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1 Introducio

1.1 Tagmar, o Primeiro RPG Brasileiro

Muitos nao sabem, mas o Tagmar foi o primeiro RPG totalmente desenvolvido por brasileiros!
Publicado em 1991 pela antiga Editora GSA com o honroso titulo de “1° RPG brasileiro”, Tagmar
trouxe uma série de novidades (para os RPGs da época), sendo que a principal era ter tudo que um
RPG precisava em um unico livro: regras, ambientacio, magias, criaturas € uma aventura pronta.
Naquele tempo, os RPGs eram importados e era necessario ter varios livros para joga-los. Devido a
essas caracteristicas e também a novas idelas — como, por exemplo, o inédito conceito da Energia
Heroica —, em pouco tempo, Tagmar se tornou um sucesso, reunindo um grande numero de fas.

Esse sucesso perdurou até quase o fim dos anos 90, quando, em 1997, deixou de ser publicado pela
GSA. Sem uma editora para dar continuidade, Tagmar ficou estagnado e, com o passar do tempo,
praticamente caiu no esquecimento.

Tagmar 2
Em setembro de 2004, os autores do RPG Tagmar se reuniram e, em uma decisao historica, decidiram

liberar os direitos comerciais do RPG, desde que nio fosse para fins lucrativos. Com esta resolucio, um
grupo de pessoas se reuniu e decidiu criar uma nova versio do Tagmar. Nascia assim o Projeto Tagmar.

O Projeto foi criado seguindo os moldes dos projetos Open Source usados para desenvolvimento de
software. Nesse tipo de projeto, os produtos sio criados/evoluidos através de trabalho voluntirio e
utilizam uma licenca especial na qual todo material gerado € de distribuigao gratuita. Usando essa
organizac¢ao, o Projeto Tagmar foi concebido com dois grandes objetivos:

1) Criar uma nova versio do RPG Tagmar que fosse moderna, atualizada e expandida;

2) Criar um RPG de nivel profissional que fosse 100% gratuito (para fins nio comerciais) e pudesse ser
baixado diretamente da Internet.

Tagmar for um excelente RPG no icio dos anos 90, mas infelizmente ele nio acompanhou a evolucio
dos outros RPGs. O primeiro passo do Projeto foi avaliar os problemas do Tagmar. Deste esforco,
foram identificados como principais problemas do jogo:

e Dificuldade de criar o personagem (demorado e com muitas tabelas baseadas em sorteio);
e Ambientacao boa, mas pequena;

e Desequilibrios entre as profissoes e racas;

e Poucas opcoes para caracterizacio dos personagens;

e Dificuldade na compreensio e na utilizacio do sistema de combate;

e Pouca énfase no roleplaying (interpretacio) e na ambientagio.

ApOs um ano de trabalho, o Projeto finalmente chegou ao término com o lancamento do Tagmar 2.0
em setembro de 2005, que tinha como principal énfase a atualizacio das regras.

Em 2006, ficou pronta a versao 2.1, que, dentre varias novidades, trazia a expansio dos colégios de
magia. Em 2007, fo1 lancada a versao 2.2, que trazia mais uma série de novidades que mcluiam um
capitulo de regras opcionais e a revisio das profissdes de Bardo e Rastreador.

Além destas novas versoes do sistema, o Tagmar, desde o lancamento da versao 2.0, vem sendo
expandido também nos seus livros auxiliares e passou a contar com uma abrangente ambientacio
(descrita em varios livros), assim como a inclusio de um novo livro de criaturas, livro de magias, varias
aventuras, e outros suplementos de suporte ao sistema e a ambientagio. Em 2010, foi lancado a versio
2.3, com mais uma série de novidades, tais como a retirada do capitulo de Regras Opcionais, que
passou a ser um livro em separado; novas regras para Movimentagio em Combate; melhorias na
explicacio da EH e de seu uso; Lista de Equipamentos expandida com novos itens e mais algumas
pequenas mudangas.
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Tagmar 3

Em 2016, fo1 definida a empreitada para criar a versiao 2.4, cujo objetivo geral era fazer uma revisao de
uma série de regras e pontos problematicos levantados desde o lancamento da versao 2.3. Mas, ao final,
ao analisar todas as mudancas feitas, o Projeto concluiu que nio era mais uma simples versio 2.4, e sim
uma nova versio do sistema. Assim nasceu o Tagmar 3.0!

A seguir, apresentamos todas as novidades desta nova versao:

Foram definidos os poderes especiais de cada raca;

Os ajustes de EF, VB e Atributos X Raca foram revisados;

Os Pequeninos agora podem ser Bardos;

O texto explicativo das especializacoes fol bastante ampliado, contendo descricoes detalhadas
de todas as especializacoes;

Uma nova lista de Posses Iniciais foi incluida com diferenciacio de acordo com a profissio;

As caracterizacdes, que antes eram opcionais, passaram a integrar o manual de regras como um
novo capitulo;

Foi criado um niimero maximo de Habilidades que ¢ possivel adquirir. A quantidade de pontos
for alterada também e as Habilidades “Aperfeicoadas” agora existem para todas as profissoes;
O texto explicativo das linguas inicias de cada raca fo1 melhorado com mais detalhes e com
mformacoes das linguas do Império e das Terras Selvagens;

Ha agora um texto com mais detalhes sobre a alfabetizacio em Tagmar;

A lista de Habilidades foi totalmente reescrita, com inclusoes, alteracoes e substituicoes;

As regras de movimentacio foram revisadas, ampliadas e melhoradas;

No combate, agora os ajustes dados pelos Atributos variam com o grupo de armas, podendo ser
Agihdade, Percepcao ou Forca;

Foi criada uma defini¢io para os valores dos Atributos para que o Mestre possa ter uma noc¢io
do quanto um Atributo ¢ forte ou fraco;

A regra de niciativa teve uma pequena mudancga e agora ¢ feita individualmente;

Os valores de defesa e absorcio foram aumentados e mais alguns equipamentos de defesa
foram adicionados;

A tabela de armas fo1 expandida e contém mais algumas informacoes importantes;

A tabela de pontos para compra de Grupos de Armas foi revisada e a quantidade de pontos foi
alterada em algumas profissoes;

A lista das Técnicas de Combate fol totalmente reescrita e agora existem técnicas Bésicas,
Restritas da Profissao e Restritas da Especializacao;

As Técnicas de Combate agora possuem aprimoramentos que podem ser adquiridas uma a
uma nos niveis 2, J, 8, ... etc.;

Uma nova tabela de pontos de aquisi¢cio de Técnicas de Combate fo1 criada e as regras de
aquisicao e uso das técnicas foram alteradas;

Agora hd uma regra que explica o motivo e o impedimento para que nio haja "multiclasses" no
Tagmar;

A forma de calcular o dano de magias foi alterada e agora se soma a Aura ao dano;

A formula para a quantidade de pontos de aquisicio de magia foi alterada para (2 x
AtributoQueFornecePontos + 7);

Agora a Aura soma nas colunas de ataque (magias de efeito indireto) e na For¢a do Ataque
(magias de efeito direto);

A formula para cilculo dos pontos de Karma for alterada para Karma = (valor do atributo Aura
+1) * (Estagio atual + 1), mas se o personagem possuir Aura = () ele nio ganha Karma;

A forma de distribui¢io de experiéncia foi melhorada;

Foi feita uma revisio e expansao do capitulo “Mecanica de jogo”, que foi dividido, surgindo
assim um novo capitulo de “Regras complementares”;

Foram incluidas novas regras para armadilhas, interacio social, calor e frio extremo e peso
carregado.
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Tagmar 3 — €dicio Revisada
No 1nicio de 2024, novamente o Projeto decidiu que havia necessidade de fazer mais uma revisio, mas
desta vez o foco nao era a necessidade de se evoluir as regras, mas sim revisar as existentes, melhorando-

as no quesito de entendimento e compreensibilidade. Assim a iniciativa do Tagmar 3.0 — Edicao
Revisada teve os seguintes objetivos:

1. Reorganizar os textos, eliminar redundancias, simplificar escrita;

2. Rever os texto explicativos de regras e de criacio de personagem, a fim de ficarem mais facies
de entender;

3. Mover regras mais complexas ou de raro uso para o novo Livro de Regras Complementares;

4. Facilitar o entendimento, inserindo dicas e recomendacoes aos jogadores e mestres;

5. Tornar o livro mais interativo ¢ multimidia com a insercao de QRCodes e links para videos
explicativos;

6. Ajustar as Técnicas de Combate, reescrevendo-as para uma mecinica de uso mais facil € mais
equilibrada.

A seguir, apresentamos todas as novidades desta nova versio.

e Em todo o hivro:
o Foram revisados todos os textos de regras de uso e de criacio, para eliminar
redundancias, simplificar a escrita e facilitar o entendimento;
o Foram incluidos QRCodes na parte explicativa de regras e criaciao de personagem que
levam o leitor a videos explicativos e a downloads de material de apoio;

o Foi incluido um simbolo de alerta A\ para destacar os pontos em que se deve ter uma
atencao especial. Também fol incluido o simbolo @ para indicar pontos importantes
com dicas e recomendagoes;

o Foi enfatizado o uso de arquétipos (fichas prontas) e da ficha automatizada em Excel;

o Os antigos capitulos “VI — Caracterizacdes” e capitulo “X — Regras Complementares”
foram movidos para o Livro de Regras Complementares.

e Capitulo II — Caracteristicas Basicas:

o As defini¢coes e regras de célculo da EF, EH, Absorcio, Defesa e Posses Iniciais foram
movidas do capitulo II para o capitulo IV, pois sio mais pertinentes ao combate;

o Foram movidas para o Livro de Regras Complementares as descri¢coes detalhadas dos
Atributos que continha longas tabelas;

o O teste de Resisténcia for movido para este capitulo 11, e foi reescrito para explicar os
testes de RF e RM num local so;

o A dehni¢io dos Atributos por sorteio for movida para o Livro de Regras
Complementares.

e Capitulo IIT — Habilidades:

o A regra de uso de Habilidades sem nivel foi retirada, pois agora a parte de criacio
mostra como calcular o Total de Habilidades sem nivel. Com isto, a rega agora diz que,
se nao ¢ proibido usar uma Habilidade sem nivel, entido ela tem total, mesmo que
negativo;

o For alertado que nio se pode fazer uso de uma Habilidade se nio tiver total;

o A Regra de Quedas, que estava no capitulo “Regras Complementares”, for movida para
o capitulo III;

o Fol movida a parte das Tarefas Aperfeicoadas para o Livro de Regras Complementares;

o As penalidades de carga, armadura e elmo agora nio sio apenas uma pequena
penalidade, mas aumentam o nivel de dificuldade.

e Capitulo IV — Combate:

o Foi incluida explicacio sobre “EF sem contar a Absorc¢iao”, que serd um novo campo
na ficha;

o A sequéncia de combate foi reorganizada para comtemplar as regras de uso de
Habilidade, movimentacio e Técnicas de Combate;

o Foi incluida a explicacao de como interpretar a rodada de 15s;
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o O item “Definindo a Coluna de Resolucio” foi reescrito para contemplar as tabelas das
Armas Principais e Armas Secundarias;

O item “Dano nos Equipamento” foi reescrito para explicar melhor a questio da
Absorcio;

Ataques a distincia — penalidades aumentadas, pols eram pouco significativas;
Flanquear — o bonus fo1 aumentado, pois era pouco significativo;

For incluida regra de Uso de Arcos e Bestas a Curtas Distancias;

Foi movido do capitulo II para o IV o tépico “Posses iniciais”. Na lista de itens foi
mncluida a armadura, elmo e escudo. Foram descontados esses equipamentos do
dinheiro nicial;

For incluido o tépico “Grupo de Armas Aprimoradas”;

o A mecinica de uso das Técnicas de Combate foi totalmente refeita para simplificar e
eliminar os “combos” que existiam;

o Ostextos das Técnicas de Combate foram totalmente reescritos para possibilitar
melhor entendimento e para atender a nova mecanica das Técnicas de Combate;

o A lista de Técnicas de Combate fo1 atualizada para a nova lista;

o Foi retirada a “categoria das técnicas”, pois este conceito deixou de existir. Com 1ss0, o
limite de compra baseado na “categoria das técnicas” foi substituido pelo novo conceito
de limite de compra para técnicas que usam FA.

Capitulo V — Magia:

o Foram incluidas as explicacoes sobre o Karma, que estavam no capitulo 1I;

o Foram incluidas as regras de cdlculo do Karma, que estavam no capitulo II;

o O termo “Nivel de Dificuldade” fo1 trocado por “Nivel do Efeito”.

Capitulo VI — Equipamentos:
o O topico “Posses Iniciais” foi rescrito, pois agora ele esta no capitulo IV.
Capitulo VII — Evolucao:

o O texto explicativo das Especializacoes fo1 movido do capitulo II para o VII, pois niao

se entra numa especializacao no Estigio 1.

O O O O (0]

(0]

Capitulo VII — Tesouros:
o Naio sofreu mudancas significativas.
Capitulo IX — Foi reescrito para ficar mais enxuto e direto.
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1.2 Como Funciona o Projeto Tagmar?

Desde o icio, este projeto foi concebido para ser
desenvolvido de uma forma semelhante aos
projetos desenvolvimento de software livre. Como
o projeto nao visa lucro, todos os integrantes sio
voluntarios.

Para se manter o foco nos objetivos e como peca-
chave de conducio dos trabalhos, o projeto possui
uma pequena hierarquia: Ha um coordenador
geral e alguns coordenadores auxiliares.

O Coordenador geral é o responsavel por guiar
todos os trabalhos, sendo o ponto focal e
direcionador dos esforcos do grupo de voluntarios.
Ele também € o responsavel por garantir o
cumprimento das Diretrizes do Projeto.

Para o desenvolvimento de novos livros e a
melhoria/ampliacio dos ja existentes o projeto
conta com coordenadores auxiliares. O papel
destes coordenadores ¢ distribuir as tarefas, avaliar
o resultado delas (os textos!) e fazer a
disponibiliza¢ao na TagmarPedia para que todos
possam avaliar o material gerado através das
nossas Discussdes Oficiais.

Em seguida os trabalhos sao ajustados com base
nas sugestoes dadas e finalmente vao ao processo
de vota¢io. Somente entao apos ser votado é que o
trabalho € revisado, diagramado e por fim incorporado oficialmente ao Tagmar.

Todo o material do Tagmar é disponibilizado para download ou para consulta online na TagmarPedia.

O mais interessante é que qualquer um pode entrar para o projeto para colaborar. Todos sio bem
aceitos, desde aqueles que entram apenas para dar sugestoes e participar das discussdes como aqueles
que poem a mao na massa e desenvolvem as tarefas oficiais (regras, ambientacio, criaturas, aventuras e
ilustracio).

1.3 Como Voct Pode Ajudar no Projeto Tagmar?

Gostarfamos de convidar vocé, leitor, a participar desta nobre missio. Sua colaborac¢io € muito
mmportante e pode ser feita de duas formas:

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

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 ambientacio, ou ainda tem vocagio para desenhar, entre para o Projeto Tagmar e
participe mais ativamente da construc¢io de um RPG. Entrar para o Projeto ¢ facil (e
gratuito!), basta seguir as instrucdes em: https://tagmar.com.br/Participar
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1.4 Como se joga Tagmar?
A Dreparacio

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

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

@ Recomendamos aos jogadores iniciantes usarem as fichas prontas que estio no Livro
dos Arquétipos, que tém todas as suas caracteristicas prontas e calculadas, permitindo ao
jogador se focar em como jogar. Se vocé estiver lendo este livro em PDF, clique no
QRCode ao lado e vocé poderd baixar o Livro dos Arquétipos. Se vocé estiver lendo a
versio impressa, basta escanear o QRCode.

Os jogadores que decidirem criar um novo personagem deverao imprimir ou tirar uma fotocépia da
ficha manual do personagem ou usar a ficha automatizada em Excel.

/A Se for fazer o seu préprio personagem, recomendamos fortemente que vocé use a ficha
Automatizada em Excel, pois o Excel ird calcular toda a ficha, bastando que no final vocé imprima ou
copie para o papel.

Se vocé estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado e vocé podera
baixar estas duas fichas. Se vocé estiver lendo a versio impressa, basta escanear o

QRCode.

Reunindo o Grupo

O segundo passo € reunir de 3 a 7 jogadores. Depois se escolhe o Mestre do Jogo (de agora em diante
nos referimos a ele apenas como “Mestre”). Esta pessoa devera conhecer bem as regras, ter capacidade
de hderanca e, acima de tudo, bom senso. Recomenda-se que este seja o jogador mais experiente do
grupo formado. Assim, um grupo de jogo conterd 1 Mestre e 2 a 6 jogadores que manipulario um
personagem cada. Os jogadores poderao criar um personagem ou usar um dos Arquétipos (personagens
prontos).

Tagmar nio € s6 o nome do jogo (pronuncia-se Tdgmar), mas também do lugar onde vivem e onde
atuarao os personagens do grupo, um mundo ao mesmo tempo muito semelhante ¢ muito diferente do
planeta Terra que conhecemos, onde a magia é uma realidade do cotidiano e onde convivem racas,
povos e monstros miticos. Tagmar da aos jogadores o ambiente de suas aventuras, sua histéria e
geografia. Mais informacoes estio detalhadas nos livros de ambientacio.

@ [ recomendado que o Mestre e todos os jogadores leiam o Livro de Introducio 2
Ambientacio, que contém um grande resumo do mundo de Tagmar. Com esse livro, as
aventuras serao bem mais interessantes e emocionantes. Se vocé estiver lendo este livro
em PDF, clique no QRCode ao lado e vocé podera baixar o Livro de Introducio a
Ambientacio. Se vocé estiver lendo a versio impressa, basta escanear o QRCode.

Cada jogador dispora de uma ficha do personagem na qual estao listadas todas as suas caracteristicas
principais (fisicas, mentais, sociais e habilidades aprendidas), assim como sua raca e profissio. O
conhecimento das regras possibilitard ao jogador conhecer as limitacoes e possibilidades de seu
personagem e de seu ambiente.

A profissao de um personagem ¢ de suma importancia para o jogador, pois afetard o tipo de
procedimento que este poderd adotar durante um jogo. As seis profissoes (Guerreiro, Ladino,
Sacerdote, Mago, Rastreador e Bardo) oferecem ao jogador possibilidades e capacidades distintas,
sendo detalhadas nos préximos capitulos.

O jogador pode também pertencer a uma raca humana ou a uma que nio a humana (Pequeninos,
Anoes, Flfos e Meio-elfos). A escolha da racga afetard as caracteristicas fisicas do personagem, bem como
sua escolha de profissoes.
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Os Dados

w
Sao necessarios para o jogo 2 dados poliédricos, um de dez faces e /p Q\ v
um de vinte faces, numerados respectivamente de 1 a 10 e 1 a 20. q
Estes dados servirao para introduzir o fator "sorte" no jogo e \b l

A

resolver o sucesso ou o fracasso de uma agio de um personagem.

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

r_r
O Inicio do Jogo
Finalmente, apos os jogadores conhecerem as caracteristicas de seus personagens, o Mestre dara micio
a0 JOgo € comecara a aventura.

Ela serd preparada pelo Mestre (ou ele utilizard uma ja pronta) e constara de um enredo basico e de
diversas situacoes e eventos a serem enfrentados pelos jogadores no seu decorrer.

Por exemplo, o Mestre 1nicia o jogo lendo em voz alta para os jogadores o seguinte:

— Seu grupo (de personagens) chega numa aldeia e, caminhando para a praga, vé uma multidio reunida
em torno de um pregoeiro que anuncia: “A filha de nosso Bario for raptada por malfeitores e oferece-se,
uma recompensa para o bravo ou bravos que a recuperarem...”.

