagdo. Considera-se que quanto mais in-
comum for o comportamento da vitima durante o tempo em que
esteve enfeiticada, mais facil serd o teste para saber se foi enfeiti-
cada.

e Amizade1: Torna uma criatura inteligente mais simpatica
em relag3o ao evocador. Este pode pedir um pequeno favor a
vitima, desde que seja algo razodvel. O encanto dura até o fa-
vor ser feito.

Bola de Fogo

Evocagao: Instantinea

Alcance: 50 metros

Duragao: Instantinea

Essa magia cria uma pequena bola de fogo que voa da mio do evo-
cador em dire¢do a um alvo escolhido. Ao se aproximar do alvo ela
explode, causando dano na drea de explosio.

Veja que o encanto nio tem precisio, podendo atingir qualquer
um na area de efeito da explos3do. Isto é resolvido com um ataque
individual em cada um que estiver na area de efeito da magia. O
dano maximo é dito no efeito.

e  BoladeFogo1: Causa 12 pontos de dano em uma esfera de 1
metro de raio.

Desintegragao

ca

Evocagdo: 1 rodada

Alcance: Varidvel

Duragao: Instantinea

Esta magia destr6i as forgas de coesdo da matéria transformando
objetos ou criaturas em uma ténue nuvem (a matéria dispersada).

Este encanto é muito eficiente contra objetos, mas qualquer ser
com aura é dificilmente atingido por ele. Mesmo os vegetais, tém
mana suficiente para atrapalhar o encanto. Qualquer criatura viva

tem o direito a um teste de Resisténcia 3 Magia para escapar de
seus efeitos. Minerais e vegetais mortos (madeira) nio tém esse
direito.

Uma criatura sé pode ser atingida por este encanto, se toda a sua
aura for ameagada, ou seja, o efeito deve ser grande o suficiente
para atingir todo o corpo da vitima, ou a magia falha.

Objetos, porém, podem ser desintegrados parcialmente (uma pa-
rede pode ser destruida aos poucos).

Os efeitos indicam o tipo de material que pode ser atingido, as di-
mensdes e volumes, a quantidade de alvos afetados de uma vez e
seu alcance.

Alguns efeitos desta magia permitem que o mago desintegre vi-
rios objetos e/ou criaturas com apenas uma evocagio, basta que a
soma dos volumes (dimensdes), e a quantidade de objetos afetados
ndo ultrapasse o total que o nivel da magia suporta. Outra limita-
¢do é que o(s) objeto(s) afetado(s) deve(m) estar no campo de visio
do mago.

Ex: Um mago deseja fugir de determinado local e para isso quer
desintegrar duas tochas presas a parede que iluminam a sala onde
estd. Ele opta por usar o nivel 6 do feiti¢o Desintegragio e as to-
chas se desfazem imediatamente.

e  Desintegragio 1: Afeta minerais cujas dimensdes miximas
sejam 10cm x 10cm x 10cm. O alcance é de 5 metros.

e  Desintegragdo 2: Afeta minerais cujas dimensdes maximas
sejam 50cm x s5ocm x 50cm. O alcance é de 10 metros.

Deteccae de Magia

Alcance: 5 metros

Duragdo: 1 rodada.

Evocagao: variavel

Este encanto permite ao evocador detectar e fazer uma leitura da
presenca de magias ou auras magicas que estejam em locais, obje-
tos e/ou seres. Além disso, dependendo do nivel, é possivel revelar
como os objetos encantados e/ou migicos funcionam e quais s3o
as suas propriedades.

Ao utilizar este encanto, uma luz é emanada e sinaliza onde existe
a presenga de magia e/ou auras magicas em operacao, desde que
esta esteja até 5 metros do mistico. Nos niveis mais avangados o
evocador comega a detectar informagdes mais profundas ao invés
de simplesmente a presenga.

Caso a magia entre em contato com um ser de aura propria, este
tem direito a efetuar um teste de RM, caso passe, a magia nio
conseguird detectar a presenca de auras agindo sobre o ser e nem
a de qualquer objeto encantado ou magico que este esteja por-
tando.

As informacgdes obtidas serdo sempre a do encanto mais forte (de
maior nivel) sobre cada alvo. Outro ponto importante de se ressal-
tar é que cada aura brilha de uma forma diferente, assim sendo, se
uma sala tem magia em toda ela e um objeto magico no meio, a
sala brilhard em um tom e o objeto em outro, possibilitando assim
identificar os alvos que possuem magia.