Assim 1nicia-se o enredo da historia e dessa aventura. No seu decorrer, os aventureiros irao se defrontar
com diversos problemas. Os jogadores deverio entio tomar decisdes vendo esses problemas como se
fossem seus personagens. Em outras palavras, eles devem interpretar os seus personagens, entrando no
espirito de um jogo de aventuras.

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

— Vocés (os personagens) abrem a porta do salio e veem uma mesa com um cdlice dourado no centro.
Fora isto, a sala estd vazia e nio hi outras portas. O que vocés fazem?

Os jogadores discutem (ou nio) a situacao e um deles responde ao Mestre:
— Fu (o personagem) vou até a mesa e pego o cilice.

O Mestre pode responder de varias maneiras, de acordo com o enredo da aventura. As respostas
podem ser:

— Vocé pega o cilice. Ou... — Quando vocé pega o cilice, abre-se um alcapio debaixo de vocé. Ou...
— Quando vocé pega o cilice, abre-se uma porta secreta e um grupo de bandidos ataca seu grupo.

A primeira é uma reacio simples a acio do jogador. Ja no caso da segunda, o personagem podera cair e
sofrer danos (ferimentos), correndo o risco de morrer, ou poderd, se permitido pelo Mestre, reagir
utilizando, por exemplo, a habilidade Acrobacias (explicada no capitulo III - Habilidades). Na terceira
hipétese, inicia-se um combate (explicado no capitulo IV - Combate).

Naturalmente, o jogador poderia ter tomado qualquer outro tipo de atitude frente a situacao que o
Mestre apresentou, desde que o personagem tivesse condicoes de fazer o que o jogador propos que ele
fizesse. Assim, o jogador poderia tentar derrubar o célice da mesa com uma pedrada (caso ele tenha
uma pedra), ou tentar lacar o cilice com um barbante e puxd-lo para si (desde que ele tenha um
barbante). Ele ndo poderia, no entanto, sair voando e pegar o cdlice (pelo menos em principio!).

Esse ¢ um exemplo simples de uma situacido que poderia ocorrer em uma aventura. Outras decisoes
poderiam ser tomadas pelos jogadores, levando a diferentes consequéncias. I 6bvio que um enredo nio
pode cobrir detalhadamente todas as possibilidades. Por 1sso, o Mestre deve ser flexivel e saber
improvisar quando necessario, dentro das limitacoes das regras.

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

r ’ A 14
Sstagio & Cixperitneia
O Estigio de um personagem representa sua experiéncia adquirida ao longo de suas aventuras em
Tagmar, sendo representado por um valor numérico.

Ap06s completar aventuras e missoes, o mestre concederda Iixperiéncia aos personagens, permitindo que
avancem de Estagio so longo do tempo.

O Estaglo representa o poder do personagem. Quanto maior o Estigio, mais facels se tornam os desalios,
pois o personagem terd mais chances de obter bons resultados nas rolagens de dados. No entanto, isso
também significa que os perigos e as recompensas das aventuras que ele enfrentard serdo maiores.
Assim, pode-se afirmar que um dos principais objetivos de um personagem em Tagmar é alcancar o
Estigio mais alto possivel, conquistando honra e gléria, além de proporcionar ao jogador a satisfacio da
vitéria.

Raca

O mundo de Tagmar nao ¢ habitado apenas por humanos, mas por diversas racas inteligentes que
convivem (ou tentam conviver) de forma harmoniosa. Dentre essas racas, sels sao consideradas 'jogaveis'
pelo jogador na ambientacio basica:

Humanos;
Pequeninos;
Anoes;

Elfos Dourados;
Elfos Florestais;
Meio-Elfos.

Vocé terda mais informacoes sobre cada uma das racas no topico Escolhendo a Raca. Informacoes
completas sobre cada uma das racas poderio ser encontradas nos Livros de Ambientacio.




Profissao

Existem seis profissdes basicas que os personagens poderao exercer:

Bardos.
Guerrelros;
Ladinos;
Magos;
Rastreadores;

Sacerdotes;
As profissdes definem o que o personagem €, no que ele é bom e quais suas habilidades no jogo.

A escolha de cada profissio é muito importante, ja que ela é a esséncia de seu personagem. Por exemplo,
um mago se comporta, se veste, age, etc., como um Mago.

A profissio do personagem afeta inclusive a forma como os Personagens do Mestre (PDM) e os
Personagens dos jogadores reagem e interagem com ele. Resumindo: a profissio do personagem
determina a que “mundo” ele pertence. Além disso, a profissio influencia seus poderes e outras
caracteristicas importantes que serao exploradas nos préximos capitulos.

Mais informacoes sobre cada uma das Profissoes em Tagmar serao encontradas no topico Escolhendo a
Profissao.

Os Auibutos Drincipais

Os Atributos Principais sao aqueles escolhidos diretamente pelo jogador na criacao do personagem, que
sa0:

e Agilidade
® Aura

e (Carisma
e Fisico

e Forca

e Intelecto
e  Percepcio

Estes atributos definem uma parte do personagem, fazendo-o mais ou menos capaz em certos campos.
Um personagem com Forg¢a alta terd maior capacidade de combate, assim como um personagem com
Carisma alto tera mais facilidade em convencer pessoas, por exemplo.

Estes atributos podem, basicamente, assumir valores entre -2 e 6, sendo que valores proximos a 0 sio
considerados de seres humanos normais. Como foi dito, os Personagens dos Jogadores sao "aventureiros"
e como tal, possuem caracteristicas acima do normal. Assim, um Guerreiro terd Forca com valores
proximos a 3, enquanto um Mago terd uma Aura com um valor idéntico; ja um Ladino o terd o valor de
sua Agilidade diferenciada e assim com os demais personagens.

Os valores das Caracteristicas Principais influenciam as acoes do Personagem: valores acima de 0
ajudam, enquanto valores abaixo de 0 prejudicam. O valor padriao para ragas nao humanas é diferente,
e 1530 € refletido por um ajuste no valor micial do atributo, conforme explicado no tépico Definindo os
Atributos.

Os Auibutos Secundarios

Os atributos secundrios sio calculados a partir dos atributos primarios e de outras caracteristicas dos
personagens, em especial seus estdglo, raga e profissio. Os detalhes de como calcular os atributos
secundirios sio vistos no topico Definindo os Atributos Secundarios.

Resisténcia Fisica (RF)
O perigo para os personagens vem de muitas formas: combates mortais, armadilhas perigosas, venenos,
doencas, etc.
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Quando um personagem ¢ afetado por venenos, doencas ou outros efeitos fisicos, ele pode realizar um
teste de Resisténcia Fisica. Essa resisténcia representa a habilidade de suportar danos e efeitos negativos
do mundo. As regras para utilizar a Resisténcia Fisica serdo explicadas no item Testes de Resisténcia

Fisica (RF) e 2 Magia (RM) deste capitulo.
Resisténcia 2 Magja (RM)

Quando algo com Aura (seja objeto ou criatura) é atacado por magia pura (ataque direto), ele pode
tentar uma Resisténcia a Magia.

A Resisténcia a Magia representa a capacidade de resistir aos efeitos misticos.

OBS: mesmo os efeitos benéficos podem encontrar resisténcia ao agirem, ja que esta resisténcia ¢ um
ato voluntario. Isto significa também que, caso um personagem deseje, ele pode falhar automaticamente

neste teste. As regras de utilizacio da Resisténcia Fisica serdo vistas no item Testes de Resisténcia Fisica

(RF) e 2 Magia (RM) deste Ocapitulo.

Velocidade Base (VB)

A Velocaidade Base representa a distincia (em metros) que o personagem pode, em situacoes ideais,
andar em uma rodada. Detalhes podem ser vistos nas regras de Movimentagio no capitulo IV,

Caracterizacées

As Caracterizacodes sao dons, falhas, peculiaridades ou mesmo poderes exclusivos que os personagens
podem possuir. Elas sio uma parte independente da ficha de personagem, que podem modificar, para
melhor ou para pior, outra caracteristica, a reacio deste personagem a uma determinada regra, ou ainda
qualquer outro efeito apresentado em sua descricio.

Como as Caracterizacdes adicionam um cetro grau de complexidade na cria¢io do personagem e no
seu uso, recomendamos que jogadores e mestres iniciantes nao as utilizem até se familiarizarem com o
sistema. A decisio de usar ou ndo as Caracterizacdes caberdo sempre ao Mestre.

A lista, as descri¢oes e as regras para o uso de Caracterizacoes sio encontradas no Livro de Regras
Complementares.

Outras caracteristicas

Idade

Idade niao tem funcao pritica no jogo, servindo apenas para o jogador construir melhor seu
personagem. Em geral, os personagens comecam a vida de aventuras no final de sua puberdade.

Altura e Peso

A altura e o peso do personagem devem estar conforme a raca escolhida. A tabela de cada raca mostra
o valor médio para cada um destes parametros, e diferencas de até 10% para mais ou para menos nao
mmplicam em qualquer alteracio em termos de regras.

Classe Social

Como regra geral, os personagens iniciam suas carreiras como pessoas livres.
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2.2 Definindo as Caracteristicas Basicas (Parte 1)

As secOes a seguir 1rao orientd-lo na criacio do seu personagem. Algumas informacdes estario
mcompletas no inicio, mas isso € intencional e vocé serd orientado a preenché-las a medida que avancar.

& Recomendamos aos jogadores iniciantes que usem as fichas prontas encontradas no Livro dos
Arquétipos, facilitando seu entendimento do jogo, permitindo posteriormente que seu personagem seja
personalizado. Caso deseje usar um arquétipo, va para o item 2.3 Testes de Resisténcia Fisica (RF) e a
Magia (RM).

Se vocé continua aqui, provavelmente deseja fazer um personagem ao seu gosto, para 1sso vocé conta duas
opcoes:

1) Fazer o personagem usando a Ficha Automatizada em Excel.
2) Fazer o personagem usando a Ficha Manual

/A\ Recomendamos fortemente a Ficha Automatizada seja utilizada, pois o Excel calculara todos os
valores, bastando que no final vocé a imprima ou a copie para uma folha de papel.

W Se estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado e vocé sera direcionado
para salvar estas duas fichas, assim como poderd assistir videos-tutoriais que demonstram
como se Define as Caracteristicas bisicas do Personagem, tanto para a ficha Manual, como
para a Automatizada. Caso esteja lendo a versio impressa, basta escanear o QRCode.

Se vocé preferir a forma manual, é necessario anotar todos os valores referentes ao seu
personagem na Ficha Manual. V4 substituindo os campos faltantes 8 medida que forem revelados e
lembre-se que esses valores serio alterados a medida em que se joga, portanto use lipis ao invés de
caneta.

Algumas regras mais complexas serao encontradas em capitulos dedicados a elas, tais como as magias e
as técnicas de combate.

Determinando o Gstagio & Cixperitneia

O Estigio inicial de um personagem € 1 e sua Experiéncia é 0, a menos que o mestre determine o
contrario. Anote na Ficha do Personagem, no campo especifico, o Estigio do personagem, assim como
sua Experiéncia.

Sscolhendo a Raca

humanos

A raca mais populosa de Tagmar. Eles podem viver em qualquer
ambiente e se reproduzem com muito mais rapidez do que os Andes ou
os Elfos. Os Humanos comuns sio o padrio de comparacio para as
outras racas, € por 1sso nio recebem qualquer ajuste pré-determinado
em seus atributos. Mas os personagens Humanos dos jogadores siao
aventureiros, sempre possuindo um “algo mais” que a média.
Assim, os personagens Humanos recebem +1 para ser colocado
em um de seus atributos (a escolha do jogador). Em resumo, os
Humanos siao a conexio com o nosso mundo real; sio as pessoas
que vocé conhece.

Apesar das diferencas étnicas entre si, os Humanos possuem as mesmas
caracteristicas, nao havendo diferenciacio (do ponto de vista pratico)
entre eles. Suas capacidades e limitacoes sao iguais para todos.

Devido a melhor compreensio da natureza e a possibilidade da magia, o
tempo de vida dos seres Humanos em Tagmar é muito maior que o de um
ser humano tipico vivendo na Idade Média de nossa realidade, chegando
aos 80 anos.
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A lingua materna dos Humanos em Tagmar ¢ o malés, lingua comum em toda Tagmar, embora sotaques
regionais possam ser escutados em diferentes cantos. Todos os Personagens dos Jogadores comecam
falando o malés como lingua nativa (Veja a regra de idiomas na Habilidade Lingua, no Capitulo % -

Habilidades).

Dequeninos

Os Pequeninos sio uma raca humanoide de pequena estatura.
Fisicamente, eles se assemelham muito aos seres Humanos, exceto pela
altura possuindo, em média, 1,14 metros de altura, com pés
desproporcionalmente grandes e peludos para sua baixa estatura.

Os Pequeninos formam um povo amante da paz que geralmente preferem
viver em seus povoados, sendo bastante timidos. Suas comunidades sio
dificeis de localizar devido a sua excelente camuflagem, no entanto, se um
personagem for aceito, o povo pequeno se revelard hospitaleiro e alegre.

Em geral, os Pequeninos sio um pouco epicuristas, apreciando os
prazeres simples da vida: boa mesa, musica, danga e festas. Os Bardos,
em particular, sio sempre bem-vindos em suas comunidades. Por esta
razio, quando em companhia de seu povo ou de amigos, os Pequeninos
se tornam personagens alegres e extrovertidos.

Detentores de grande agilidade, eles recebem +1 nivel de bonus em
testes de equilibrio e em Ac¢oes Furtivas. Por evitarem combates diretos, alguns os consideram covardes.
Grande equivoco! Sua coragem ¢ respeitada por todos que os conhecem, preferindo a cautela em vez de
atos impensados.

Por sua timidez e felicidade com sua vida, os Pequeninos nio se interessam pela busca da riqueza,
conhecimento ou poder. Ocasionalmente, um Pequenino deixa seu lar para viajar pelo mundo, levado
por sua curiosidade ou por alguma ambicio (esta tltima bastante rara).

Dewvido a sua pequena estatura, recebem um ajuste de -2 para Forca. Entretanto, eles apresentam uma
grande Resisténcia Fisica e por i1sso recebem um ajuste de +1 no valor corresponde a seu Fisico. O
epicurismo, a simpatia e a vida alegre e extrovertida concedem um ajuste de +1 no Carisma. Além disso,
eles costumam ser extremamente agels e atentos comparados aos padroes Humanos, recebendo um ajuste
de +2 para Agilidade e de +1 para Percepcio.

Os Pequeninos nio compreendem a magia nao advinda dos Deuses e por 1sso ndo se tornam Magos ou
Rastreadores, sendo comum encontrar Bardos desta raca. Também podem se tornar Guerreiros. Embora
tenham ajuste de -2 em Forca, seus bonus em Agilidade e Fisico possibilitam bons combatentes. J4, como
Ladinos, sio incomparaveis. Sua Agilidade atinge niveis que Humanos (e at¢ mesmo Elfos) nio
conseguem alcancar. Devido a essa habilidade, alguns deles se tornaram conhecidos como os melhores
ladroes do continente. Embora seja raro, eles também podem ser Sacerdotes, assim como todas as outras
racas de Tagmar.

Os Pequeninos tém uma longevidade similar a dos Humanos, ou seja, de cerca de 80 anos.

A lingua materna das comunidades pequeninas é o Lanta e os Personagens dos Jogadores desta raca
podem acrescentar essa lingua em sua lista de idiomas como lingua nativa sem custo algum (Veja a regra
de 1diomas na Habilidade Linguas, no Capitulo III - Habilidades).
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Andes

Os Anoes sao outra raca de seres humanoides de baixa estatura, fisicamente semelhantes aos
seres Humanos, mas excepcionalmente mais baixos e atarracados, tendo em média 1,39 metros
de altura. A aparéncia dos Andes engana, pois apesar de sua baixa estatura, eles costumam
ser mais fortes e mais resistentes do que os Humanos.

Eles costumam viver em cidades subterraneas, geralmente no mterior de
montanhas. Pela vida na escuridio, eles desenvolveram a capacidade
de enxergar perfeitamente em ambientes com pouquissima luz.

A maioria dos Andes viaja pelo mundo em uma epocd ou outra de
suas vidas, geralmente em busca de riqueza, pois sao ambiciosos
e estdo sempre a procura de meios de aumentar suas posses. Para
um Anio, porém, mais importante que tesouros ¢ a fama de
grande aventureiro. Por 1sso, a maioria deles parte em busca de
aventuras buscando criar uma reputacio, pois seu orgulho, tanto
mdividual quanto racial, é caracteristica marcante de sua raca.

"

Os Anoes sao orgulhosos, ambiciosos e melindrosos (nunca
brinque a respeito de sua altura!). Contudo, salvo excecoes, seriam
mcapazes de trair um amigo ou serem desonestos por uma
ambicio.

S

Apesar do tempo de vida longo, chegando em torno dos 450 anos,
- 0s Andes sdo pouco numerosos, sendo que as fémeas de sua raca
sao mais raras ainda. Sendo assim, raramente 1rd se deparar com uma ani aventureira, pois elas sio muito
protegidas. Isto nao mmpede que assumam grandes responsabilidades administrativas, educacionais e
cientificas (engenharia, medicina, etc.) em suas comunidades, ja que os homens se dedicam mais a guerra,
a religiao e a aventura.

%

|

Os Anoes sio quase sempre taciturnos e rritadicos, além de tenderem a avareza. Com poucas excecoes,
costumam ser muito leais a seus companheiros, destemidos em combate e de confianca em qualquer
situacio.

O grande valor dado por esta raca a forca fisica resulta em uma cultura ana de desprezo e desconfianca
em relacio aos Magos em geral. Devido a sua grande massa corporal e a robustez de seu corpo, Andes
sao pouco ageis, recebendo ajuste de -1 em Agilidade.

Em compensacio, eles sio muito fortes e resistentes, recebendo um ajuste de + 1 na Forca e +2 no Fisico.
Estes bonus fazem dos Andes Guerreiros excepcionais. Eles também podem ser Sacerdotes ou Ladinos
(muito raramente). Porém, por nio possuirem a capacidade de usar magia nao divina, nio podem se
tornar Magos, Bardos ou Rastreadores.

Eles sio mestres artifices natos e, apesar de sua personalidade, apreciam obras de arte (principalmente
escultura e joalheria). Isto os torna respeitadores de bons artifices de qualquer raca, fazendo com que
procurem contatos com o mundo exterior para melhorarem sua arte. Andes serio muitas vezes
encontrados nas cidades humanas exercendo posi¢oes de autoridade nas corporacoes de oficios, ou como
artifices pessoais de reis ou da alta nobreza.

O lingua materna das comunidades ands ¢ chamado de Voz da Pedra, um idioma muito antigo que
utiliza runas para seu registro escritos. k. bem difundida entre todos os andes ambientados em sua
cultura. Os Personagens dos Jogadores que sio andes podem acrescentd-la em sua lista de Linguas
conhecidas como uma lingua nativa, gratuitamente (Veja a regra de idiomas na Habilidade Lingua, no
Capitulo 9% - Habilidades).

Silfos

Os Elfos sdo criaturas que habitam em "cidades" construidas em meio a florestas, bosques, € mesmo em
copas de drvores. Costumam ser um pouco mais baixos que os Humanos, possuindo um tipo Fisico mais
leve, possuindo orelhas pontudas (como as do Sr. Spock, do seriado "Jornada nas Estrelas" ou dos Elfos
do “Senhor dos Anéis”). Uma diferenca sutil entre Humanos e os Elfos é que estes costumam ser mais
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mteligentes. De modo geral, também sido mais rapidos e alguns possuem personalidades cativantes o que
os tornam individuos com quem se pode passar um bom tempo sem receio de entediar-se.

Sao curiosos, nao sendo raro deixarem a seguranca floresta para conhecerem o mundo. Poucos deles sio
ambiciosos ou gananciosos, embora tais casos nao sejam de todo desconhecidos. E claro que enriquecer
um pouco enquanto se descobre o mundo nao é pecado, e unir o til ao agradavel é pura sabedoria.