Os efeitos de detectar possuem evocagdo instantanea, mas caso o
evocador opte pelo efeito de revelar a evocagdo é ritual.

e  Deteccio de Magia 1: Detecta magia em 1 local, objeto ou ser
tocado pelo evocador. Se for magico indica o nivel de detec-
¢3o que deve ser usado de acordo com o que se deseja saber.

Invisibilidade

Evocagao: Instantinea

Alcance: Toque

Duragao: 10 minutos

Este encanto causa uma invisibilidade a todo tipo de onda lumi-
nosa. O recebedor da magia se torna opticamente indetectavel,

porém ainda possivel de ser achado por seu odor e pelo barulho

causado, além das marcas que sua passagem cria.

Todo objeto que estiver em contato direto com o beneficiado pela
magia também se torna invisivel. Se ele deixar algo cair, porém, o
objeto se tomara visivel.

e Invisibilidade 1: Torna um objeto pequeno (maximo de s5ocm
X 50cm X 50cm) invisivel.

Manipulacae de Luz

Evocagao: Instantinea

Alcance: 20 metros

Duragio: Varidvel

Esta magia permite ao evocador criar luz ou escuridio que ocupa
um circulo de didmetro varidvel (conforme indique o efeito). O
centro do circulo é o local de maior intensidade do efeito, ou seja,
aluz ou escuridio é mais forte. O centro do circulo pode ser posto
em um objeto ou criatura, ou seja, onde ele for, o circulo se mo-
verd com ele. Se a luz for posta nos olhos de uma criatura ela de-
verd fazer uma resisténcia a magia e caso falhe ficara parcial-
mente cega por algum tempo, até seus olhos se acostumarem com
anova luminosidade. Caso a vitima resista, a magia nio acertou
os olhos da vitima ficando perto dela, mas sem gerar efeitos maio-
res.

e  Manipulagio de Luz1: Cria uma ténue luz de 10 metros de di-
ametro por 10 rodadas. Nio pode ser usada para cegar o opo-
nente.

Raio Elétrice

Evocagao: Instantanea

Alcance: Variavel

Duragao: Instantinea

Este feitigo cria uma acumula¢do de energia elétrica nas miaos do
evocador, que pode langa-la contra um adversdrio que esteja den-
tro do alcance da magia.

o raio elétrico criado é bem preciso, atingindo apenas aqueles que
o evocador escolher. A partir do efeito 6, o raio pode se bifurcar,
acertando até dois alvos simultaneamente. O critico (que venha a
acontecer) é resolvido na tabela de magia.

e  Raio Elétrico 1: Causa 16 de dano maximo e o alcance é de 5
metros.

Sone

Evocagao: Instantanea

Alcance: 20 metros

Duragdo: Varidvel

A magia Sono faz com que uma ou mais vitimas durmam ou sejam
acometidas de grande sonoléncia. Todas as vitimas tém direito de
tentar resistir 3 magia. Aquelas que resistem nao sio afetadas.
Esta magia tem evocagdo muito discreta e dificilmente o evocador
serd percebido. Devido a isso e ao efeito da magia, algumas viti-
mas sequer percebem que sofreram um encanto.

Trés tipos de sono s3o possiveis com essa magia: a sonoléncia, o
sono leve e o sono pesado.

A sonoléncia é um estado de semi-inconsciéncia no qual o indivi-
duo tem grande dificuldade em perceber o que se passa a sua
volta, porém, qualquer barulho, por menor que seja, pode des-
perta-lo. Caso alguém queira se aproximar de uma vitima sobre
efeito de sonoléncia sem acorda-la, um teste da habilidade “A¢des
Furtivas” deverd ser efetuado (a critério do mestre do jogo).

Uma vitima em estado de sonoléncia nio estd totalmente incons-
ciente e reagird caso seja atacada de maneira ébvia (um ataque di-
reto). Nesta situag3o ela pode receber um ataque de surpresa par-
cial com grande facilidade, mas sé sofrerd ataques de surpresa
completos de atacantes cuja presenca ela desconhecia antes de re-
ceber a magia.

Em sono leve ou pesado a vitima estd realmente dormindo. O sono
leve pode ser desfeito por barulhos altos ou toques leves e o sono
pesado é desfeito apenas por pancadas na vitima. Uma pessoa em
sono pesado n3o acordard se for tocada, mas movimentos bruscos
como tentar amarrd-la ou carregd-la a acordam.

Note que deixar alguém sonolento ou em sono leve durante uma
batalha seria inatil pois ele despertaria imediatamente devido ao
barulho.

e Sono1:Faz com que uma vitima fique sonolenta por 2 roda-
das.

Telecinese

Evocagao: 1rodada

Alcance: 30 metros

Duragdo: 10 rodadas

Esta magia cria uma forga invisivel capaz de mover objetos. Essa
forga é mantida pela concentra¢io do evocador. Basicamente, fa-

m o4

zer trés coisas: derrubar, arrastar ou mover. ""Mover" é o controle

completo dos movimentos do objeto para cima, para os lados, para

é mover penosamente junto ao solo, e der-
rubar é apenas tirar o objeto de sua posigio de equilibrio. Os obje-

baixo, etc. ""Arrastar

tos s3o movidos ou arrastados a velocidade de 5 metros por ro-
dada. Se esse encanto for usado contra um ser com aura, ele tem
direito de resistir a magia.

Note que em alguns efeitos desta magia, o evocador pode optar
por manipular mais de 1 objeto e/ou criatura com uma sé evoca-
¢do. Quando isso ocorrer, a forga da magia atuara sobre a soma
das massas dos alvos. Caso a soma dos pesos dos alvos seja supe-
rior a capacidade do nivel usado, nenhum efeito serd aplicado e o
karma serd gasto inutilmente.

e  Telecinese 1: Move 5kg, arrasta 10 kg e derruba 1 5kg. Afeta
apenas1alvo



Magins de Rastreadores

Aprimoerar Habilidades

Alcance: Pessoal

Duragdo: Uso(s) ou 12 horas

Evocagao: Instantinea

Ao adquirir pelo menos 1 nivel neste encanto, o evocador terd de
escolher até 3 habilidades e ao adentrar em uma especializa¢io,
este poderd escolher mais 5 novas habilidades. As habilidades que
podem ser escolhidas sio: Acrobacias, A¢des Furtivas, Aplicar Es-
for¢o, Carpintaria, Corrida, Escalar Superficies, Escapar, Lidar
com Animais, Manusear Armadilhas, Medicina, Montar Animais,
Natagdo, Navegagdo, Seguir Trilhas, Sobrevivéncia, Trabalhos
Manuais, Usar Sentidos e Veneficio. Somente as habilidades esco-
lhidas terdo seus niveis de dificuldade diminuidos de acordo com
os efeitos abaixo; uma vez escolhida a habilidade n3o é mais possi-
vel troca-la. Note que, caso o mistico ndo possua nivel na habili-
dade que tenha escolhido, este encanto nio poderd ser utilizado.

Obs: Este feitigo pode ser evocado em conjunto 2o uso de uma ha-
bilidade, caso seja evocado desta maneira nio gastard a agio da
rodada, mas gastard 1 uso automaticamente. O encanto ird entrar
em colapso se: todos os usos forem gastos, se o a dura¢io maxima
for alcangada ou se for evocado novamente. Neste dltimo caso, o
efeito mais recente torna-se o vigente. E importante ressaltar que
com exce¢io do efeito 9, esta magia nio reduz o nivel de dificul-
dade se ela for Impossivel.

e  Aprimorar Habilidades 1: Bonus/Redugdo de 1 Nivel em um
rolamento. Perdura por 1 uso.

Arqueirismeo

Evocagao: instantinea
Alcance: Pessoal
Duragio: varidvel

Esta magia aumenta a habilidade com arco e flecha do evocador,
concedendo bonus e efeitos especiais. Esta magia deve ser evo-
cada no inicio de uma rodada, antes do uso de arco e flecha, sendo
que ela n3o conta como uma agio na rodada. Os efeitos de cada
nivel n3o s3o cumulativos entre si, mas o jogador pode escolher
qualquer efeito do nivel lan¢ado para baixo. Esta escolha deve ser
feita em cada rodada que a magia durar, logo ap6s se langar os da-
dos do ataque.