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

Existem dois tipos de Elfos, que serao discutidos adiante em detalhe. K importante notar que todos eles
compartilham uma boa indole e um respeito a natureza que chega a reveréncia.

Vivendo em média 800 anos, o ciclo de vida dos Elfos se processa de maneira diferente do dos Humanos.
Um Elfo atinge sua maturidade fisica aos 25 anos e nao sofre mudancas fisicas até chegar proximo aos
800 anos quando, entio, simplesmente comecam a perder suas forcas e em menos de um ano morrem.
Ha sibios que relacionam a morte dos Elfos a sua vontade de viver. Isso nio estd longe da realidade, pois
¢ verdade que, quando um deles perde completamente a alegria de viver, sucumbe em pouco tempo, nao
importando sua idade.

Os Elfos, apesar de sua longevidade, tém poucos filhos durante toda a vida, sendo normal 2 filhos. No
maximo podem possuir até 6 filhos. Este fato os imbui com um enorme respeito ao valor de suas proprias
vidas. Um Elfo pouco se arrisca, normalmente preferindo meios sutis, nio que sejam covardes, mas sim
cautelosos como os Pequeninos.

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

Devido as suas longas vidas, os Elfos se imbuiram de serem os guardides do conhecimento em todas as
suas formas sendo, por 1sso, muito letrados. Elfos (principalmente os dourados) podem ser encontrados
fora de suas comunidades exercendo o papel de prestigiosos professores.

O idioma materno dos elfos é o élfico, uma lingua ancestral intimamente ligada a magia. Os Personagens
dos Jogadores que sao elfos podem acrescenti-lo em sua lista de Linguas conhecidas como uma lingua
nativa, gratuitamente (Veja a regra de idiomas na Habilidade Linguas, no Capitulo III - Habilidades).

Eflfos Florestais
Estes sdo o tipo mais comum de elfos. Eles sio separatistas e nao gostam
de contato com racas que nao habitem as florestas. Sao xenéfobos e
possuem grande antipatia por Andes, assim como os Andes possuem
grande antipatia por eles. Os Elfos Florestais mantém certa reveréncia
frente aos Elfos Dourados, considerando-os nobres e respeitados,
sendo suas opinides sempre bem-vistas e seus conselhos importantes.

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

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

Assim como os demais Elfos, os Florestais possuem um corpo leve e
fragil, com -1 no Fisico e na For¢a, mas siao dgeis, recebendo +1 na
Agilidade. Estio sempre atentos, recebendo + 2 em Percepcio.
Mesmo usando menos magias sio ativos, recebendo +1 em Aura.

Os Elfos Florestais sio os mais numerosos dentre sua espécie, mas sua atitude guerreira
e xenofoba (principalmente contra Humanos e Anoes) os levou a sangrentas guerras, que so
contribuiram para diminuir o namero de individuos da raga.

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

Eles sao belos e altivos, com madeixas brancas, douradas ou ruivas. Sua
capacidade fisica é baixa, mas sua capacidade intelectual € magica mais
do que compensam isso.

Os Elfos Dourados sio os mais raros dentro
da raca élfica. Os poucos que existem vivem
associados a outras racas, geralmente junto a tribos de Elfos
Florestais, ocupando lugares de destaque. Os clis que se unem para
formar uma cidade ou na¢io constituem uma excecao.

Sua sociedade ¢ voltada para o saber, produzindo muitos Magos e
Bardos, dando aos seus membros um ajuste de +1 no Intelecto.

Magicamente ativos, suas capacidades sio lendarias, dai o
seu ajuste de +2 na Aura. Assim como os Elfos Florestais,
sao mais ageis que os Humanos, com + 1 na Agilidade. Apesar de
tudo 1sso, eles sio fisicamente frageis, recebendo -1 no Fisico e na

Forca. ARFigaS

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

Sua curiosidade sempre nsatisfeita e seu amor fanatico pelo conhecimento sio praticamente os anicos
motivos que os levam a se aventurar para fora de se seu ambiente nativo (pode-se adicionar também
uma parcela de tédio). Existem lendas de Elfos Dourados que viveram muito mais que 800 anos, pois
nunca saciaram sua sede de conhecimentos e, por isto, nunca perderam a vontade de viver.

Meio-Eilfos
Meio-Elfos sao mesticos, produto da uniao entre Elfos ¢ Humanos. E

surpreendente que duas racas tao diferentes possam ser progenitores, mas
esta miscigenac¢ao € um fendémeno muito observado em Tagmar.

Os Meio-Elfos parecem somar as qualidades de ambos. Possuem a
personalidade fascinante dos Elfos e a Forca e Resisténcia Fisica dos
humanos. Meio-Elfos se adaptam bem a qualquer profissio e alguns
deles sao reconhecidos dentre os maiores herois de todos os tempos. A
agilidade proeminente lhes confere +1 de Agilidade e seu carisma e
vivacidade lhes dao +1 no Carisma.

Vivem aproximadamente 450 anos e seu envelhecimento se da
assim como nos Elfos.

Meio-Elfos nao formam comunidades ou cidades proprias. Em
vez disso, vivem entre Humanos ou Elfos, sendo bem aceitos nesses grupos
(embora haja certa desconfianca evidenciada vez por outra).

Devido a seu amadurecimento lento para os padroes Humanos, passam a primeira
parte de suas vidas entre Elfos.

A mais dura decisio na vida de um Meio-Elfo ¢ escolher em que raca

ele viverd e quais costumes e leis respeitara (humanas ou élficas). Esta
decisao, juntamente com outros fatores levam os Melo-Elfos a se aventurar,
pois precisam conhecer o mundo para fazer sua escolha.

Os melio-¢elfos ndo possuem um idioma nativo, mas conhecem o élfico. No entanto, como é comum que
eles estejam ambientados nas culturas humana e élfica durante sua juventude, os Personagens dos
Jogadores podem escolher o élfico como lingua nativa, em vez do malés (Veja a regra de idiomas na
Habilidade Lingua, no Capitulo % - Habilidades).
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Sscolhendo a Profissao

A profissio normalmente reflete aquilo que o personagem nasceu para ser: a sua real vocacio, o que ele
almeja e, mais uma vez, quem ele é. Portanto, escolha com sabedoria. O jogador deverd ler o texto sobre
todas as racas descritas do topico anterior e ler o texto sobre as Profissoes descritas nos topicos a seguir.
Ap6s esta leitura, devera escolher uma das profissdes compativels com a raca escolhida (veja a tabela
abaixo), e entio anoti-la na Ficha do Personagem, no local indicado "Profissao”.

Profissoes ‘ Humano Meio-Elfos Elfos Florestais | FElfos Dourados Andes Pequeninos

Guerreiro Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Ladino Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Sacerdote Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Mago Sim Sim Sim Sim Nio Nio
Rastreador Sim Sim Sim Sim Nio Nio
Bardo Sim Sim Sim Sim Nio Sim

/N\ Apo6s a conclusio da ficha nio se pode mais mudar de profissio.

Especializagoes: Cada profissio possui uma forma de se especializar, para isto ele precisar entrar para
uma Academia, se for um Guerreiro; um Coléglo, se for um Mago; uma Confraria, se for Bardo; uma
Guilda, se for um Ladino; uma Ordem, se for Sacerdote ou em uma Trilha, se for um Rastreador. Além
de passar a ter acesso a varias poderes exclusivos, 0 personagem passa a pertencer a um restrito grupo, o
que contribul muito para sua caracterizacio. Como a entrada numa especializacao nio se da no 1° nivel,
os detalhes sobre as Especializacoes serao vistos no capitulo VII - Evolugio.

Bardos

Com um espirito livre e uma comunica¢io amigavel, os Bardos se tornaram os principais transmissores
de informacoes no Mundo Conhecido. Sua maior forca estd na Arte, o que lhes permite cativar as pessoas
facilmente, sendo geralmente bem recebidos na maioria dos reinos. Gracas a sua habilidade de interagir
com os outros, os Bardos sio extremamente uteis em diversos eventos, desde os mais simples aos mais
grandiosos.

Algo que unifica os Bardos € a Arte. Cada Bardo deve ter conhecimento de pelo menos uma expressio
artistica. A musica €é a mais comum delas, pois além de ser portatl, ela também estimula a danca, que é
outra forma de arte. Essa caracteristica ¢ um dos principais motivos pelos quais os Bardos sao raros: o
ensino da arte geralmente s6 € acessivel as classes mais privilegiadas, como os grandes comerciantes ou a
nobreza.

Seu contato constante com pessoas faz com que o Carisma seja o
principal atributo dos Bardos. E com ele que conquista
a conflanca, convence e entretém as pessoas e
possibilita a ampliacio de seu conhecimento
estético da Arte. A Aura € outro atributo importante,
pois permite a0 Bardo uma intimidade maior com
a Arte, que ¢ fonte de seus poderes. A Percepcio,
que permite perceber detalhes relevantes em
pessoas e nas circunstancias a sua volta é mais um
atributo importante para o Bardo, assim como
também o sao o Intelecto, a Agilidade, o Fisico
e a Forca.

26



Guerreiros

Tanto no mundo real quanto na fic¢io, muitos homens e mulheres viveram de sua capacidade de
combate. Alguns exemplos notaveis: Hércules; o Rei Arthur; Conan; Roland; Siegfried; um legiondrio
romano; um guerreiro grego; um cavaleiro teutonico; e muitos outros, reais ou nio, que lutaram como
mtegrantes de exércitos.

A principal caracteristica para o Guerreiro ¢ a Forca. E através dela que
ele intimida e luta contra seus adversarios. Os atributos de Fisico e
Agilidade também sio importantes; o primeiro, para garantir a

sobrevivéncia aos ferimentos de combates e a segunda para tentar
evitar golpes e revida-los com maior precisio.

Alguns ambicionam ser lideres, como Carlos Magno
ou César, e para 1sso precisam desenvolver os
atributos Carisma e Intelecto. O atributo menos
privilegiado pelos Guerreiros é a Aura.

Guerreiros sao a profissio mais combativa de Tagmar, sendo
capazes de executar mais manobras de luta que qualquer
outra profissio. Além disso, os Guerreiros tem a
oportunidade de participar de Academias de Combate,
tendo acesso a técnicas exclusivas e restritas de luta.

Ladinos

Os Ladinos sao aventureiros que destacam no uso de Habilidades, tornando-se
melhores nesse aspecto. Isso, aliado ao seu considerdvel poder de combate, os torna valiosos em
praticamente qualquer situacao. Embora existam muitas variacoes entre os Ladinos, eles compartilham
de duas caracteristicas principais: versatilidade e uma grande capacidade de sobreviver a diferentes tipos
de perigos.

De uma maneira geral os atributos principais para os Ladinos sio Agilidade e Percep¢io para o uso de
suas Habilidades, seguidos pelo Carisma, necessario para sua interacao social. Inteligéncia, Fisico, Forca
e Aura também sio atributos importantes, nesta ordem.

Estes heréis (ou anti-herdis) podem pertencer a trés Guildas, representando rés posicionamentos

diferentes perante a sociedade: os Assassinos, os Ladroes e os
Piratas. Mais adiante serdo apresentadas cada uma elas.

Para ingressarem em uma guilda os Ladinos devem ser
conhecidos em seu respectivo meio ou realizado feitos recentes
que chamem a atencio de seus pares. Nestas condicoes, o
personagem sera contatado por um representante de uma das
organizacoes e sera convidado a ingressar nela, normalmente
apos uma missio para provar seu valor. Pertencer a uma guilda
confere grandes vantagens ao personagem Como  Sera
apresentado na descricio das mesmas.
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Magos

Em muitas lendas contadas pelo mundo, algumas figuras se
sobressaem. Sio elas: os magos, os feiticeiros, os bruxos, os
necromantes etc. Essas figuras sio personagens misticos que usam
poderes além da compreensio dos nio iniciados.

Os Magos siao estes individuos que se voltaram para o
estudo de passagens e textos misticos. Eles se dedicam
integralmente ao aprendizado de formas arcanas de
conhecimento, afastando-se de outras atividades o que,
obviamente, prejudica suas habilidades em outras dreas. Por
exemplo: mesmo podendo usar armas, eles possuem um
conhecimento marcial minimo. QOutra desvantagem em
combate ¢ o uso de armaduras, que impedem a
manipulacio do "Mana" (energia mistica presente no

universo), restringindo o contato do feiticeiro com sua
fonte de poder, o que impossibilita a execugio de magias.

Sendo assim, € rarissimo encontrar um Mago usando
armaduras, sendo os roupodes folgados suas vestimentas
prediletas.

Contudo, esta dedicacio ao estudo nio é em vao: eles
possuem um vasto arsenal de magias que podem torna-
los poderosissimos.

A maior dificuldade de um Mago é sobreviver aos
primeiros estagios, nos quais ele é consideravelmente fraco. Entretanto, a medida que o personagem se
torna mais experiente, avancando os estigios, ele também se torna capaz de feitos incriveis e devastadores
com a magia. Isso faz o Mago um ser muito poderoso por um lado, mas com uma tinica arma, a magia.
Por outro lado, isso o faz muito fraco. Por causa dessa caracteristica, eles sio muito cautelosos e
precavidos, e procuram se afastar da forca bruta.

A Aura € o atributo mais importante para o Mago, pois, além de ser sua fonte de poder magico (Karma),
¢ através dela que ele manipula o mana ao seu redor. Um bom Intelecto lhe facilita a

compreensio dos textos magicos € ajuda a memorizar os rituais e
encantamentos necessarios. A Agilidade pode ser desejavel, assim
como um bom Fisico. Os demais atributos sio menos importantes,
sendo a For¢a normalmente desprezada por lembrar-lhes a
barbarie.

Rastreadores

Os Rastreadores sao guerreiros que se adaptaram a viver e a lutar nas
florestas. Eles sao de certa forma ligados as matas e desta comunhio
ganham um presente tinico: magias ligadas ao meio em que vivem.

Eles costumam usar todo tipo de armas (embora prefiram arcos e
espadas), o que os torna bons em combate e na floresta siao
capazes de surpreender os inmimigos com certa facilidade
(Subterfigio). No dominio de armas, ocupam um segundo lugar,
perdendo apenas para os Guerreiros.

Para os Rastreadores, infelizmente, a ligacio com as matas cobram um
preco: o uso de quantidades de metal lhes tira o poder de usar magia.
Assim, os Rastreadores s6 podem [azer maglas se estiverem usando,
no mdaximo, armadura de cota de malha parcial ¢ sem elmos ou
escudos. Além disso, como seu poder provém das florestas, a destrui¢cio
delas pode lhes causar sérios problemas, tornando-os muito preocupados
com a preservacio da natureza.
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Seus principais atributos sao a Forca, para se firmar como Guerreiro, e a Aura, para servi-la de meio aos
poderes da natureza. Esta tiltima é, portanto, sua fonte de poder magico (Karma). A Percepc¢ao também
¢ muito 1mportante, pois é através dela que o Rastreador entra em comunhio com a natureza.

Além disso, ele deve ter uma boa Agilidade, para furtividade e um bom Fisico, para resistir ao combate
e a vida selvagem. J4 o Carisma ¢ um atributo secundaria para o Rastreador.

Rastreadores, em geral, sio empregados como guias, cacadores, exploradores, a até mesmo como
guardides autoproclamados de florestas ou bosques. Os Elfos Florestais tendem a encarar com simpatia
membros desta profissio, independentemente da raca.

Num mundo permeado de magia como Tagmar, a interacio harmoniosa das forcas da natureza com os
restantes dos seres vivos € mais relevante que em nossa realidade, assim tornando os Rastreadores
verdadeiros ecologistas deste mundo.

Sacerdotes
Os Sacerdotes sao parecidos com os clérigos medievais: treinados na fé e nas armas, eles levam a palavra
dos deuses a todos e lutam pela causa, quando necessario.

Dewvido a sua grande devocio e fé, os Sacerdotes sio capazes de evocar magias através de seus deuses: os
chamados "milagres". Os milagres do Sacerdote sio o tnico tipo de magia que todas as culturas aceitam,
pols, mesmo os mais supersticilosos sio obrigados a reconhecer o poder dos deuses.

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

Exemplos de personagens de destaque sio:
frei Tuck (ver Robin Hood), o arcebispo
Turbin, das lendas de Carlos Magno, e as
ordens religiosas dos Templarios.

3
O atributo principal para o Sacerdote é a Aura. R
Somente assim ele ¢ capaz de invocar poderes
ao seu deus e ser o meio de acao deste. E através dessa
caracteristica que ele ganha forca magica (Karma).

O Carisma também ¢ muito importante, pois ele determina
a for¢a da vontade e a convicgao do Sacerdote em servir aos
designios divinos, ou seja, caracteriza sua fé. I£ o Carisma
que permite ao Sacerdote conseguir o auxilio de sua
divindade nas mais diversas situacoes e ser capaz de evocar
diversos milagres diferentes.

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

Os Sacerdotes sio os canais de atuacio direta das divindades
no plano de existéncia dos mortais. Isto é, os deuses nio
apenas comunicam-se através deles, mas também agem e
interferem por seu intermédio. Por 1sso, os Sacerdotes
recebem poder e capacidade para realizar milagres.
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Definindo os Atributos Principais

Ap6s ter escolhido a raca e a profissio do seu personagem, o jogador deverd definir cada um dos 7
Atributos principais (Agilidade, Aura, Carisma, Fisico, Forca, Intelecto).

Pontos d i
Raca on' 08 de Atributo Inicial* Velocidade Peso Idiomas Habilidades / Poderes Especiais
Atributos Base
Humano 16 - 20 + Fisico | 16-25| 1,77 m |77 kg Malés -
. AGI=2 CAR-1 e Malés e | - 1 nivel de dificuldade para ocultar-
4 _9n5
Pequenino 15 9 FOR=29 14 + Fisico | 16-25 | 1,14 m |30 kg Lanta se e equilibrar-se.
- - AGI=-1 FIS-2 N Py ac s 1. | Malés € Voz| Escrita 1 em Voz da Pedra. Enxerga
Andes 15 FOR=1 16+ Fisico | 25-501 1,39 m 53 kg da Pedra em escuridio parcial nio magica.
. AGI=1 AUR=1 FIS=-1 . Malés e . e
3 4 7 5_7H I S
Elfo Florestal 15 FOR=.1 PER=2 18 + Fisico [ 25-75| 1,683 m |53 kg Elfico Escrita 1 em Elfico
Elfo Dourado 15 AGI&;{?}{ l};zl}; IIS -l 18 + Fisico | 25-75 1,63 m |53 kg Nhljlltlic( :)c Escrita 1 em Elfico
. . _ L. . Malés e . P
Meio-elfo 15 AGI=1 CAR=1 17 + Fisico | 25-50| 1,68 m |69 kg Elfico Escrita 1 em Elfico ou Males

* AUR = Aura, AGI = Agilidade, CAR = Carisma, FIS = Fisico, FOR = For¢a, INT = Intelecto ¢ PER = Percepgio

Copie os valores dos Atributos Iniciais que estio na tabela acima correspondente da raca de seu
personagem para uma folha a parte.

O jogador tem 15 pontos para gastar entre os 7 atributos principais de seu personagem, ou 16, caso seja
humano. Ao distribuir esses pontos, todos devem respeitar os seguintes procedimentos:

Atributo Inicial: o nimero inicial de cada atributo € o valor que estd na coluna Atributo Inicial, ou 0, caso
ele nao aparec¢a na tabela acima. Assim, um Humano comec¢ard com todos os atributos (), enquanto um
Anio, por exemplo, comecard com 1 em For¢a, 2 em Fisico e -1 em Agilidade.