Exemplo: Um rastreador evoca Arqueirismo 7. Ele faz um rola-
mento de dado e ele tira amarelo. Ele pode escolher os efeitos de 1
a7, mas como tirou amarelo, decide escolher o efeito 7 que per-
mite ele fazer um segundo ataque com 25% de redutor. Como a
magia dura 3 rodadas, na segunda rodada ele faz um novo tiro e
desta vez ele tira azul (100%) entio ele decide usar o efeito 3 e de-
sarma o oponente que foge do combate. Na 3* rodada, ele decide
atacar outro oponente e tira um critico. Como ele langou o efeito
7, entao decide usar o efeito 7. O critico é resolvido normalmente e
ele pode fazer um segundo ataque com 25% de redugio do dano.
Se ele tivesse langado Arqueirismo 9, poderia ter escolhido o efeito
de dobrar o dano.

Uma limitagdo desta magia, é que o Rastreador tem de fazer pelo
menos uma vez um pequeno ritual de 30 minutos de purificagdo

de seu arco e de suas flechas. Este ritual nio gasta Karma e deve
ser feito em ambiente natural. Somente apds este ritual a magia
pode ser evocada, pois é a sua ligagdo com a natureza que permite
ele fazer estes efeitos extraordinarios. O ritual ndo precisa ser re-
feito a cada evocagdo, mas caso o Rastreador saia do ambiente na-
tural por mais de uma semana ligag3o é perdida e ele deve fazer de
novo o ritual de purifica¢io antes de poder usar novamente a ma-

gia.
e Arqueirismo 1: O tiro nunca erra o alvo (verde e branco viram
amarelo) quando usada em situagio fora de combate e o evo-

cador possa se concentrar por pelo menos uma rodada. A du-
ragao é1uso.

Camuflagem

Alcance: Toque

Duragio: Varidvel

Evocagdo: 1 rodada.

Este encanto permite que o evocador use o ambiente a sua volta
para camuflar a si mesmo e/ou outros seres préximos. A camufla-
gem dada por esta magia é adaptivel ao ambiente de forma a dei-
xar os alvos quase imperceptiveis.

Os seres e seus pertences ficam camuflados de forma idéntica ao
ambiente onde est3o, para vé-los é necessario um teste Muito Di-
ficil) na habilidade Usar os Sentidos. Note que a magia camufla-
gem nio os impede de serem percebidos pelos sentidos que nio
sejam a vis3o. Os niveis que nio possuem duragio perduram até
que o alvo se mova, os demais niveis ficam ativos para cada alvo
por um tempo de dez minutos ou podem terminar antes caso este
efetue um ataque, mova-se além da velocidade permitida ou evo-
que uma magia. A quantidade de alvos que a magia afeta é sempre
dois, sendo o evocador e outro alvo, exceto nos niveis mais avan-
cados onde afeta apenas o evocador e seus companheiros animais.

e  Camuflagem1: O ambiente deve ser no minimo equivalente a
uma vegetagio muito densa, grandes declinagdes no terreno
(ladeiras, pedras, planaltos etc.), lugares escuros (como ca-
vernas), etc.




Despistamento

Evocagdo: 1 rodada

Alcance: Toque

Duragdo: varidvel

Essa magia cria uma trilha falsa a partir do ponto que o evocador
conjurar a magia. A dire¢ao apontada serd decidida pelo mistico
no momento da criag3o, e nio poderd mais ser alterada. Esta ma-
gia tem como restri¢3o o uso em ambientes naturais ou em terre-
nos de terra mesmo que sejam nio naturais (como ruas em cida-

des).

A magia nio terd efeito caso o perseguidor esteja fazendo contato
visual com o evocador (note que o encanto nio faz com que o mis-
tico fique invisivel, apenas cria uma trilha falsa). O tempo em que
o perseguidor gastard seguindo a trilha falsa varia de acordo com
o nivel da magia.

A trilha criada é exatamente igual & que o evocador produziria
mesmo estando acompanhado, nio importando quantos estejam
com ele, e sempre parecera que foi feita a pouco tempo. O perse-
guidor deve conseguir passar no teste de seguir trilhas indicado
em cada efeito para encontrar qualquer pista. Apds a duragio do
efeito, o perseguidor terd chegado no fim da trilha e perceberd que
foi enganado.