Subindo um Atributo: Para aumentar em 1 ponto um atributo com ajuste negativo ou igual a 0, é
necessario gastar 1 Ponto de Atributo. Para elevar um atributo para 2 ou mais, o custo ¢ igual ao valor que
se deseja alcancar. No entanto, os atributos devem ser elevados um ponto por vez.

Exemplo I: Um Guerreiro Humano quer ter Forca 3. Seu ajuste inicial é 0. Portanto, para elevar para
Forca 1, custard 1 Ponto de Atributo; elevar até Forca 2 custard mais £ pontos de atributo; por fim, elevar
até Forca 3 custard trés pontos de atributo. No total, para ter Forca 3, foram necessdrios 6 pontos de
atributo (1+2+3=0),

Exemplo II: Um Sacerdote Ando deveri ter Agilidade 5. O ajuste micial de agilidade dos anoes é -1,
FElevar até Agilidade 0 custard 1 Ponto de Atributo; Elevar até Agilidade 1 custard mais 1 Ponto de
Atributo; elevar até Agilidade 2 custard mais dois pontos de atributo; por fim, elevar até Agilidade 3 custard
trés pontos de atributo. No total, foram necessdrios 7 pontos de atributo para o ando alcancar Agilidade
3 (1+1+2+3=7).

Nivel Miximo: o valor maximo que um atributo pode alcancar € igual ao Ajuste Inicial +4. Por exemplo,
qualquer atributo que um Humano pode chegar é no maximo 4, enquanto os atributos maximos de um
Anio podem chegar a 5 em Forca, 6 em Fisico, mas somente 3 em Agilidade (Agilidade nicial -1).

Diminuindo um Atributo: Toda e qualquer diminuicio de atributo rendera 1/2 ponto, sendo necessario
reduzir 2 atributos (podendo ser o mesmo ou diferente) para o personagem ganhar 1 ponto. O valor
minimo que um atributo pode alcancar é o valor do ajuste nicial -2.

Exemplo: um jogador deseja reduzr a Agilidade de seu Elfo dourado, com a finalidade de obter pontos
e gastar em outro atributo. Seu ajuste inicial para Agilidade é 1. Reduzir a Agilidade de 1 para 0 renderd
1/2 ponto. Reduzr de 0 para -1 renderd mars 1/2 ponto, totalizando 1 Ponto de Atributo positivo, que
poderd ser gasto na melhora de outro atributo. Sua Agilidade nao poderd mais ser reduzida.
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A tabela a seguir simplifica os cédlculos € mostra o “gasto” de Pontos de Atributo para a obtencio do valor
desejado conforme o Atributo Inicial do personagem e Atributo Final desejado.

Atributo Final
Atributo Inicial
-2 -1 0 1 2
-2 0 1 2 3 5 - - - -
-1 -l 0 1 2 4 7 o o ©
0 -1 N7 0 1 3 6 10 - -
1 - -1 Yo 0 2 5 9 14 -
2 - - -1 -l 0 3 7 12 18

Definindo os Atributos Secundarios
Definindo Velocidade Base (VB)

Para calcular Velocidade Base verifique a tabela que estd no micio do topico Definindo os Atributos
Principais. L vocé localizara a “Velocidade Bésica”, que corresponde a um “Numero + Fisico”. Some
esse nimero com o seu Atributo Fisico para determinar a sua Velocidade Basica. Anote o valor na ficha
do personagem.

Definindo a Resisténcia Fisica (RF)
Para calcular a Resisténcia Fisica some o Estigio atual do seu personagem mais o valor do atributo Fisico.
A seguinte formula explica melhor esta conta:

RF = Estagio + Fisico

O resultado deve ser anotado na ficha. Este valor serd alterado quando o personagem atingir o Estagio
seguinte.

/\ Caso o atributo Fisico seja negativo, a Resisténcia fisica serd menor, ja que havera uma subtracio no
valor do Estagio Atual.

Definindo a Resisténcia 2 Magia (RM)
Para calcular a Resisténcia a Magia some o Estdgio atual do seu personagem com o valor do atributo de
Aura. A seguinte férmula explica melhor esta conta:

RM = Estagio + Aura
O resultado deve ser anotado na ficha. Este valor serd alterado quando o personagem atingir o Estigio
seguinte.
/\ Caso o atributo Aura seja negativo, a Resisténcia 2 Magia serd menor, ja que havera uma subtracio
no valor do Estigio Atual.

Definindo Outras Caracteristicas

Doderes Especiais

Algumas racas possuem alguns pequenos poderes especiais. Se o seu personagem for Anio vocé deve
anotar na ficha que ele pode ver na escuridio parcial "'nio magica". Se for Pequenino anote que ele possui
- 1 nivel de dificuldade em testes para equilibrar-se e ocultar-se. As demais racas nao possuem poderes
especiais.

Idade

Em geral, os personagens comec¢am sua vida de aventuras no final de sua puberdade. Assim, Humanos e

Pequeninos iniciario sua carreira de aventureiros entre os 16 € 25 anos, os Anoes e os Melo-Elfos entre
- OR () - . o C e - OR . . s - < < - a 1]- a farv- - 2 £ -

0s 25 e 50 anos, e os Elfos dos 25 aos 75 anos. Escolha uma 1dade dentro da faixa e anote na ficha.
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Altura e Peso

im geral, os personagens possuem Altura e Peso tipicos para sua raca. Verifique a tabela que estd no
micio do tépico Definindo os Atributos Principais e anote os valores correspondente da Altura e Peso da
sua raca na ficha.

Nome do Personagem

O Tagmar é um RPG brasileiro e valoriza nossa lingua. Nao use as letras Y, W, bem como palavras
terminadas em N (use M no lugar). Fonemas inexistentes no portugués tais como TH, PH, SH, GH, SW,
SC, TW nio devem ser usados. Letras dobradas tais como TT e LL, e aletra K, sdo toleradas, mas devem
ser usadas com parcimonia.

O 1deal € a criacio de nomes originais, evitando-se nomes comuns do portugués (Joiao, Maria, Pedro) e
de outras linguas (Piere, John, Paolo, Boris, Xang...). Os nomes em Tagmar devem ser neutros nio
devendo soar como qualquer lingua existente.

Ap6s a escolha do nome do personagem, deve-se entio anota-lo na ficha.

Gscolhendo um Deus

O jogador devera escolher agora a divindade patrona de seu personagem, consultando a lista a seguir.

Deus Esfera de Atuagio

Blator Guerra, conflito.

Cambu Diplomacia, comércio, inter-relagcoes.
Crezir Furia, matanga, prazer da luta.
Crizagom Honra, estratégia, bravura.

Cruine Morte, protetor das almas, reencarnagio.
Ganis Agu;l, mar.

Lena Prazer erotico e prazer no trabalho.
Liris Colheita.

Maira mon Natureza em aspecto mineral.

Maira nil Natureza em aspecto animal.

Maira vet Natureza em aspecto vegetal.

Palier Conhecimento, magia.

Parom Artifices.

Plandis Paixio cega, loucura, inconsequéncia.
Quiris Plantio.

Selimon Paz, amor.

Sevides Agricultura, fertilidade.

A escolha de um deus nio é obrigatéria, a ndo ser para os Sacerdotes, que devem seguir os mandamentos
da divindade escolhida sob pena de cometer heresia e atrair a colera divina. Para maiores detalhes sobre
os deuses de Tagmar, consulte o Livro dos Deuses. Anote na ficha o deus escolhido.
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2.3 Testes de Resistincia Fisica (RF) e 2 Magja (RM)
O perigo para os personagens vem de muitas formas: combates mortais, magias, armadilhas perigosas,

venenos e doencas, etc. H4 duas situacoes em que se é possivel fazer um Teste de Resisténcia a fim de
saber se o maleficio aconteceu ou nio:

¢ Resistencia Fisica: Quando o personagem sofre a acio dos venenos ou doencas
e Resisténcia a Magia: Quando uma magia tenta fazer efeito direto sobre o personagem.

W Se voce estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado para assistir um

video tutorial de como fazer um Teste de RF e RM. Se vocé estiver lendo a versao
impressa, basta escanear o QRCode.

Para fazer o teste de resisténcia, siga os passos abaixo:

e  Primeiro o Mestre lhe dird qual o valor For¢a do Ataque (FA) que corresponde ao veneno,
doenca ou da magia.

e Sabendo a Forca do Ataque, vocé precisa verificar a sua Resisténcia Fisica (para venenos e
doencas) e Resisténcia a Magia (para magias). Elas estio escritas na Ficha do Personagem. Este
¢ o valor da sua Forca de Defesa (FD), ou seja, a capacidade de nio ser atingido, ou de
minimizar o efeito do veneno ou da doenca;

e Tendo ambos os valores, vocé deve pegar a Tabela de Resisténcia vista a seguir (ou na
contracapa deste livro) e descobrir o nimero que esta na intersecao da coluna da Forca do
Ataque com a linha da For¢a da Defesa;

e Em seguida, basta vocé fazer um rolamento de 1d20, e se o resultado for maior ou igual ao
valor que estd na intersecio, o personagem resistiu. Caso contrario, vocé falhou na resisténcia e
receberd todos os efeitos resultantes. Obter sucesso na resisténcia nao significa que nenhum
efeito acontece. Isto depende da doenca, do veneno usado ou da magia, podendo assim o
efeito, nao ocorrer ou ser reduzido a uma intensidade menor.

Tabela de Teste de Resisténcia Fisica / Resisténcia a Magia

FORCA DE ATAQUE

2|14 1515 16 | 16 | 17 | 17 | 18 [ 18 | 19 | 19
-1 |13/ 1415 15|16 |16 |17 [ 17 |18 | 18 | 19| 19
0 |12 13 14 151516 16 17 | 17 18 18 | 19 | 19
1 |11 ]12]13[14[15[15]16 16|17 [17[18 |18 [ 19 19
2 10 {11 | 12 | 13 | 14 | 15| 15 |16 | 16 | 17 | 17 | 18 | 18 | 19 | 19 20
Fl3 ]| 910 11[12[13]14]15[15]16]16 17|17 [18[18] 19 [19
0] 4 8 9 10 |11 |12 (13 |14 | 15|15 |16 |16 |17 | 17 | 18 | 18 | 19 | 19
R s | 78] 91011121314 [15[15[16[16[17[17[18[18 19| 19
cle| 7789111121314 15[15[16[16[17[17[18[18] 19 [ 19
Al7 e 778910111213 [14[15[15[16][16][17 [17[18] 18 | 19 [ 19
8166|778 910|121 [12[13[14 1515161617 [17 [ 18 | 18 | 19
Dlols5[6 67789 to[11[12][13[14[15[15[16[16[17 ] 17 | 18 | 18
E 10 5 5 6 6 7 7 8 9 10 |11 |12 |13 |14 | 15| 15 | 16 | 16 17 17 18
11| 4[s5[s5[6 |6 |7 7891011 ]12[13[14[15[15[16] 16 | 17 | 17
D 12 4 4 5 5 6 6 7 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 15 16 16 17
E 13 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 15 16 16
Flua| 3|3 ala|s5|s5]e66]7 ][ 789 ]10[11]12[13[14] 15 | 15 [ 16
E |15 3/ 3[a|a4|s5[s5]e6|6 [ 7789 1o]11][12[13] 14 [ 15 [ 15
S 16 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 9 10 | 11 | 12 13 14 15
A |17 3| 3[ala|s |56 6778910111213 ]14
18 5 3| 3[ala|s5[5[6 |67 [7][8]09f10] 11| 1213
19 3[3[aa[s5[s5[6[6[7[7][8]9] 10 [11]12
20 3/ 3]alals[s5]e6el6[ 7] 78] 9 10 | 11
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2.4 Teste de Awributo

O teste de atributo tem o proposito de ser usado em situacoes que nio entram no escopo de nenhuma
Habilidade, portanto sio requeridos em situacoes que exijam apenas o talento inato da pessoa (o atributo
em questio) e niao sao influenciadas pelo treinamento.

W Se voce estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado para assistir um
video tutorial de como fazer um Teste de Atributo. Se vocé estiver lendo a versao
impressa, basta escanear o QRCode.

Tais situacodes incluem coisas como o uso de Intelecto para resolucio de quebra-cabecas,

perceber uma falha no plano de alguém... Forca para quedas-de-braco, erguer e manter um portio

pesado aberto, rasgar pecas de roupas ou outros materiais, manter alguém mmobilizado... Agilidade para

evitar ser vitima de coisas como desmoronamentos localizados, um alcapao usado como armadilha...

Fisico para manter esforcos fisicos por periodos de tempo prolongados, prender a respiracio... Os

outros atributos obviamente tém situacoes em que podem ser testados também.

A coluna de teste serd igual ao valor do atributo multiplicado por quatro, conforme a seguinte férmula:
Coluna de Teste = Valor do Atributo x 4

Para se testar um atributo contra um desafio fixo (Exemplo: /levantar uma rocha de 100 kg; solucionar

um quebra-cabeca) o mestre deve estipular um valor para a dificuldade e o jogador deverd lancar 1d20,

verificando em sua coluna de teste o resultado que conseguiu. Caso o lancamento atinja a dificuldade

estipulada o teste é bem-sucedido, caso contrdrio o personagem nio for capaz de realizar a acio.

Se ocorrer uma disputa entre duas pessoas (Exemplo: queda de bra¢o) ambos deverao lancar 1d20 e

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

Neste capitulo veremos as Habilidades, 1sto €, o que o personagem aprendeu ao longo de sua vida.

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

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

Combate e Magia sao na verdade Habilidades, mas devido ao seu uso mais intenso e a sua
complexidade, estas "Habilidades" dispoem de regras especificas para utilizacio e sio tratadas a parte em
seus proprios capitulos IV e V. Este capitulo trata apenas da questio de aprendizagem das Habilidades
comuns.

Parece claro que uma pessoa muito inteligente sera melhor navegadora que outra com dotes menos
mtelectuais, assim como uma pessoa muito resistente ¢ melhor nadadora que o normal. Na verdade, em
termos de jogo, os Atributos Primarios (Agilidade, Aura, Carisma, Fisico, Forca, Intelecto e Percep¢io)
realmente influenciam no potencial de sucesso ou fracasso no uso das Habilidades. Esta importincia é
mais sentida no comeco da carreira de aventuras do personagem (Estagios iniciais). Conforme ele
evolua (passe de Estigio) a experiéncia se tornara mais importante que os dotes fisicos ou mentais.

3.1 Regras para o Uso de uma habilidade

Para aprender como se usa uma Habilidade, é necessario percorrer o roteiro descrito abaixo. Por isso,
preste bastante atenc¢ao, lendo todas as partes citadas.

W Se vocé estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado para assistir um
video tutorial de como usar as Habilidades. Se vocé estiver lendo a versao impressa,
basta escanar o QRCode.

Roteiro para utilizar uma habilidade
Quando aparece no jogo a ocasiiao de usar alguma Habilidade, segue-se este roteiro:
1. Escolha uma Habilidade: Primeiro verifique quais das habilidades que o personagem possui
sera utilizada. Habilidades sem “Total” nao podem ser usadas.
2. Total na Habilidade: Verifique o seu “Total na Habilidade”. Descobrindo o Total, este sera o
valor da sua Coluna de Resolucio a ser usada na Tabela de Resolucio.
3. Nivel de Dificuldade: O Mestre dira o “Nivel de Dificuldade” do rolamento.
4. Resolugio- Sucesso ou Fracasso: Finalmente, faca o sorteio (com o uso da Tabela de
Resoluciao) e verifique se obteve Sucesso ou Fracasso na sua tentativa de acordo com o “Nivel

de Dificuldade”.

Nos topicos a seguir detalhamos os passos deste roteiro

Sscolhendo a habilidade

a ficha do personagem estio relacionadas todas as Habilidades existentes, mas o personagem nio
Na ficha do personagem estio relacionadas tod Habilidad tentes, m yersonagem 1n
pode usar todas. Apenas as que tiverem “Total” sio aquelas que o personagem pode utilizar.
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Total na habilidade

O Total é a representacio da sua capacidade em uma Habilidade. Quanto maior, mais capaz é o
personagem na Habilidade que esta tentando utilizar. As com Total maior que zero siao as habilidades
que o personagem possul treinamento € por consequéncia uma boa proficiéncia.

As Habilidades com Total menor que zero, sao as Habilidades que o personagem normalmente nio
possul treinamento, mesmo assim ele ainda pode fazer, mesmo que as chances de sucesso sejam
pequenas.

/A\ Na Ficha do personagem ha varias habilidades marcadas com o simbolo @. Se um personagem nio
possuir nivel nestas habilidades o Total ficard em branco e ele NAO poderi utilizi-las.

Niveis de Dificuldade
A 1deia de Nivel de Dificuldade é clara: galopar montado em um cavalo selvagem ¢é mais dificil que em

um cavalo treinado, assim como escalar um morro é mais facil que escalar uma parede quase lisa.
Enfim, a dificuldade é ditada pelas circunstiancias e cabe ao Mestre transmiti-las aos jogadores.

Os Niveis de Dificuldade podem ser vistos na Tabela de Resolucio de Ag¢des, cada um representado
por uma cor:

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

Branco: é o mais baixo Nivel de Dificuldade, o Rotineiro. Caso o Mestre decida que uma ag¢ao ¢ tao
facil que mal precisa de rolamento, esta serd Rotineira. O normal é o mestre nio exigir testes rotineiros.
O Mestre s6 exigira testes rotineiro apenas para saber se o personagem nao falhou.

Amarelo: esta ¢ a dificuldade Facil da Habilidade. Algo cwa dificuldade nao é muito grande, mas que
também nao se faz sem esforco;

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

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

Azul: é o Muito Dificil, algo com o qual nao se pode contar, uma proeza. As condi¢oes devem ser
terrivels, mas nao absurdas. OBS: Para o uso de Habilidades, as cores Azul Claro e Azul Escuro da
Tabela de Resoluc¢ao siao contadas como o Nivel de Dificuldade Azul.

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

TImpossivel: Obviamente, ndo existe na tabela o Impossivel. Quando alguém se propoe a fazer algo
mmpossivel, nenhum dado € rolado, nenhum nivel de Dificuldade é estabelecido e a agio simplesmente
falha, pois nunca poderia ter sucesso.

Também existe o Sucesso Automdtico. Este ocorre normalmente quando o personagem executa uma
acio comum da Habilidade e dispoe de todas as condi¢oes para executi-la com sucesso, isto €, tempo
de sobra, todos os materiais necessirios, conhecer muito bem a tarefa a ser executada ete. (por exemplo:
andar a cavalo numa estrada ou rua conhecida ¢ bem pavimentada com um cavalo manso é uma tarefa
de Sucesso Automatico).

Tabela de Resolucio de Acdes

A Tabela de Resolucio de Acoes é esta tabela colorida vista a seguir (e no final deste livro). Ela possui
28 colunas de largura e 20 linhas de altura. Ao longo de cada linha existe um nmero impresso. A
tabela possul também diversas faixas de cor espalhadas por toda a sua drea.

37



Cada coluna nesta tabela tem no seu topo um niimero. A Coluna de Resoluciao ¢é identificada por esse
numero.

Por exemplo: caso em algum momento o texto se refira & coluna 4 da Tabela de Resolugao, ele estard se
referindo a coluna que tem escrito no seu topo o niimero 1",

As colunas de resolucio estio numeradas de -7 a +20. Cada coluna é composta de nimeros de 1 a 20,
tendo diversas cores de fundo.

Ao se usar uma Habilidade, o Total nela determina a Coluna de Resolugio que o jogador ird usar na
Tabela de Resolucao. Assim, se um personagem tiver Total 5 na Habilidade Natacio, ele usara a
Coluna de Resolucao 5 para resolver as suas tentativas em natacao.

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

Tabela de Resolugio de Agbes
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Resolucio: Sucesso ou Pracasso

A resolucio ¢ o final do processo de uso de uma Habilidade. E onde o jogador descobre se seu
personagem teve sucesso ou niao na tarefa. Consulte a Tabela de Resolug¢io. A Coluna de Resolucio
utilizada é a que tem no alto um niimero igual ao seu Total na Habilidade a ser usada. Assim sendo, a
Coluna de Resolu¢io determinard sua chance de sucesso ou fracasso.

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

Nesta cor estarao iseridos niumeros. Agora sé resta fazer um sorteio, jogando 1d20: Caso vocé consiga
um resultado igual ou maior que o menor dos niimeros indicados por sua cor, vocé obteve sucesso.
Caso seu resultado seja menor, vocé fracassou na tentativa.

Por exemplo: Se uma tarefa com uma Habilidade tem Nivel de Dificuldade Ficil (Amarela) e o Total
nesta Habilidade for 7, consultando a Tabela de Resolugio, veremos que primeiro mimero na Coluna
de Resolugio 7, para a cor Amarela é 0, isto significa que o jogador deverd obter, em um sorteio com
1d20, 6 ou mais para executar a tarefa com sucesso. Um niimero abaixo de 0 significa que o _jogador
falhou em sua tentativa.
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Casos Gspeciais

Existirao eventos em que os jogadores tentarao coisas nao previstas acima, como acoes em grupo,
muiltiplas tentativas, ou uso de Habilidades para as quais seu personagem nio esta treinado. Em
quaisquer desses casos lembre-se: a palavra do Mestre ¢ final.

Tentando de Novo

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

Para executar uma nova tentativa o jogador aumenta em 2 niveis a sua dificuldade bésica de resolucio,
1sto €, se sua Dificuldade na primeira tentativa era Facil, numa segunda tentativa sera Dificil. Se a
situacio da aventura e o Mestre o permitirem, o jogador poderd executar mais tentativas, aumentando
sucessivamente de dois niveis a dificuldade até chegar ao Impossivel.

Caso uma mesma habilidade seja tentada por um personagem e este falhe, e, logo em seguida, tentada
também por outro personagem, ambas com a mesma finalidade, a regra de “subir 2 niveis” deve ser
aplicada.

Exemplo: Um personagem tentou usar a habilidade “Destravar Fechaduras” em uma porta e ele falhou.
Se ele ou qualquer outro personagem tentar esta habilidade na mesma porta, a dificuldade ird subir em
2 nivers. O mesmo se aplica caso ele deseja usar a habilidade “Usar os Sentidos” para escutar se hi
alguém do outro lado da porta.

Mas atencio: esta regra niao se aplica se uma mesma habilidade seja usada em objetivos diferentes ou
distintos.

Exemplo: Dois personagens decidem escalar um muro. Cada um fard o seu teste na habilidade Escalar
Supetficie 1soladamente e sem a penalidade de £ nivers. O mesmo se aplica se cada um decidir escutar o
que estd atrds de portas diferentes, ou se apenas um personagem decide escutar em portas diferentes.

Agao Conjunta

Caso mais de um personagem tente a mesma acao ao mesmo tempo, o seguinte procedimento devera
ser seguido: Determina-se qual personagem dispoe de maior Total na Habilidade em questio. Para cada
ajudante com nivel na Habilidade, soma-se 1 ao Total, sendo essa soma (Total do usuario da habilidade
+ 1 por ajudante) a Coluna de Resolucio final.

Fica a critério do Mestre a determinacao da possibilidade de a¢io conjunta e do niimero maximo de
ajudantes em cada caso. Note que em certas situacoes o excesso de ajudantes pode atrapalhar ao invés
de ajudar.

Perramentas e Ciquipamentos
Diversas Habilidades exigem o uso de ferramentas e equipamentos para sua execucao. Em geral, os

personagens nao dispoem de instalacoes completas para o exercicio de suas Habilidades. Existem,
porém, estojos portiteis que contém um sortimento de ferramentas e utensilios simples, que permitirao
a0 personagem tentar reparos e/ou manufaturas pouco complexos (de acordo com os graus de
dificuldade listados). Para maiores detalhes em ferramentas e estojos, veja o capitulo “Pertences &

Afins” da parte de criacio.

Uso de habilidades acima da coluna 20

Para Habilidades com total acima de 20 deve-se subtrair 20 do total quantas vezes forem necessarias até
atingir um valor entre 1 e 20. Para cada vez que se subtrai, deve-se fazer um novo rolamento na coluna
20. Lembre-se que os resultados Azul Escuro ou Azul Claro valem ambos como Muito Dificil para
rolamentos de Habilidade.

Exemplo: Um Ladrio tem Acoes Furtivas com Total 23, assim ele joga uma vez na coluna 20 e uma vez
na coluna 3, tirando totais Branco e Azul. Ele entio escolhe o melhor resultado, Azul (Murto Dificil). Se
ele tivesse o total de 54 nesta Habilidade, ele jogaria duas vezes na coluna 20 e uma na 14 (54-20-

20-14).
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Faca as rolagens em sequéncia, ou, caso esteja rolando mais de um dado ao mesmo tempo, escolha qual
deles representa a primeira rolagem, qual a segunda e assim sucessivamente. Adote este procedimento
porque uma falha (resultado verde) inutiliza os rolamentos seguintes, mas nio os anteriores. Exemplo:
se alguém usa uma Habilidade na coluna 72, mas obtém resultado 1 no primeiro rolamento, os outros
sdo 1gnorados e a tentativa falha. Mas se o resultado [ (falha) so saisse no terceiro rolamento, os demaris
sdo 1gnorados e escolhe-se o melhor resultado até entio.

Quando uma penalidade em niveis ou porcentagem ¢é aplicada a um rolamento de habilidade, ela deve
ser descontada de todos os resultados obtidos, inclusive dos resultados extras, ortundos de rolamentos
acima da coluna 20.

Penalidades por carga, ammadura e elmo

Todos os testes anteriormente mencionados assumem que o personagem estd realizando os testes sem
excesso de carga e com o corpo livre. Entretanto, isso nio significa que um personagem carregado ou
utilizando equipamentos que limitem sua flexibilidade impecam o uso das habilidades.

Assim, no cabecalho de cada habilidade, descrita mais a frente neste capitulo, existe uma indicacio
simbolica informando se ela recebe penalidades por carga, armadura ou pelo uso de um elmo. O
mestre deverd verificar na ficha do jogador se ele se enquadra em alguma das situacoes e aplicar
APENAS O PIOR MODIFICADOR, nio todos. Detalhes adicionais, se existirem, sao apresentados
no corpo da descri¢ao da habilidade e indicados por um asterisco ao lado do tipo de penalidade. Da
mesma forma, o mestre pode julgar se algum equipamento em especifico nio atribuira penalidade ao
personagem, mesmo que sua categoria geral diga o contrario.

Penalidade por carga (£)) ou por uso de armadura (%)
Carga/armadura leve: sem penalidade.

Carga/armadura média: 1 Nivel a mais de dificuldade.
Carga/armadura pesada: 2 Niveis a mais de dificuldade.
Penalidade pelo uso de um elmo ou equivalente (M)
Elmo aberto: 1 Nivel a mais de dificuldade.

Elmo fechado: 2 Niveis a mais de dificuldade.

Quedas

Algo muito comum durante a aventura é a queda de alturas. Nela, os herdis se jogam ou sao forcados a
enfrentar o perigo de varios metros em abismos, alcapdes ou po¢os em queda livre.

Caso nio possam escapar magicamente, as criaturas nesta situa¢ao estio arriscadas a sofrer danos
pesados em suas Energias Fisicas. Como nio se pode desviar ou escapar do chao, a Energia Heroica é
mutl nestes casos.

A cada 2 metros de queda, o personagem recebe 1 ponto de dano na sua EF e, adicionalmente, um
dano especial (critico) conforme visto na Tabela de Criticos de Quedas (visto abaixo e no fim deste
livro).

Porém, caso o salto seja intencional, considera-se a altura 2 metros menor para efeito de dano (se
alguém se joga de 5 metros intencionalmente, a queda € tratada como se fosse de 3 metros de altura).

Além disso, a Habilidade Acrobacias ajuda a atenuar os efeitos das quedas. E feito um rolamento com o
seu total na Habilidade. Vendo qual a cor resultante, descubra na Tabela de Atenuagio de Queda (vista
abaixo e no fim deste livro) quantos metros serdo descontados do total da queda para efeito de dano e
criticos.

Personagens que estiverem usando armaduras sofrem mais dano por quedas. Armaduras médias
somam 1 de dano e armaduras pesadas somam 2 pontos de dano para cada 2 metros de queda. No
entanto, esse dano nio é considerado para fins de determinagio do efeito critico.
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A queda sobre a dgua e outras superficies menos duras sio menos agressivas. Um personagem que caia
propositalmente sobre a dgua considera a distincia 8 metros menor, em vez de 2. O mestre pode
atribuir distancias maiores para quedas em outras superficies, como almofadas, tendas ou molas.

Tabela de Atenuagio de Queda Tabela de Criticos de Quedas

Cor Modificador Altura RESULTADO
Verde + 2 metros <4 Nenhum critico ¢ causado.
Branco Nada 4-7 Tor¢io de um pé, faz mancar por dois dias.
Amarelo - 2 metros 8-11 Quebra um braco, sorteie qual. Cura um trés semanas.
Laranja - 4 metros 12 -15 Quebra uma perna, sorteie qual. Cura em um més.
Vermelho - 6 metros 16 - 19 Quebra as duas pernas. Fica um més de cama.
Azul - 8 metros 20 - 24 Quebra uma perna e um braco. Fica inconsciente por uma hora
Cinza - 10 metros 25-29 Hemorragia interna, cura por magia ou morre em um dia.
30 - 34 Quebra da bacia, inconsciente por 3 dias. Cura em 6 meses.
35 -39 Ficou paraplégico.
40 - 50 Ficou tetraplégico.
> 50 Morte instantinea

Lingua das racas

Sempre que o texto apresentar a frase sabem falar o (a)...", significa que a raca recebe a habilidade
Lingua em nivel 1 (antes de somar quaisquer ajustes e determinar o Total na Habilidade).

Todas as racas presentes no manual de regras sabem falar o malés, numa das trés formas possiveis
(setentrional, meridional ou central), além da sua lingua de origem conforme descrito abaixo:

¢  Os pequeninos também sabem falar o Lanta.
e  Os anoes também sabem falar a Voz de Pedra.
e Ors elfos dourados e florestais também sabem falar o Elfico.

e Os meio-elfos também sabem falar a lingua de sua regiao de origem, as linguas possivels para os
melo-elfos siao as mesmas dos humanos acrescentando o Elfico.

e  Os humanos também sabem falar a lingua de sua regiao de origem:

o Humanos dos reinos: Leva, Lud, Eredri, Verrogari, Dantseniano, Maranés, Lunés,
Runés, Abadrim, Planense, Lingua comum (das cidades-estados)

o Humanos das terras selvagens: Lingua comum (dos mangues), Ribeo, Lazuli, Linguas
barbaras Humanos do império: Aktar, Dictio, Birso, Lingua dos povos do deserto

Alfabetizacio

Em Tagmar, as habilidades de ler e escrever sio mais disseminadas que em nosso mundo na Idade
Média. Todos os Andes, Elfos (Florestais, Dourados) e Meio-Elfos, por serem descendentes de racas
sabias e antigas, sio alfabetizados (na sua lingua da raca), isto é, recebem gratuitamente a Habilidade
Escrita no nivel 1 (antes de somar quaisquer ajustes e determinar o Total na Habilidade). No caso de
Humanos e Pequeninos, todos os personagens Sacerdotes, Bardos ou Magos, por terem passado por
um treinamento organizado e por sua profissio exigir o uso de leitura de tomos e manuais, sabem ler e
escrever (na sua lingua da raca). Note que, dependendo da classe social, os personagens sabem ler e
escrever: membros da alta e baixa nobreza, como também os grandes comerciantes, sio também
alfabetizados na sua lingua racial.
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3.2 Descricio das habilidades

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

e Profissional: Representam as chamadas "profissoes liberais" de Tagmar, aquelas mais ligadas aos
artifices e que dependem mais de treinamento do que de Caracteristicas Fisicas.

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

¢ Conhecimento: Siao as Habilidades ligadas ao estudo e a aprendizagem;

e  Subterfigio: Sio as acoes furtivas, algumas vezes covardes, outras vezes dependentes de pericia
e mnteligéncia, quase sempre com potencial criminoso.

e Influéncia: Representam um treinamento apurado a fim de manipular e entender outros
mdividuos.

o  Geral: Caem aqui as categorias de conhecimento geral. Em alguns casos, ¢ um saber que exige
um longo periodo de estudos e treinamento. Em outros, é uma capacidade natural que o
mdividuo desenvolve acima do normal.

Além destes grupo ha algumas consideracoes que se aplicam a algumas ou a todas as habilidades:

e Area de atuagio: Algumas habilidades sio tio amplas que nio sio possiveis de serem
compreendidas por completo, como é o caso de Artes ou Sabedoria. Nestes casos, o jogador é
obrigado a escolher uma drea de atuacao para o seu personagem. Uma drea de atuacio é como
uma habilidade tinica, separada do titulo principal. Por exemplo, um personagem com Arte
(Musica) nao tem nenhum nivel em Arte (Artes Visuais).

e Ramo de conhecimento: Algumas habilidades sio muito amplas, mas mesmo assim, ainda
guardam alguma relacio entre seus diferentes conceitos, permitindo que seja possivel extrapolar
os conhecimentos de um para o outro. Essas habilidades possuem ramos de conhecimento, que
¢ um ramo principal escolhido quando o personagem o personagem adquire o primeiro nivel
na habilidade.

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

Acdes Furtivas
Grupo: Subterfugio
Atributo base: Agilidade
Teste sem nivel: sim
Restrita: niao

Penalidades: Armadura &

E a habilidade de usar o siléncio, a camuflagem e as sombras para passar despercebido e esconder-se ou
deslocar-se sem deixar vestigios. A dificuldade no teste, neste caso, dependera da disponibilidade de
opc¢oes para ocultagio, a critério do mestre.

A habilidade pode ser executada em movimento ou nio. Devido a particular necessidade de discri¢io
que essa habilidade possui, ela serd muito prejudicada se quem desejar usa-la estiver trajando armaduras
médias ou pesadas, de acordo com as regras apresentadas no item “Penalidades por carga e armadura”,
bem como carregando muito peso ou equipamentos muito barulhentos, a critério do mestre.

Para permanecer oculto quando alguém estd ativamente procurando, o personagem devera obter um
resultado superior na habilidade A¢oes Furtivas em relacio ao resultado obtido na habilidade “Usar os
Sentidos” feito por quem o estd rastreando. Se o personagem estiver imével ou o objetivo seja esconder
algum objeto, um empate ja serd suficiente para ter a vantagem sobre quem o procura. O mestre deve
aplicar modificadores as colunas de resolucio sobre o teste, de acordo com a disponibilidade que o
ambiente proximo dispoe para se esconder ou passar despercebido.
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As orlentacoes abaixo devem servir como parametro para o mestre estabelecer uma dificuldade quando
o personagem tenta se esconder de uma ameaca passiva, ou seja, aquela que nio estd ativamente
procurando por ele. Para os testes resistidos é apresentado um modificador as colunas de resolucio
para a tentativa desta habilidade.

Rotineiro: mata muito fechada, interiores cheios de meandros ou mobilia grande; escuridiao completa;
objeto pequeno em trajes com muitos bolsos secretos; +10 colunas em testes resistidos.

Ficil: mata fechada (floresta temperada), becos e vielas cheios de curvas, casas grandes; 1lluminacio
equivalente a de lua cheia; +5 colunas em testes resistidos.

Médio: vegetacgio na cintura, andar pelas cidades (ruas ou pragas vazias), cavernas naturais; iluminacio
de crepusculo; objetos mnapropriados para os trajes; sem modificador em testes resistidos.

Dificil: desertos, saloes, corredores com obstaculos; luminacio natural do sol; objetos grandes para
ocultacio adequada; -5 colunas em testes resistidos;

Muito Dificil: se esconder numa sala com mobilia pequena ou num jardim; ocultacio de objetos
grandes em trajes inadequados; -10 colunas em testes resistidos;

Absurdo: se esconder na sombra ou nas costas da pessoa que o busca; por alguma razio, conseguir
ocultar objetos em trajes minimos ou em traje nenhum; -15 de modificador em testes resistidos;

Impossivel: se esconder em uma sala vazia ou em um campo gramado sem arvores; ocultar objetos
maiores que o proprio corpo;

Acrobacias
Grupo: Manobra

Atributo base: Agilidade

Teste sem nivel: sim

Restrita: niao

Penalidades: Carga8; Armadura &

E a habilidade de executar movimentos corporais complexos e de grande precisio, como dar
cambalhotas, equilibrar-se, movimentar-se durante uma queda, escorregar por um corrimaio, manejar
uma arma enquanto estd agarrado a um candelabro, contorcer-se etc.

Tal habilidade também pode ser utilizada para agregar elegancia em movimentos mais simples
mantendo o corpo firme e os movimentos precisos, como dar um salto mortal, por exemplo. Por este
motivo, essa habilidade também é muito praticada por artistas de circo em todos os lugares como forma
de ganha-pio.

“Acrobacias” também é uma habilidade que os aventureiros mais acostumados com exploracio de
locais com dificil acesso normalmente terao alguma pratica, uma vez que serd comum encontrar templos
e masmorras antigas descaracterizados pelo tempo e com acesso possivel apenas com manobras
complicadas.

O uso de armaduras ou o peso extra carregado pelo personagem concedem penalidades no uso dessa
habilidade. No entanto, o mestre pode permitir tentativas sem penalidade quando o personagem deseja
manter-se em pé sobre solo firme se ele tiver condi¢oes de manter os dois pés no chio.

Rotineiro: pequenos movimentos acrobaticos, equilibrismo em situacoes ideats, etc.;

Facil: saltos e cambalhotas complexas em condicoes ideais (sem pressoes externas), equilibrismo em
tabuas ou pranchas sem influéncias externas (combate, chuva e ventos etc.), espacate instantineo.
Médio: acrobacias simples em areas afetadas pelo clima; correr sobre tibuas, pranchas e outras

superficies estreitas sem pressdes externas (tempo ou perseguicio cerrada);

Dificil: acrobacias simples em combate, ou complexas em dreas afetadas pelo clima (chuva, vento etc.);
realizar tarefas ou movimentos complexos durante uma queda ou salto (gravidade zero); combater
enquanto desce escorregando por um corrimio; equilibrio em arame ou corda sob ventania;
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Muito Dificil: acrobacias complexas em combate, como defender-se em um salto mortal, deslizar por
entre as pernas de um inimigo de mesmo tamanho ou lutar enquanto se equilibra sobre um arame;

‘Absurdo: obter algum beneficio pratico ap6s a realizacio da tarefa, além de sua conclusio com éxito,
como desnortear seu adversario, receber grande reconhecimento do publico ou realizar a acrobacia
muito mais rapido do que o previsto.

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

ngicultura

Grupo: Profissional
Atributo base: intelecto
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: nenhuma

Esta habilidade representa o conhecimento, a técnica e a pratica de administra¢ao do meio rural.
Praticamente toda a populacao de Tagmar ¢ alimentada gracas a producao dos camponeses, que
formam uma populacio rural que é muito maior do que a populacgio urbana e que levam a vida orando
muito por Sevides, Quiris e Liris. Os sacerdotes da triade da agricultura sio os grandes mestres desta
habilidade, embora todo camponés tenha algum conhecimento basico para seu proprio sustento.