A partir do nivel 6, caso o evocador tenha tempo para preparar e
queira capturar o perseguidor, a magia possibilitard redugdo na
dificuldade da habilidade Manusear Armadilhas.

e  Despistamento 1: Concede 1 hora de despistamento. Para
perceber que a trilha é falsa é preciso atingir 1 nivel de dificul-
dade a mais que seria necessario para detectar a trilha verda-
deira; mas apenas se perceber que a trilha é falsa, poderd fa-
Zer um novo teste para rastrear a verdadeira.

Deminacgao Animal

Evocagao: Instantanea

Alcance: 50 Metros

Duragdo: 1 hora

Com esta magia o rastreador é capaz de acalmar ou espantar ani-
mais que falharem no teste de Resisténcia a Magia e que possam
ouvir ou ver os movimentos de dominagao do mistico. O nivel uti-
lizado vai definir o tipo e a quantidade de animais afetados. En-
quanto durar o efeito, a dificuldade nos testes de habilidade do
evocador em lidar com aquele(s) animal(is) serd reduzida em 1. E
importante notar que qualquer ataque a um animal dominado re-
sultard na quebra da magia e um provavel castigo de Nil.

e Dominag¢do Animal 1: Acalma ou espanta até 1 animal de es-
tagio 3 ou menor.

Habilidade Animal

Alcance: Pessoal

Duragdo: 1 hora

Evocacao: Instantanea

Através deste encanto o mistico torna-se temporariamente capaz
de expandir suas capacidades, assemelhando-o com os animais.

Cada um dos efeitos pode ser ou nio cumulativo com o anterior,
desta forma, o evocador ao conjurar um efeito deve escolher quais
efeitos anteriores ele gostaria de usar. Este encanto ird colapsar
quando for evocado novamente, assim que o usudrio decidir ces-
sar seu uso ou assim que o tempo limite se esgotar.

e  Habilidade Animal 1: Permite aumentar em duas vezes a sua
velocidade base.

Rastreamento

Alcance: Variavel

Duracdo: 12 horas

Evocagio: 1rodada

Este encanto permite 2o evocador obter informagdes referentes a
uma trilha. A informag3o é obtida sem a necessidade de rolamento
da habilidade Seguir Trilhas, mas o uso conjunto com esta habili-
dade traz alguns bdnus conforme vistos nos niveis da magia. E
importante frisar que nada impede de utilizar a habilidade Seguir
Trilhas para usar as suas capacidades nio descritas aqui nesta ma-
gia, mas neste caso deve ser feito o teste normal da habilidade.

e Rastreamento 1: Direciona intuitivamente o rastreador para
uma trilha que atenda a sua busca, por isto o Rastreador deve
anunciar ao mestre o que esta tentando trilhar. Se a busca for
genérica demais a trilha encontrada pode n3o ser a desejada.
A distincia maxima da trilha deve ser no maximode1kmeo
tempo que os seres que deixaram a trilha é no maximo de 4
horas. Um rolamento de Seguir Trilhas (muito dificil) reve-
lard perigos, tais como: armadilhas, buracos, pedras soltas ou
outras coisas (inanimadas) que possam representar perigo.

Resisténcia

Alcance: toque

Duragio: varidvel

Evocagdo: uma rodada

Com este encanto, o evocador canaliza uma certa quantidade de
energia para tornar a si e a quem ele tocar mais protegidos fisica e
magicamente. Esta magia aumenta temporariamente a RF e a RM
por um nimero de pontos indicados em seus efeitos e concede re-
sisténcia a fadiga e a temperatura extremas.

e  Resisténcia1: Aumenta em 2 pontos na RF e RM, protege
contra variagdes de temperaturas de 0°C 3 60°C. Além disso,
dispensa os 2 proximos rolamentos para fadiga. A duragio é
de 6 horas. Afeta s6 o evocador.

e  Resisténcia 3: Aumenta em 3 pontos, protege contra varia-
¢Oes de temperaturas de -15°C a 70°C. Além disso, dispensa
o0s 3 préximos rolamentos para fadiga. A duragio é de 12 ho-
ras. Afeta s6 o evocador.

Visao Animal

Alcance: Pessoal

Duragdo: 12 horas

Evocagao: Instantanea

O evocador adquire temporariamente a capacidade de adaptar a
sua visdo para enxergar no escuro ou (dependendo do efeito) a en-
xergar mais longe. Na visdo noturna, o personagem passa a ver to-
dos os objetos em escalas de cinza. O alcance da visdo noturna é
igual a0 que ela teria caso o local estivesse banhado pela luz do dia.
Devido a sua conex3o com a natureza o Rastreador quando estiver
fora de ambientes naturais nio conseguird mais evocar esta ma-
gia, mas se tiver sido evocada antes em ambientes naturais, ela
continuard até o limite da duragio, mesmo que ele entre em ambi-
entes nao naturais.

e  Visdo Animal 1: A vis3o noturna permite enxergar em escuri-
ddo parcial.