A habilidade Agricultura é util quando o personagem deseja, por exemplo: analisar se uma cultura
agricola esta se desenvolvendo bem; identificar se existe alguma praga natural ou sobrenatural
ameacando a lavoura ou o solo; operar mecanismos rurais, como um moinho; prever o clima em uma
faixa de algumas dezenas de horas, contanto que esteja em ambientes abertos; constatar a fertiidade de
um solo; constatar se uma fonte de 4dgua é suficiente e saudavel para os vivos, incluindo a lavoura; aplicar
adubos de forma segura para as plantas; estimar o momento ideal para o cultivo que garanta uma
plantacio pelo menos 1/3 melhor do que a média; identificar ou reconhecer as caracteristicas de plantas;

Rotineiro: reconhecer a(s) cultura(s) em uma plantagao.
Fécil: Prever o clima com 10 horas de antecipa¢ao; identificar fontes de dgua

MEédio: indicar o melhor momento para o cultivo de uma cultura comum; operar ou manter funcional
um mecanismo ou sistema rural complexo.

Dificil: detectar se um solo ou lavoura estd sendo vitima de pragas sobrenaturais.

Muito dificil: prever o clima com 48 horas de antecipacio; diferenciar fontes de dguas que possam
contaminar uma lavoura ou intoxicar animais de fontes de dgua pura;

Impossivel: Fazer uma planta ou lavoura crescer mais rapido do que o normal; prever o clima enquanto
nao estiver em ambiente externo.
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th’car Ssforco
Grupo: Manobra
Atributo base: forca
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: Carga 2

Esta ¢ a técnica para utilizar corretamente a musculatura no intuito de potencializar a aplicacio de um
esforco na realizacio de uma tarefa. Ela é util em situacdes como levantar peso, empurrar, torcer ou
quebrar objetos, arrombar portas, saltar e outras acoes atléticas.

Aplicar esforc¢o ¢ aprimorada com a pratica e o treinamento, sendo uma habilidade conhecida por
muitos guerreiros e atletas. Contudo, ela ¢ uma habilidade ativa, ou seja, ela assume que o personagem
esta consciente do que estd fazendo e tenta de alguma forma empregar sua técnica.

A regra de danificar objetos estabelece que deve ser empregado um teste de arma. Contudo, quando ¢é
possivel que o personagem utilize sua forca bruta para destrui-los - empurrando-os, quebrando-os,
rasgando-os ou torcendo-os - o mestre deve exigir um teste de “Aplicar Esforco” em seu lugar.

A habilidade deve ser testada apenas uma vez por tarefa, sem novas tentativas até que a situacio mude.
Por exemplo, o personagem sé tem direito a um salto nas mesmas condicoes, s6 pode tentar segurar a
respiracao uma vez até que recupere o folego etc.

As distancias de salto adicionais da lista assumem que o personagem correu por pelo menos 3 metros
antes do salto. Se esta afirmativa nao for verdadeira, reduza os valores a metade. Se o mestre julgar que
¢ possivel o personagem utilizar um apoio para saltar, como uma vara ou uma corda suspensa,
acrescente metade do comprimento do apoio 4 distancia horizontal e vertical.

Ressalta-se que o uso desta habilidade nio é nada discreto. Como regra geral, todos os testes para
perceber alguém fazendo uso da habilidade sio realizados com, no minimo, um nivel de dificuldade a
menos, ficando a critério do mestre prejuizos maiores.

Rotineiro: aumentar em meio metro a distincia do salto horizontal;

Ficil: aumentar em 1 metro a distancia do salto horizontal € em 15 cm o vertical; segurar a respiracao
por 1 rodada a mais;

Meédio: aumentar em 2 metros a distincia do salto horizontal e em meio metro o vertical; segurar a
respiracao por 2 rodadas a mais; faz estrago em objetos de madeira a fim de destrui-los;

Dificil: aumentar em 3 metros a distincia do salto horizontal ou em 1 metro o salto vertical; segurar a
respiracao por 3 rodadas a mais; faz estrago em objetos metilicos a fim de deforma-los;

Muito dificil: aumentar em 4 metros a distincia do salto horizontal ou em 1,5 metros o salto vertical;
segurar a respiracao por 4 rodadas a mais; faz estrago em objetos de pedra intacta a fim de arruini-los;

Absurdo: aumentar em 4 metros a distancia do salto horizontal e em 1,5 metros o salto vertical; faz um
estrago improvavel, como deformar madeira ou arrancar um objeto de pedra do local sem arruina-lo;

Impossivel: forcar objetos de energia; destruir objetos muito grandes com as maos nuas, a critério do
mestre.
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Arte

Grupo: Influéncia

Atributo base: carisma

Teste sem nivel: parcial (ver descricao)
Restrita: parcial (ver descricio)
Penalidades: nenhuma

Arte é uma habilidade ampla dividida em dreas de atuacho
que o personagem deve adquirir separadamente. Seu grande
grupo inclui todas as formas de expressio artistica, e as areas
de atuacio escolhidas podem ser: Artes visuais, Desenho,
Literatura e Musica.

Personagens que dominem um subgrupo de Arte nio
saberiao necessariamente se expressar de todas as formas
existentes dele, mas com alguma pratica poderio aprender
com mais ou menos facilidade dependendo da
complexidade do ato. Ex: Saber muasica nao significa ser
capaz de dancar todas as dancas que encontrar, mas com um pouco de pritica ele poderd aprender
qualquer novo estilo.

Todos os ramos de arte sao restritos a grande parte da populacio, sendo ensinados somente a uma
pequena parcela mais abastada (Grande Comerciante em diante). A tinica excecao é Musica, que pode
ser conhecida por qualquer um. Logo, esta habilidade nio pode ser testada sem nivel. Cada uma de
suas dreas de atuacao abrangem:

Artes visuais (Car): O talento para criar pinturas e trabalhar em barro, metais ou pedras a fim de criar
estatuas e outras obras de arte. Um personagem hdbil em Arte (Artes Visuais) é capaz de reconhecer
substincias capazes de colorir ou descolorir objetos e identificar o autor de uma obra com base em seu
estilo. Ele também € capaz de distinguir os tipo de pedras ou metais utilizados na construcio de uma
obra de arte. O uso de Oleos e tintas estd coberto no uso desta habilidade. Portanto, um personagem
com Arte (Artes Visuais) € capaz de criar tais substincias se possuir os materiais adequados (geralmente
pigmentos extraidos de rochas ou plantas, assim como 6leos, alcool e outros solventes).

Desenho (Per): A habilidade de desenhar em papeis, pergaminhos ou outra superficie plana ¢ utilizada
para representar roupas, mapas, pessoas, placas e simbolos com clareza. Um desenhista pode ganhar a
vida como alfaiate se também possuir a habilidade de trabalhos manuais, como construtor de armas e
armaduras Unicas se também possuir a habilidade trabalhos em metais, como projetista de casas,
muralhas e maquinas de guerra se possuir engenharia, de embarcacoes se também possuir carpintaria
ou como cartografo se também possuir a habilidade Navegacio. Desenho por s1 s6 também ¢ utilizada
para copiar mapas ou projetos de engenharia corretamente e de forma compreensivel para um leigo,
para criar ou lembrar e desenhar corretamente um simbolo pouco comum ou para fazer retratos falados
de pessoas. Para pintar um rosto ou retrato em tinta, utiliza-se Artes (Artes Visuais).

Literatura (Car): O talento para compor textos, romances, poesias € roteiros teatrais convincentes € com
qualidade. Um personagem hiabil em Arte (Literatura) é capaz de transmitir uma mensagem subliminar
através de sua escrita, fazendo com que, a longo prazo, suas idelas sejam mais facilmente aceitas em um
determinado circulo. Uma vez que a escrita ¢ um conhecimento pouco difundido em Tagmar, o
conhecimento dessa arte confere alto reconhecimento social. Por outro lado, embora possua um poder
de influéncia de longo prazo bastante elevado, seu alcance se limita aos poucos que sabem ler, como
nobres, grandes comerciantes e racas antigas. O personagem so6 € capaz de utilizar esta habilidade em
um idioma que saiba escrever.

Muisica (Car): O talento e a habilidade de dancar, cantar e tocar instrumentos musicais. Um artista
musical é capaz de tocar pelo menos um tipo de mstrumento musical (cordas, teclados, sopro ou
percussiao) com maestria mas, uma vez que seja necessario, ¢ possivel aprender qualquer outro tipo com
facilidade e em poucas semanas de treino; a habilidade Arte (Musica) também pode ser utilizada para
reconhecer o som de instrumentos especificos que o personagem ja tenha escutado (por exemplo, o
teclado de templo de Blator) e para afind-los, contanto que haja tempo e concentragio para tal. A
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habilidade Arte (Musica) também pode ser utilizada para criar um arranjo musical para um texto ou
poesia, tornando-o agradavel aos ouvintes. O mestre pode determinar que NPCs conhecam apenas um
nstrumento especifico.

Rotineiro: expressar modalidades simples e bem conhecidas do tipo de arte em questao, como: criar
tintas de cores comuns; desenhar perfeitamente o simbolo de qualquer um dos treze deuses; compor
um didlogo simples para uma peca teatral; dancar musicas de salao;

Ficil: expressar modalidades de arte mais complexas, porém bem conhecidas, como: moldar argila em
uma forma humanoide até a altura do personagem; projetar pequenas alteracdes para um traje comunm;
desenvolver uma poesia mediana sobre um tema comum; dancar musicas folcléricas;

Médio: desenvolver um ato simples, porém médito ou expressar modalidades bastante complexas,
como: aprender um novo estilo de pintura com um periodo minimo de observacio; desenhar um mapa
de uma regiio totalmente explorada; compor uma musica simples; dancar acrobaticamente;

Dificil: expressar modalidades complexas em ambiente adverso, como: esculpir com ferramentas cegas;
fazer o retrato falado de uma pessoa de forma que ela seja reconhecida pelos que a viram; escrever um
artigo ou romance que mude parcialmente a visao dos leitores sobre um assunto ou pessoa especificos;
reconhecer o autor de uma obra escrita por sua letra e estilo de escrita; dancar em superficies
madequadas.

Muito Dificil: desenvolver um ato complexo inédito, como: fazer uma grande pintura, como todo o
mterior de um grande templo; desenhar o mapa com base em relatos de terceiros; desenvolver um
artigo ou romance que incite seus leitores contra ou a favor de uma determinada causa; criar um arranjo
de qualidade para um texto inadequado;

Absurdo: Obra prima! Vocé desenvolveu uma obra de arte que servird de inspiracio para diversas
geracoes de novos artistas.

Carpintaria

Grupo: Profissional
Atributo base: agilidade
Teste sem nivel: sim
Restrita: niao
Penalidades: nenhuma

Esta Habilidade permite ao personagem reparar ou manufaturar objetos de madeira, desde uma forma
grosseira (tibuas ou troncos) até sua finalizacio, empregar técnicas de conservacgio através da aplicacio
de produtos naturais ou reconhecer a origem de uma degradaciao de um objeto de madeira ou vegetal
lenhoso. Para executar sua profissio, o personagem precisara de ferramentas adequadas. Por isso, o seu
estojo de carpintaria serda sempre uma de suas posses mais valorizadas. Um bom carpinteiro pode
ganhar boas somas de dinheiro com seu trabalho.

Os graus de dificuldade variam de acordo com a dificuldade do trabalho proposto e da disponibilidade
de nstalacoes e ferramentas adequadas (por exemplo: um carpinteiro sem um torno s6 podera fabricar
setas e lancas grosseiras).

Para se fazer um objeto, procede-se da seguinte maneira: o Mestre determina o tempo necessario e o
Jjogador diz qual o seu Nivel na Habilidade. O Mestre rola secretamente e verifica qual o resultado. Se o
Jogador obtiver sucesso, o objeto esta pronto. Se ele fracassar normalmente, o item ficou pronto, mas
nio pode ser usado devido a um defeito de fabrica¢io. Se o resultado for uma Falha Critica, o item estd
pronto e pode ser utilizado, mas vai se quebrar na primeira vez em que for submetido a grande tensio.
Por exemplo: uma lanca se quebra na primeira vez que quem a estiver usando realizar um ataque 1009
e uma embarcacio 1rd se partir na primeira forte correnteza. Para se detectar um item nesse estado ¢é
necessario um Teste de Dificuldade Muito Dificil realizado por outro personagem que nio seja seu
criador.

Um reparo exige o empenho de 1/4 do custo do objeto em matéria prima. Uma falha na tentativa de
reparar um objeto o mantém danificado, mas uma nova tentativa é possivel com o empenho de 1/4 do
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custo do objeto em matéria prima. Se obtiver verde (Falha critica), o objeto estd destruido. O tempo de
cada tentativa depende do objeto em questio, mas nunca pode ser inferior a uma hora. Além disso, o
mestre deve ter em mente que alguns objetos niao tem conserto.

E possivel empregar essa habilidade para melhorar objetos de madeira. A tentativa ¢ realizada como se
fosse um reparo. Contudo, todos os testes sio considerados dificeis (cor vermelha) ou, no caso de
objetos delicados, como flechas, muito dificeis (cor azul). Se o personagem obtiver uma falha critica, o
objeto estd danificado e precisara ser consertado conforme acima. Uma falha comum nio traz maiores
prejuizos. Um sucesso indica que ele ou (a) recebe mais resisténcia, ou (b) desloca-se com mais
velocidade ou por uma distincia maior em terra, dgua ou ar, conforme mais apropriado.

Como mostrado na tabela abaixo, um resultado absurdo no teste indica a constru¢iao de uma obra
prima. Na pratica, isso significa que o proprio material utihizado acabou se mostrando muito melhor do
que o normal e o objeto é excepcional. Com isso, embarcagcoes e outras estruturas grandes de madeira
recebem mais resisténcia, enquanto flechas e outros objetos arremessaveis nio quebram no primeiro
disparo ou podem ser disparadas 1/3 mais longe devido a sua perfeita acrodinamica.

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

Ficil: fabricar cajados, setas ou lancas (dispondo de ferramentas e instalacoes); executar reparos mais
complexos; reconhecer espécies de insetos ou criaturas que degradam a madeira;

MEédio: executar reparos utilizando apenas ferramentas portiteis; identificar se a degradaciao de um
objeto de madeira é natural ou madgica; construir um bote;

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

Muito Dificil: construir um barco grande; executar servigos simples valendo-se apenas de ferramentas
improvisadas;

Absurdo: Vocé construiu uma obra prima! Conseguir eliminar todas as pragas de um objeto de madeira;
descobrir a causa e consertar um vazamento em um barco antes que seja tarde demais;

Impossivel: Nio dispor de material, espaco, tempo ou contra condi¢oes ambientais desfavordveis para
realizar a tarefa, como fazer um remo com as unhas utilizando o tronco, em que vocé esta atado,
descendo as corredeiras de um rio.

Cédigos

Grupo: Subterfugio
Atributo base: intelecto
Teste sem nivel: nio @
Restrita: sim Z
Penalidades: nenhuma

Esta é a habilidade de decifrar e criar mensagens
secretas. Uma mensagem como essa s6 podera ser
compreendida por alguém que nio possua a Habilidade
se ele souber a chave de codificacio, que é o conjunto de
regras utilizado para transcrever a mensagem original na
mensagem codificada. Contudo, mesmo que um leigo possua
tal chave, ele levard o dobro do tempo para terminar a transcricio do
que quem souber a habilidade de Codigos.

Codigos ¢ uma habilidade utilizada por sociedades secretas, exércitos e também por estudiosos e
aventureiros que desejam descobrir os segredos mais bem guardados do passado e do presente.

O uso da Habilidade para decodificar uma escrita sempre exige muito tempo. Para cada pigina
codificada, o mestre deverd exigir que o personagem a analise por, no minimo, 2 horas e, entio, solicitar
um teste de habilidade. Porém, o tempo pode ser muito maior, a critério do mestre, dependendo da
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conservacio do codigo. Um fracasso significa que o personagem niao avan¢ou na transcricio, talvez por
nao ter descoberto nada ou talvez por ter feito alguma suposicio errada. O caminho inverso, ou seja,
transcrever uma mensagem comum para uma mensagem codificada, serd tio trabalhoso e exigira tanto
tempo quanto decifra-la. Transcrever uma mensagem para uma linguagem em um codigo ja conhecido
exige apenas a metade do tempo. Um personagem pode conhecer tantas chaves de codigo quanto é seu
total em codigos.

Também é possivel aperfeicoar uma chave de c6édigo ou torna-la mais simples. No entanto, a tarefa
sempre serd considerada um grau mais dificil do que a tarefa de construi-la do zero. Por exemplo,
tornar uma chave simples em uma chave complexa é dificil, enquanto tornar uma dificil em simples é
facil. O personagem deve conhecer a chave de codigo que deseja aperfeicoar ou simplificar. Aperfeicoar
e simplificar leva Y4 do tempo que se leva para construir.

Uma falha (verde) no teste de codigos tem significados peculiares. Para uma decifracio o personagem
mterpretou errado a mensagem; para uma criacao ele transmitiu a mensagem errada e terd de tentar
decifri-la como uma mensagem moderada se quiser consertar.

Rotineiro: Transcrever uma mensagem a partir de uma chave conhecida;
Ficil: Criar ou decifrar uma chave de codigo simples.

Meédio: Criar ou decifrar uma chave de cédigo moderada.

Dificil: Criar ou decifrar uma chave de codigo complexa.

Muito dificil: Criar ou decifrar uma chave de cédigo extremamente complexa;

Absurdo: Realizar uma tarefa de criacdo, decifracio ou simples transcricio na metade do tempo.

Corrida

Grupo: Manobra
Atributo base: fisico
Teste sem nivel: sim
Restrita: niao
Penalidades: Carga 2

Basicamente consiste no emprego de técnicas para correr mais rapidamente ou por mais tempo devido
a intensivo treinamento. Uma Habilidade muito desenvolvida por animais corredores como cavalos,
mas também extremamente eficaz quando usada por humanoides.

Deve-se somar o bonus do resultado obtido na Velocidade Base ou, alternativamente, sobre o niimero
de rodadas que ele é capaz de manter a velocidade maxima em corrida de fundo.

Uma falha (verde) no teste causa desequilibrio ou contusio fazendo a perda de metade da Velocidade
Base e impossibilidade de realizacio de uma corrida curta até que o personagem receba tratamento
adequado (sucesso rotineiro em medicina ou 2 horas de descanso);

Rotineiro: sem beneficios;

Facil: aumenta a VB em 6 para corridas curtas; aumenta em 4 o niimero de rodadas que é possivel

manter uma corrida de fundo;

Médio: aumenta a VB em 12 para corridas curtas; aumenta em 8 o numero de rodadas que ¢é possivel
manter uma corrida de fundo;

Dificil: aumenta a VB em 18 para corridas curtas; aumenta em 12 o niimero de rodadas que é possivel
manter uma corrida de fundo;

Muito Dificil: aumenta a VB em 24 para corridas curtas; aumenta em 16 o nimero de rodadas que é
possivel manter uma corrida de fundo;

Absurdo: Vocé conseguiu unir explosio e resisténcia. Aumenta a VB em 24 para corridas curtas e
também em uma rodada o tempo que ¢ capaz de manté-la. Aumenta em 16 o niumero de rodadas que é
possivel manter uma corrida de fundo e também 6 sua Velocidade Base final;
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Destravar Fechaduras
Grupo: Subterfugio

Atributo base: agilidade

Teste sem nivel: nio @
Restrita: sim 2
Penalidades: nenhuma

O uso desta Habilidade permite a abertura e o fechamento de qualquer tipo de fechadura, tranca ou
cadeado. O objeto com o qual se pretende usar a Habilidade deve estar ao alcance do personagem e
estar em condi¢oes normais de ser destrancado. Ou seja, nao se pode abrir fechaduras derretidas ou
magicamente seladas).