"Migins de Sgperdotes

Apelo

Evocagdo: Varidvel.

Alcance: 5 metros

Duragdo: Varidvel

Com esse milagre, o sacerdote pede ajuda ao seu deus, que res-
ponde mandando enviados para solucionar seus problemas ou
ajuda-lo em suas fungdes.

O ser conjurado permanece com o evocador por 30 rodadas, nor-
malmente. Os efeitos Apelo 4, 6 e 9 s3o rituais que fazem com que
o enviado fique permanentemente ajudando o sacerdote. Apenas
uma dessas criaturas pode ficar permanentemente com o sacer-
dote. A conjuragio tempordaria tem evocagdo de uma rodadaea
permanente é ritual.

Esta magia n3o dever4 ser evocada levianamente, apenas em caso
de necessidade real. Caso seja evocada em uma situagdo que nio
seja de extrema necessidade ou se for evocado por um motivo efé-
mero e/ou mundano, a magia falhard e o sacerdote serd punido
pelo seu deus, o que normalmente implicard na perda de seus po-
deres, ou mesmo por alguma maldi¢io (0 Mestre deverd decidir a
melhor forma de punir o sacerdote).

Caso o enviado morra ou a duragdo chegue ao fim, ele desaparece,
voltando para junto de seu o deus.

e  Apelo1: Conjura temporariamente um enviado menor.

Béncao

¢a

Evocagao: Instantanea

Alcance: 10 metros

Duragio: 10 rodadas

O Sacerdote pede a seu deus que auxilie seus companheiros na ba-
talha causando um aumento no vigor e na coragem de todos os
afetados. Inicialmente, este milagre apenas melhora a capacidade
de combate, mas em determinados niveis afeta também a Energia
Herdica dos abengoados.

De qualquer forma, os efeitos ndo sio cumulativos, nao se pode
abencoar seguidas vezes a mesma pessoa. Note que este milagre
serve para abengoar os companheiros do Sacerdote e ndo a ele
mesmo.

e  Béngdo1: Um companheiro do Sacerdote aumenta em 1 sua
coluna de ataque.

Curas Fisicas

Evocagao: Instantinea

Alcance: Toque

Duragao: Permanente

Esta magia cura instantaneamente ferimentos, reparando total ou
parcialmente qualquer dano na EF do favorecido com o milagre.

A quantidade de dano que é restaurada depende do Efeito utili-
zado.Note que a EF de uma criatura nio pode ultrapassar o ma-
ximo que esta pessoa tem.

e  Curas Fisicas1: Cura 2 pontos de dano na EF.

Curas Heroicas

Evocagao: Instantanea

Alcance: Toque

Duracao: Instantinea

Durante os combates, o heroismo dos lutadores é facilmente aba-
tido. O cansago e a perda de confianc¢a s3o mortais em certos ca-
SOS.

Esse milagre recupera imediatamente a EH do ser tocado. Uma
cura, que levaria horas ou dias, se faz em um instante. O processo,
ainda assim, é apenas uma recuperagio. Pontos de cura que levem
a EH acima do maximo da criatura curada sio perdidos.

Para efetuar a cura, o sacerdote devera fazer uma rolagem na co-
luna do nivel que possuir na magia. De acordo com o resultado ob-
tido na rolagem, certa quantia de EH serd curada. A quantidade
recuperada serd dada pela fragio conseguida na rolagem (exata-
mente como s3o aplicados os danos), ou seja, se um efeito é capaz
de curar um valor maximo de 24 pontos de EH, isso quer dizer que
as fragdes de recuperagio de acordo com a rolagem serdo as se-
guintes: 100% = 24, 75% =18, 50% =12 € 25% = 6. Caso o alvo ndo
queira ser curado joga-se resisténcia 2 magia e usam-se os resul-
tados da tabela normalmente. Um resultado critico (cor cinza)
serd contado como critico de magia podendo curar mais que o
descrito no efeito. Em caso de erro ou falha (branco e verde) ne-
nhum ponto de EH é recuperado.

e  Curas Heroicas 1: Cura um valor méximo de 16 pontos de EH.
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Detecgao de Magia
Alcance: 5 metros
Durag3o: 1 rodada.