Para se abrir uma porta é necessario primeiro abrir todas as suas fechaduras. Esta tarefa demorade 1 a9
rodadas por tentativa dependendo do tipo de tranca ou cadeado (ver abaixo) e pode nio ser silenciosa.
Descobrir o tipo de tranca que se tem a frente é uma tarefa rotineira que leva 1 rodada. Se o objeto tiver
uma armadilha acoplada a si que nio tenha sido previamente desarmada, o uso da Habilidade vai
dispara-la, potencialmente interrompendo a tentativa. O mestre deve exigir o teste de habilidade apenas
depois de passado o tempo necessario para a execucio da mesma.

Essa Habilidade ¢é restrita. E necessario que alguém ensine as técnicas necessdrias para aprendé-la. Por
ser uma arte tipicamente de ladroes, nio sera facil se achar alguém que admita que saiba e muito menos
que esteja disposto a ensind-la.

As trancas e cadeados se dividem em enfraquecidas, comuns, boas, seguras e complexas. A diferenca,
além da dificuldade para abrir, estd no tempo que se leva a tentativa. Tentar destrancar trancas ou
fechaduras levara 1 rodada para as enfraquecidas, 3 rodadas para as comuns, 5 rodadas para as boas, 7
rodadas para as seguras e 9 rodadas para as complexas. O mestre pode definir que até 5 trancas mais
simples no mesmo dispositivo podem ser equivalentes a uma mais dificil e exigir apenas um teste de
resolucao.

Um personagem pode tentar realizar a tarefa mais rapido. O mestre deve aumentar em um grau a
dificuldade para cada rodada que o personagem esteja tentando economizar, até um minimo de 1

rodada.

Para voltar a travar uma tranca ou fechadura o personagem leva a metade do tempo e realiza um teste
com um grau a menos de dificuldade. Em caso de fracasso, a fechadura serd considerada um grau mais
simples para fins de destravamentos futuros. Uma falha critica no teste, seja para travar ou destravar,
indica que o mecanismo foi emperrado e uma nova tentativa levara 1 hora.

Os graus sugeridos abaixo supdoem que o personagem possua equipamentos adequados a disposicio,
como gazuas para arrombar cadeados ou escutas para cofres. Aumente em um grau a dificuldade se essa
prerrogativa nao for verdadeira.

Rotineiro: abre uma fechadura enfraquecida;
Facil: abre uma fechadura comum;

Médio: abre uma fechadura boa;

Dificil: abre uma fechadura segura;

Muito dificil: abre uma fechadura complexa;

Absurdo: abre uma fechadura na metade do tempo previsto (arredondado para cima; fechaduras
enfraquecidas sio abertas instantaneamente, permitindo uma nova acio);

Impossivel: fechadura sem condi¢oes de funcionamento ou sem acesso possivel.
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€mpatia

Grupo: Influéncia
Atributo base: carisma
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: nenhuma

Empatia é a técnica de reconhecer os sentimentos de outras pessoas, se colocar no lugar delas ou supor
suas intencoes. Ela também pode ser utilizada para sugerir sentimentos em outras pessoas € comandar a
propria linguagem corporal. Um teste de empatia ainda pode ser solicitado para tentar perceber se outra
pessoa esta mentindo. Contudo, o uso de empatia nunca pode forcar uma pessoa a dizer a verdade,
nem mesmo faz com que o usudrio a descubra. O resultado da Habilidade apenas indica se hd mentira
nas palavras do alvo.

Empatia ¢ conhecida por artistas, sacerdotes e espides. E uma habilidade natural em muitas pessoas,
mas que pode ser desenvolvida com treinamento apropriado. Muitas vezes ela serd testada de forma
resistida contra persuasao ou extrair informacao, ou para perceber alguma forma de enganacio. A
diferenca entre o nivel obtido pelo usuirio de empatia e do personagem em resisténcia esta relacionado
a um resultado geral da seguinte forma:

Diferenca = Nivel obtido pelo usuirio de Empatia - nivel obtido pela resisténcia.
0 niveis de diferenca = Resultado rotineiro

1 nivel de diferenca = Resultado facil

2 niveis de diferenca = Resultado médio

3 niveis de diferenca = Resultado dificil

4 niveis de diferenca = Resultado muito dificil

5 ou mais niveis de diferenca = resultado absurdo.

Esta habilidade também pode ser utilizada para seducio, que consiste em causar uma atracao fisica e/ou
emocional em outra pessoa, de modo que esta tentara agradar o sedutor da maneira que puder, desde
que nao se prejudique. Apos o uso bem-sucedido de seducio, qualquer Habilidade ou teste que envolva
o atributo Carisma, sera realizado com um Nivel a menos de Dificuldade contra a pessoa seduzida.

Rotineiro: Reconhecer o estado de espirito de uma pessoa em uma conversa rapida. Seduzir uma
pessoa apaixonada que estd dando total atencao ao personagem;

Ficil: Fazer outra pessoa entender seus sentimentos ou sensacoes de forma discreta e indireta, através
de linguagens corporais. Seduzir uma pessoa que o admire muito.

Meédio: Percebe uma mentira em uma pessoa pouco conhecida. Consegue ditar o clima de um didlogo
(triste, alegre, furioso, etc.). Seduzir uma pessoa que ja possul certa simpatia pelo personagem;

Dificil: Reconhece traumas e outros sentimentos fortes, mas inconscientes. Seduzir uma pessoa que mal
conhece, ou acabou de conhecer o personagem;

Muito dificil: Identifica sutis alteragoes no comportamento de uma pessoa, permitindo perceber se estio
sendo ditas mentiras elaboradas ou encobertos sentimentos latentes. Seduzir uma pessoa que niao gosta
do personagem;

Absurdo: Por analogia com uma situa¢ao conhecida, distingue verdades de exageros. O tom do didlogo
que se manteve ficou tio afinado com a personalidade do alvo que ele manterd aqueles sentimentos por
mais algumas horas, a critério do mestre. Seduzir uma pessoa que o despreza gracas a uma admiracio
improvavel por alguma caracteristica do personagem;

Impossivel: Descobrir uma verdade através de alguém que nio a conhece. Perceber o sentimento de
criaturas que ndo o possuem, tal como golens ou mortos vivos. Seduzir um inimigo.
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Gnganagﬁo

Grupo: Subterfugio
Atributo base: percep¢ao
Teste sem nivel: nio @
Restrita: nio
Penalidades: nenhuma

Enganacio ¢ o conjunto de técnicas utilizadas para ludibriar a inteligéncia de outros individuos. Ela
engloba as seguintes competéncias, mas nao esta limitada a elas: disfarce, mentir, fazer imitacoes e
falsificar objetos ou textos. Para falsificar um objeto o personagem deve ser capaz de construi-lo com a
habilidade de arte ou profissional adequada; para falsificar um texto o personagem deve ser capaz de ler
no idioma daquela escritura ou sofrer dois niveis de penalidade.

Enganacio assume o disfarce de uma habilidade artistica na mao de muitos usudrios, embora ela seja, na
verdade, uma das mais eficientes técnicas de subterfigio. Ela é conhecida por espioes, assassinos,
artistas, falsificadores, traficantes, trambiqueiros em geral e pode ser usada como sustento em muitas
situacoes. Ela guarda algumas semelhancas com a habilidade de persuasio quanto as artes dramaticas.
No entanto, a enganacao deve ser utilizada para fazer imitacoes convincentes.

O mestre deverd julgar se a tentativa do personagem € possivel de ser realizada antes de estabelecer a
dificuldade do teste. Alguns disfarces podem ser impossiveis, outros dependerio da capacidade dos
alvos de serem ludibriados. Por exemplo, um humano pode tentar disfarcar-se de um orco em meio a
outros orcos, mas qualquer criatura mais inteligente nao seria enganada por tal tentativa. Da mesma
forma, uma tentativa de imitacio sera muito mais dificil ou até impossivel se realizada contra alguém
que conhece o imitado, dependendo do grau de intimidade - Nem o mais burro dos orcos acreditaria
em um humano passando-se por seu iIrmao.

O tempo de preparacao antes do personagem executar o teste de enganacao varia de acordo com o uso.
Uma falsificacao competente, mas simples como uma assinatura, necessita de pelo menos 30 minutos,
enquanto uma complexa, como um selo real, pode levar meses. Um disfarce elaborado necessita de
pelo menos 10 minutos de preparo. Além disso, para ser capaz de imitar a voz ou os trejeitos de uma
pessoa ou animal o personagem deve observi-lo atentamente em ac¢io por pelo menos 5 minutos. Sem
um kit de disfarces a dificuldade deve ser aumentada em 2 niveis ou nem ser possivel, caso o alvo seja e
outro sexo ou raca.

Ineiro: o persona, sta p Se passar pc IS Vi ovo ou com uma doenca; falsificar ou
Rotineiro ersonagem esta tentando se passar por mais velho/novo ou com uma doenca; falsificar
perceber a falsificacio de um objeto comum e de pouco interesse; imitar o som de animais comuns,
como gatos, caes, cavalos e corujas;

Ficil: o personagem estd tentando se disfarcar, incluindo sua voz, de modo a nao ser reconhecido;
Imitar animais incomuns, como passaros ou serpentes; falsificar ou perceber a falsificacio de assinaturas
de pessoas de pouco interesse que nao passarao por um exame detalhado;

Meédio: o personagem esta tentando se disfarcar em um individuo qualquer de outra raca ou de outro
$exo e Imitar sua voz; imitar o som de um animal especifico, como o cao da duquesa; falsificar ou
perceber a falsificacio de um escrito personalizado (cartas ou um didrio) ou um item bem elaborado
(uma pintura comum);

Dificil: o personagem esta tentando se disfar¢ar em um individuo especifico da mesma raga ¢ do mesmo
sexo. Se disfarcar de um individuo qualquer de uma raga selvagem ou mistica (Ex: imitar um orco);
imitar os trejeitos de um individuo em meio a pessoas que o conhecem; falsificar um escrito com marcas
de seguranca (carta com assinatura); falsificar um item complexo (uma excelente pintura ou a joia de
uma duquesa);

Muito dificil: o personagem esta tentando se disfarcar em um individuo especifico de outra raca ou de
outro sexo; falsificar uma escritura com um ntmero infinito de detalhes (escrituras arcanas) ou falsificar
ou perceber a falsificacio de um o selo pessoal de um membro da baixa nobreza (um cavaleiro ou
bario); produzir ou perceber que é uma copia barata da coroa ou da espada magica do rei; reproduzir
ou perceber o selo pessoal de um membro da alta nobreza (rei, duque, conde ou visconde);
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Absurdo: o personagem esta tentando se disfarcar em um individuo especifico totalmente fora de seu
convivio em melo a conhecidos dele (um general orco ou um satiro conhecido), mas tem sucesso gracas
a um detalhe especifico, a critério do mestre; falsificar ou perceber a falsificacio de um selo de familia e
fazé-lo igual ao de um nobre aleatério famoso;

Impossivel: Tentar enganar criaturas inteligentes com um disfarce improvavel (um pequenino disfarcado
de ogro tentando enganar orcos). Reproduzir um item pessoal para substituir aquela reliquia de familia.

€ngenharia

Grupo: Profissional
Atributo base: intelecto
Teste sem nivel: nio @
Restrita: sim Z
Penalidades: nenhuma

Com habilidade de Engenharia o personagem sera capaz de empreender projetos de edificios, muralhas
e maquinas de guerra. A construcao sempre exige muito dinheiro para ser executada e bastante tempo
para ser concluida. Essa Habilidade € restrita para grande parte da populacio e nio pode ser aprendida
sem que o personagem tenha um tutor. Tais tutores podem ser encontrados em alguns colégios de
magias, algumas confrarias, em qualquer academia militar ou nos circulos sociais do alto comércio.

O uso da Habilidade comeca com a concepcio do projeto. Nesta etapa o Mestre e o jogador discutem a
razoabilidade da tentativa, o tempo e a dificuldade para sua completacio sio estabelecidas. O
personagem entao realiza um esboco do projeto e, contanto que possua o material e o tempo
necessarios, comeca a orientar os servicos. O esboco deve ser feito em papel ou pergaminho e apenas
seu criador serd capaz de entender, a menos que o engenheiro também seja hibil em Arte (Desenho).

O teste de habilidade deverd ser realizado em segredo pelo mestre e na metade do tempo previsto para
a conclusdo da obra. Um fracasso indica que a obra atrasard e custarda mais caro. Uma falha critica
significa um acidente catastréfico, com perda de metade do material, possivelmente algumas vidas e
forcando o reinicio da contagem de tempo em caso de nova tentativa.

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

Rotineiro: Projetar e orientar a constru¢io de uma edificacio em terreno ideal; um ariete;

Ficil: projetar e orientar a construcio de uma edificacio em solo desfavoravel (muito inclinado ou
terreno nao muito firme); uma ponte entre 5 ¢ 10 metros de vao; uma torre de cerco;

Médio: projetar uma edificacio em solo muito desfavoravel (muito inclinado e terreno nio muito
firme); uma ponte com vio de 10 a 40 metros; uma catapulta com alcance efetivo de até 120 metros;

Dificil: projetar uma edificacio em terreno acidentado (local cheio de desniveis, rachaduras, etc.); uma
ponte com vio de 40 a 100 metros; uma catapulta grande com alcance efetivo de até 250 metros;

Muito Dificil: projetar uma ponte com mais de 100 metros de vio; um castelo; uma catapulta com
alcance efetivo de 400 metros;

Absurdo: o tempo ¢ o custo da obra serao apenas 2/3 do previsto;

Impossivel: realizar a construgio de pontes nas mocoes, erguer paldcios em terreno argiloso.
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Eiscalar Superficies

Grupo: Manobra
Atributo base: forca
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: Carga 2

Esta Habilidade permite que superficies verticais ou quase verticais sejam escaladas. Tais superficies
podem ser de origem natural (encostas) ou artificial (muros, paredes, etc.). O Grau de Dificuldade dessa
Habilidade é modificado pela disponibilidade de pitons, ganchos, cordas etc. Objetos que facilitam a
tentativa. Também ¢ a habilidade empregada quando o personagem tenta mover-se horizontalmente
apolando-se apenas com os bracos.

A velocidade de escalada é igual a metade da Velocidade Base do personagem e cada rolamento é
valido até que ele atinja sua VB em deslocamento. Um jogador pode anunciar que seu personagem vai
tentar subir mais rapido. Nesse caso, o mestre deve aumentar a dificuldade em um grau para cada meia
VB de aumento.

Um personagem que sofra qualquer dano na EF enquanto escala deve ser bem-sucedido em uma nova
rolagem de Escalar Superficies com dificuldade Facil ou caird. Um personagem que chegue a 0 ou
menos de EF enquanto escala cal automaticamente.

Rotineiro: superficie com intimeros pontos de apoio (barrancos, muros com plataforma para apoio das
maos ou muitos defeitos);

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

Meédio: superficie com um bom nimero de pontos de apoio (0o muro externo de uma grande cidade,
corda com nos); subir uma parede apoiando-se em outra;

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

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

Absurdo: encontrar uma forma de percorrer a VB em apenas uma rodada; abrir “trilha” na escalada
sem o gasto de material ou tempo, permitindo que o teste seja facilitado para uma préxima tentativa;

Impossivel: superficie totalmente lisa sem equipamentos de apoio.

Siscapar

Grupo: Subterfigio
Atributo base: agilidade
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: nenhuma

Esta Habilidade representa a técnica de se libertar de amarras e outras formas de restricio de
movimentos (algemas, cavaletes de madeira, pocos repletos de gosma pegajosa, o agarramento de um
gigante ou dragao etc.) sem o uso de forca bruta; a proeza de passar por ambientes apertados, tais como
cavernas, buracos, caixas, janelas pequenas etc., bem como a habilidade para fazer nés diferentes e mais
eficientes.

Cada tentativa para escapar de amarras leva pelo menos 15 segundos (uma rodada). Para livrar-se de
uma amarra feita por um escapista talentoso, o personagem precisa ser bem-sucedido em um teste
resistido contra ele. Um empate significa que o personagem continua amarrado, mas pode tentar de
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novo em uma rodada. Uma falha significa que ele acabou apertando o né e a proxima tentativa recebera
as penalidades normais, mas vai levar 1 minuto. Cada nova falha dobra o tempo necessario para a
proxima tentativa.

Essa Habilidade também pode ser utilizada como uma reacgiio imediata a uma tentativa de agarrao.
Nesse caso a tentativa nio exige tempo algum e um sucesso indicara que o personagem conseguiu evitar
ficar preso. No entanto, um personagem que ja esteja agarrado ou preso por qualquer que seja o
método segue as regras normais da Habilidade ou, quando em combate, da técnica de imobilizacio
empregada contra ele.

Rotineiro: escapar de uma torc¢io de braco;
Ficil: se espremer por uma passagem pouco mais estreita do que o seu corpo;
Médio: escapar de amarras de cordas com um né normal;

Dificil: escapar de uma imobilizacio que afete metade do corpo (um terreno de lama densa que prenda
0s pés, plsar numa drea com uma gosma pegajosa, escapar de uma rede que nio acertou em cheio o
personagem;

Muito Dificil: escapar de algemas bem justas; uma estrutura de prisiao que permita poucos movimentos
(como um cavalete de madeira); espremer-se por entre os dedos de um gigante que tenta esmaga-lo
usando a forca;

Absurdo: escapar de uma imobiliza¢io total que apenas a sorte poderia resolver (preso totalmente por
uma rede, mergulhado no lodo de um lago, num elemental da dgua que quer manté-lo preso ou em
algum tipo de material pegajoso);

Impossivel: passar por uma abertura menor que seu corpo sem se machucar, escapar de um
compartimento sem aberturas;

Tarefas aperfei¢oadas: livrar-se de cordas; livrar-se de animais; livrar-se de maos/bracgos; livrar-se de
tentaculos; espremer-se; escapar ou morrer; tentar de novo; escapar com tempo de sobra.

Cscrita

Grupo: Conhecimento
Atributo base: intelecto
Teste sem nivel: nio @
Restrita: sim Z
Penalidades: nenhuma

Escrita ¢ a Habilidade de ler e escrever, mais
disseminada em Tagmar do que em nossa idade média
mas, mesmo assim, incomum. Essa Habilidade permite
ao personagem ler documentos escritos na linguagem
aprendida, reconhecer alfabetos, traduzir textos entre os
1diomas conhecidos, reconhecer caligrafias etc.

A posse dessa Habilidade permite ao personagem ler
cartas, avisos, notas, bilhetes etc., assim como escrevé-los.
A dificuldade aumenta quando o personagem tenta ler
um texto arcaico mais complexo, escrito num dialeto
irmio da lingua, porém relativamente diferente etc.
Escrita nio estd relacionada com o talento para escrever
(esta ¢ uma arte), mas sim com o conhecimento geral
sobre a linguagem escrita.

Os varios idiomas de Tagmar siao considerados ramos de
conhecimento da habilidade Escrita, sendo que o ramo
principal deve ser escolhido no momento da compra do
primeiro nivel (normalmente o idioma nativo do
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personagem). O personagem pode escolher 1 ramo secundario adicional a cada 4 pontos que possuir
no total em Escrita. Como sempre, os ramos de conhecimento adicionais sio testados com um grau de
dificuldade a mais. No entanto, o personagem s6 pode saber escrever em 1diomas que saiba falar, ou
seja, esta € uma habilidade vinculada a Linguas.

Rotineiro: ler uma letra ruim; escrever uma carta estilisticamente sofisticada;
Ficil: ler um texto arcaico ou antigo ou escrever uma carta nestes termos;

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

Dificil: ler um texto complexo, escrito em dialeto aparentado; deduzir o idioma de uma escritura com
base no alfabeto utilizado (margem de erro grande quando o alfabeto é muito difundido);

Muito Dificil: ler um texto antigo em outro dialeto; transcrever um texto de um idioma de ramo de
conhecimento secundario para uma versao arcaica do idioma principal;

Absurdo: reconhecer uma caligrafia inica ao perceber que jd a viu antes; compreender um texto com
muitas lacunas por analogia;

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

Tarefas aperfeigoadas: ler linguagens antigas; ler escritas ruins; reconhecer alfabeto; traduzir e
transcrever; disfarcar a propria escrita; reconhecer escrita; criar alfabetos; ensinar a escrever.