Evocagdo: varidvel

Este encanto permite ao evocador detectar e fazer uma leitura da
presenca de magias ou auras magicas que estejam em locais, obje-
tos e/ou seres. Além disso, dependendo do nivel, é possivel revelar

como os objetos encantados e/ou magicos funcionam e quais sio
as suas propriedades.

Ao utilizar este encanto, uma luz é emanada e sinaliza onde existe
a presenca de magia e/ou auras magicas em operagio, desde que
esta esteja até 5 metros do mistico. Nos niveis mais avangados o
evocador comega a detectar informagdes mais profundas ao invés
de simplesmente a presenca.

Caso a magia entre em contato com um ser de aura prépria, este
tem direito a efetuar um teste de RM, caso passe, a magia nio
conseguira detectar a presenca de auras agindo sobre o ser e nem
a de qualquer objeto encantado ou mégico que este esteja por-
tando.

As informagdes obtidas serdo sempre a do encanto mais forte (de
maior nivel) sobre cada alvo. Outro ponto importante de se ressal-
tar é que cada aura brilha de uma forma diferente, assim sendo, se
uma sala tem magia em toda ela e um objeto magico no meio, a
sala brilhard em um tom e o objeto em outro, possibilitando assim
identificar os alvos que possuem magia.

Os efeitos de detectar possuem evocagio instantinea, mas caso o
evocador opte pelo efeito de revelar a evocagio é ritual.

e  Detecgao de Magia 1: Detecta magia em 1 local, objeto ou ser
tocado pelo evocador. Se for magico indica o nivel de detec-
¢30 que deve ser usado de acordo com o que se deseja saber.

Esconjuracao

juraca

Evocagao: Instantanea

Alcance: 20 metros

Duragdo: 1 dia

Esse feiti¢o canaliza forgas positivas para derrotar mortos-vivos e

Demdnios. Caso um destes falhe em resistir a essa magia, ele sera

imediatamente forgado a fugir do evocador por um dia, como que

possuido por um panico terrivel. Se o efeito usado for muito pode-
roso, é possivel até mesmo destruir o corpo fisico da criatura.

A magia afeta criaturas que estejam dentro do alcance (a menos de
20 metros do evocador) até certo nimero total de Estigios. Isto
significa que somam-se os Estdgios dos oponentes até atingir o li-

nm

mite da magia. Se uma vitima tem mais Estdgios que o que "'so-

m

brou™ do poder da magia, ela estd a salvo, pois ndo pode ser parci-
almente afetada. Ela comega afetando os seres mais fracos pri-
meiro (menor Estdgio) para entdo atingir os mais fortes. Note que
todo ser afetado por Esconjuragio deixa imediatamente de ser
controlado (se estava antes), sendo liberto de magias como Con-

trole ou Controle Demoniaco.

e  Esconjuragdo 1: Expulsa 4 Estigios,

Ordens

Evocagao: Instantinea

Alcance: 30 metros

Duragio: Varidvel

Através deste encanto o evocador forga outro individuo a obedecer
um comando seu, caso este falhe em Resistir 3 Magia e entenda o
que foi ordenado. Esta magia também serve como sagragdo para
uma miss3o sagrada ou de peniténcia como se vera nas descrigdes.

e Ordens1:0evocador dd uma ordem de 2 palavras a um indi-
viduo que a cumprird por uma rodada. Um oponente nio
pode ser ordenado a se matar.

Resisténcia

Alcance: toque

Duragio: varidvel

Evocagdo: uma rodada

Com este encanto, o evocador canaliza uma certa quantidade de
energia para tornar a si e a quem ele tocar mais protegidos fisica e
magicamente. Esta magia aumenta temporariamente a RF e a RM
por um nimero de pontos indicados em seus efeitos e concede re-
sisténcia a fadiga e a temperatura extremas.

e  Resisténcia1: Aumenta em 2 pontos na RF e RM, protege
contra variagdes de temperaturas de 0°C 3 60°C. Além disso,
dispensa os 2 proximos rolamentos para fadiga. A duragio é
de 4 horas. Afeta s6 o evocador.
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