Eitiqueta

Grupo: Influéncia
Atributo base: carisma
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: nenhuma

Etiqueta é uma habilidade aprendida através de educac¢ao formal que confere ao personagem um
conhecimento sobre as regras de conduta em sociedade e também sobre seus simbolos e representantes
de destaque. Assim, o personagem saberd como se portar em muitas situacoes que constrangeriam
outras pessoas e consegue a admiracao dos envolvidos.

O personagem que tiver essa Habilidade tem conhecimento de como deve se comportar em qualquer
sociedade com a qual seja familiar. Bons resultados em etiqueta fazem com que as pessoas tenham uma
boa impressio do personagem.

Mesmo quando nao se conhecem as regras de conduta locais, quem possui essa Habilidade é capaz de
aprendé-las muito rapido, apenas observando outras pessoas. Quanto maior o tempo de observagao,
mais fdcil fica aprender essas "novas" regras. Essa Habilidade também pode ser usada para situar o
personagem em culturas muito diferentes da sua, como um Elfo numa reuniio de Anoes, embora a
Dificuldade aumente. Um personagem nobre pode usar essa Habilidade de maneira inversa, isto €,
como tratar um plebeu sem ofendé-lo ou irrita-lo.

O uso da Habilidade necessita, acima de tudo de "interpretagio” do jogador, pois também depende dele
o grau de dificuldade que o Mestre de Jogo 1rd atribui-lo. O Mestre podera dessa forma aumentar a
dificuldade caso o jogador faga uma ma interpretacio.

Etiqueta também deve ser empregada quando o personagem deseja reconhecer simbolos de herildica
de familias ou recordar os nomes de suas personalidades mais importantes.

Essa Habilidade serd provavelmente esquecida pelos jogadores, por isso, o Mestre deverd mostrar-lhes
como ¢ importante, isto €, exigir o seu uso em ocasioes onde a sua falta possa constranger os
personagens ou coloci-los em situacoes dificels.

Rotineiro: aprender como se comportar em uma situagao informal apds 5 minutos de observacio;
dirigir a palavra de maneira honrosa a uma autoridade ou manter uma conversa com uma autoridade de
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"baixo escaliao" (capitio da guarda, cavaleiro etc.); reconhecer o brasio de uma familia real, bem como o
nome do lider do cla (do rei em um patriarcado ou da rainha em um matriarcado);

Facil: aprender como se comportar em uma situacio formal apos 30 minutos de observacao; reconhecer
o brasao de duques; saber o nome de personalidades secundarias de uma familia real, tal como
principes, princesa ou infantes, bem como do lider de um cla de ducado;

Meédio: manter uma conversa com uma autoridade de médio poder (duque, marqués etc.) ou no caso
de um nobre dirigir a palavra a um plebeu sem impor autoridade; aprender como se comportar em uma
situagio formal apos 10 minutos de observacio; reconhecer um brasio de um marqués, bem como de
personalidades secunddrias da nobreza em nivel de ducado;

Dificil: manter didlogo com uma autoridade do alto escalio (rei ou imperador) ou portar-se
perfeitamente em um baile de gala; aprender como se comportar em uma situacio formal apos 5
minutos de observacio; reconhecer o brasao de um conde; saber nomes de personalidades secundarias
em um cla de marquesado;

Muito Dificil: aprender como se comportar em uma situacao formal apds 2 minutos de observacio;
reconhecer o brasao de um titulo de nobreza de bario ou menos; saber nomes de personalidades
secundarias em um cla de condado;

Absurdo: agir naturalmente e, mesmo assim, agradar; adivinhar a que cla pertence um brasio por pura
suposicao; reconhecer o nome de um nobre ao ouvi-lo;

Impossivel: aprender/dialogar as cegas ou em ambiente adverso a situa¢io como um nobre incognito;
reconhecer um simbolo de uma familia sem titulo de nobreza; saber o nome de escudeiros ou
escudelras;

Cixtrair informacio
Grupo: Influéncia
Atributo base: percep¢ao
Teste sem nivel: sim
Restrita: sim Z
Penalidades: nenhuma

Esta ¢ a habilidade de fazer um individuo revelar informagoes que nio devia, de forma voluntiria ou
nao. Para tal, extrair informacio aproveita-se de técnicas de intimidacao, interrogatorio, libia e/ou
tortura. O mecanismo de utilizacio da Habilidade é diferente dependendo da abordagem que o
personagem empregue.

Para ser eficiente no emprego da Habilidade, o personagem deve concentrar-se inteiramente na tarefa a
fim de ser capaz de perceber as reacoes do alvo e adequar suas acdes como consequéncia. Na pratica,
1ss0 significa que uma interrupc¢ao no uso da técnica pode significar a perda de muitos minutos de
trabalho. Obviamente, a vitima deve ter a informacio que o personagem deseja para que o uso da
Habilidade tenha sucesso. Em todos os casos, um resultado de falha significa que o personagem obteve
uma informacio falsa e a assumiu como verdadeira, dando a tentativa de uso da habilidade como bem
sucedida para aquele questionamento.

O modo mais ripido de utilizar Extrair Informacio é com o uso de intimidacio. Para tal, o personagem
precisa possuir alguma vantagem sobre o intimidado, seja ela musculos poderosos, uma arma perigosa
ou um refém em perigo e passar uma rodada inimidando o alvo com palavras ou gestos, deixando claro
o que deseja saber. A dificuldade do teste € estabelecida pelo mestre e o resultado deve ser sempre
apresentado em uma frase curta, como um nome, uma orientacio ou um sim/no.

Para ser capaz de Extrair Informagao através de interrogatorio, o personagem precisa estar em uma
situacio de vantagem sobre o individuo alvo, seja mantendo-o em cativeiro, possuindo um refém ou
outra forma qualquer, desde que o mantenha acordado e em condi¢oes de falar. Contudo, o
interrogatério nao implica em danos fisicos, mas sim na obtencio de informagoes através da
identificacio de contradi¢oes.
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Os niveis na habilidade assumem que o interrogador tem condicoes de interrogar duas ou mais pessoas
1soladamente sobre o mesmo assunto, desde que elas possuam conhecimento sobre o tema de interesse.
Caso apenas uma pessoa esteja sendo interrogada, o personagem recebe um nivel de penalidade nos
resultados. O interrogador recebe um nivel de dificuldade de bonus se possuir pelo menos quatro
mterrogados, contando que todos tenham conhecimento sobre o assunto de interesse, a critério do
mestre. Cada teste de interrogatério leva no minimo 5 minutos por interrogado e deve ser realizado no
final do interrogatorio.

O emprego da tortura difere de um interrogatério na medida que o torturador empregara violéncia
fisica e/ou emocional para forcar a vitima a revelar a informacao desejada. Esta é uma forma mais rapida
de obtencao de informacoes do que o interrogatorio, mas que pode resultar em morte ou severos danos
fisicos e talvez psicologicos a vitima. Contudo, a tortura nio tem como premissa provocar dano a vitima,
mas sim dor e/ou sofrimento. A melhor tortura é aquela que mantém o alvo vivo.

Para ser capaz de realizar uma tortura, o torturador devera estar em condicoes de vantagem sobre seu
alvo, manté-lo imobilizado e em condi¢oes de se comunicar. Cada tentativa de obter informacao através
de tortura exige trinta segundos de perguntas e ameacas, no fim do qual o personagem ira realizar um
teste de habilidade. Os resultados sugeridos consideram que o torturador nio tentou evitar o dano fisico
ao torturado. Caso contrario, o resultado sofre um nivel de penalidade em seu efeito (um resultado
laranja torna-se um amarelo, por exemplo).

Alvos que ainda possuem Energia Heroica nio sao obrigados a ceder nenhuma informacao, exceto no
caso de um resultado absurdo no teste de Extrair Informacao. Os testes de tortura devem ser realizados
como um ataque contra uma defesa igual Resistencia Fisica.

Um individuo que ¢ frequentemente submetido a tortura pode desenvolver algum problema
psicoldgico, especialmente o panico irracional em relacio ao seu torturador. Tais efeitos ficam a critério
do mestre.

Rotineiro: Extrai informacodes triviais, que podem ou nao ser uteis; um torturador provoca 4 pontos de
dano na EF do torturado e ele nao é obrigado a passar informacoes;

Ficil: Extrai a verdade sobre o que o interrogado sabe a respeito de um boato, desde que ela nio a
coloque em situacao de perigo; um torturador provoca 3 pontos de dano na EF e 5 pontos de dano na
EH do torturado e ele deve passar informacoes como no resultado de interrogatério;

MEédio: Extrai informacoes que o interrogado compartilharia apenas com seu circulo de amigos. Ex:
Verdade sobre um nobre Verrogari. Um torturador provoca 2 pontos de dano na EF e 10 pontos de
dano na EH do torturado e ele deve passar informacoes como no resultado de interrogatorio;

Dificil: Extrai informagoes que o interrogado compartilharia apenas com as pessoas mais proximas. Ex:
entrega um famihar que foi culpado por um roubo. Um torturador provoca 1 ponto de dano na EF e 20
pontos de dano na EH do torturado e ele deve passar informacoes como no resultado de interrogatério;

Muito dificil: Extrai informagoes secretas ou que podem colocar o interrogado em risco. Ex: o
mterrogado acusa-se. Um torturador nao provoca dano na EF, mas 30 pontos de dano na EH do
torturado e ele deve passar informacdes como no resultado de interrogatério;

Absurdo: o interrogado acaba entregando mais informacao til do que foi solicitado. Ex: acusa-se e
ainda entrega o plano para um novo crime. Um torturador provoca 40 pontos de dano na EH da vitima
e ela é obrigada a passar informagoes como no resultado de interrogatério, mesmo que ainda lhe reste

EH.

Obs: Uma falha em um teste de tortura provoca 5 pontos de dano na EF do torturado e faz com que ele
desmaie por 10 minutos, obrigando a interrup¢io da sessio de tortura.
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Furtar Objetos
Grupo: Subterfugio
Atributo base: agilidade
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: Elmo ®

E a Habilidade de retirar e/ou colocar objetos no corpo e/ou roupas de uma pessoa sem ser percebido
(mas nem sempre), bem como retirar objetos de locais acessivels sorrateiramente (em cima de um
movel, balcio etc.). Todas as tentativas desta habilidade levam uma rodada.

Personagens que estejam atentos ao personagem furtador tém direito a realizar um teste de Usar os
Sentidos resistido contra Furtar Objetos. Um empate significa que o personagem tentando ocultar ou
remover o objeto percebeu que nao seria bem-sucedido e pode nio realizar a tentativa. Um fracasso
significa ser pego

Personagens que nao estejam atentos ao personagem que estd utilizando a Habilidade nao tém direito a
teste para perceber o furto.

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

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

MEédio: vitima atenta como um guarda em servico;

Dificil: vitima consciente da presenca de ladroes nas redondezas;

Muito Dificil: vitima portando o objeto a ser roubado e consciente da presenca de ladroes;
Absurdo: conseguir subtrair um objeto naturalmente barulhento sem fazer barulho;

Impossivel: vitima identifica tanto o(s) ladrio(des) como sua(s) intencao(oes).




Jogatina

Grupo: Subterfugio
Atributo base: percep¢ao
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: Elmo ®

E a técnica para jogar cartas, jogos de
tabuleiro, apostar com seguranca e
trapacear. Jogos puramente de azar, como
aqueles de dados e roleta em geral, nio
recebem nenhuma forma de ajuda a nao
Ser que o personagem queira trapacear, o :
que também estd incluido nesta Habilidade. Esta habilidade da a capacidade de estimar probabilidades.
Um personagem habil em jogo tera chances de deduzir se um acontecimento tem mais ou menos
chances de ocorrer, contanto que conheca as variaveis.

Para determinar o resultado real de um jogo de azar o jogador deverd anunciar o que deseja fazer. O
mestre entio anuncia as possibilidades: (a) o jogador deve adivinhar o resultado de um lancamento no
d20; (b) o mestre anuncia um namero de 1 a 10 e o resultado do lancamento do d20 devera ser menor
do que esta dificuldade; (c) o jogador escolhe par ou impar e aguarda o do lancamento do d20.

O jogador poderd usar meios escusos para sair vitorioso num jogo. Inclui-se entre estes métodos utilizar
(ou fazer) cartas marcadas e dados viciados. E importante notar que dados viciados tém de ser
preparados previamente (teste médio, realizado em segredo pelo mestre) e marcar cartas durante o jogo
nao so6 é dificil como também é arriscado. Um jogador que tenha sucesso na tentativa de trapaca ganha o
Jogo Se ele obtiver uma falha catastréfica, ele se denunciou de alguma forma (o dado viciado quebrou
mostrando os pesos dentro dele, as cartas na manga cairam na frente de todo mundo, etc.). Ninguém
reage bem ao ver um trapaceiro em uma mesa de jogo € muitos partem para a violéncia fisica,
especialmente se qualquer bem estiver em aposta. O estabelecimento em que o personagem trapaceiro
for identificado 1rd, muito provavelmente, proibir que ele retorne.

Em um jogo de azar, uma falha comum na tentativa de trapaca nao traz consequéncias e o Jogo se
desenvolve normalmente. Em um jogo competitivo, como de cartas ou de tabuleiro, uma fracasso
comum na tentativa de trapacear significa um atraso para o trapaceiro, representado na forma das
penalidades aplicadas em novas tentativas. No entanto, um personagem que esteja atento ao trapaceiro
pode testar Jogatina de forma resistida para tentar identificar a trapaca. Ele detectard a fraude se seu
resultado for superior ao teste de jogatina do trapaceiro.

Opcionalmente, o mestre poderd estabelecer que em jogos competitivos o personagem devera realizar o
teste resistido contra a habilidade do oponente (ou de outro jogador). Neste caso os resultados deveriao
ser interpretados da seguinte maneira: um empate significa que o Jogo prossegue sem avanco para
nenhum dos lados. As apostas, no entanto, devem ser aumentadas. Cada tentativa em um jogo deste
tipo leva no minimo 20 minutos e cada tentativa de desempate subsequente leva mais 10 minutos.

Rotineiro: jogo de cartas casual, sem apostas; trapacear em jogo contra amadores que nio estao
apostando;

Facil: jogo de tabuleiro casual; trapacear em jogo contra amadores apostando;
Médio: trapacear contra jogadores ruins; vencer um oponente treinado;

Dificil: trapacear contra jogadores treinados quando vale aposta; marcar cartas durante o jogo; vencer
um oponente habilidoso;

Muito dificil: trapacear contra jogadores profissionais valendo aposta; vencer um campeio;
: consegulr fazer uma trapaca passar despercebida contra varios jogadores profissionais;
Absurdo: conseguir fazer uma trapaca passar despercebid ntra varios jogadores profissionais;

Impossivel: trapacear em jogo com um espectador que estd a fiscalizar as suas jogadas.
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Lidar com Animais
Grupo: Geral

Atributo base: percep¢ao
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: nenhuma

Esta Habilidade compreende todo tipo de interacio com animais. Lidar com Animais permite ao
personagem conhecer caracteristicas dos animais, saber como se portar em determinadas situacoes e
treind-los para a realizacio truques circenses, que sio atividades de complexidade simples, como pegar
um objeto, atacar alguém ao ser dado um comando, fazer alguma uma atividade como dar a pata, fingir
de morto, saltar algo. O Mestre devera determinar o que pode ou nio ser este tipo de truque. Lidar
com Animais também pode ser empregada para interagir com outras criaturas irracionais.

Uma criatura é capaz de aprender sem grandes dificuldades até 3 truques apos ser treinada por um
conhecedor desta habilidade. No entanto um tnico truque leva 4 semanas para ser ensinado e é
necessario um sucesso Facil modificado de acordo com o tipo de criatura (vide descricao dos graus de
dificuldade, abaixo). O teste de habilidade é realizado apenas no final das 4 semanas. Se o sucesso for
obtido, a criatura aprendeu um truque. Se a tentativa fracassou, a criatura nao aprendeu o truque e o
treinador pode tentar de novo, respeitando o tempo de treinamento. Se o resultado da tentativa for uma
Falha Critica (verde), a criatura nio s6 nio aprendeu o truque, como jamais o aprendera deste
treinador. Qualquer truque além do terceiro segue o mesmo procedimento, mas os testes de habilidade
sao um grau mais dificeis para cada novo truque. No entanto, a dificuldade maxima para aprender do 4°
ao 62 truque ¢ muito dificil e qualquer truque posterior sé pode ser ensinado com um resultado absurdo
no teste de habilidade.

O grau de dificuldade desta habilidade também depende de dois fatores: se o animal fo1 criado desde
pequeno em cativeiro ou se ele foi capturado depois de adulto, e se ele é herbivoro, onivoro ou
carnivoro. Testes que envolvam animais misticos sio realizados com um grau a mais de Dificuldade.

Rotineiro: situacoes corriqueiras com animais domésticos; ordenhar uma vaca ou tosar uma ovelha.

Facil: animal herbivoro criado em cativeiro; tornar amistoso um ¢ao neutro; treinar um animal carnivoro
criado em cativeiro ou herbivoro capturado depois de adulto (sem modificadores).

MEédio: situagoes complexas com animais domésticos, como auxiliar uma vaca a realizar um parto; lidar
com um animal carnivoro capturado depois de adulto (+1 grau de dificuldade).

Dificil: ter conhecimento especifico sobre animais selvagens, como identificar um ninho de cobras ou
descobrir qual € o lider de um grupo de gorilas; acalmar um animal hostil nao treinado; lidar com uma
criatura irracional e carnivora nio categorizada como animal e capturada depois de adulta (+2 graus de

dificuldade);

Muito Dificil: situagdoes complexas com animais selvagens, como domar um cavalo selvagem adulto; nao
ser atacado ao mvadir a toca de um urso; acalmar um animal hostil treinado; domar uma criatura hostil,
irracional e selvagem, nao categorizada como animal (+3 graus de dificuldade);

Absurdo: acalmar um animal carnivoro hostil e com fome.

Impossivel: situacdes com qualquer criatura que nio esteja na categoria de animais (unicornio, dragoes,
minotauros, demonios etc.).
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Lideranca

Grupo: Influéncia
Atributo base: carisma
Teste sem nivel: sim
Restrita: nao
Penalidades: nenhuma

Para aqueles que sdo colocados em posi¢ao de comando, nio hd Habilidade mais essencial que a
Lideranca. E através dela que vocé impode respeito e confianca no coracao dos seus subordinados. Ela
também envolve a eloquéncia e a capacidade de falar e atrair a atenciao. Um lider tem a eloquéncia para
reunir multiddes em seus discursos, ou apenas para distrair um trio de guardas enquanto seus
companheiros invadem o local as suas costas, conforme a conveniéncia.

A Lideranca é muitas vezes reconhecida como um dom. Contudo, ela é uma habilidade treinavel e
aprendida especialmente por soldados, bardos e sacerdotes, mas todos os grandes lideres, inclusive reis
e os politicos, possuem algum grau desse talento. A simples experiéncia ¢ uma grande fonte de
aprendizado de lideranca.

O uso da eloquéncia envolve uma conversa com inicio, meio e fim que deve durar entre um minuto e
uma hora. Em menos tempo, nio € possivel cativar a plateia e em mais tempo o publico comeca a se
distrair e perder o interesse. Em termos de jogo, 1sso significa que em qualquer momento fora dessa
faixa de tempo o personagem nio receberd os beneficios da Habilidade.

Um sucesso no teste de lideranca exercendo a eloquéncia indica que a(s) pessoal(s) estd cativadas pelo
discurso ou conversa do personagem e terao aumento de dois graus de dificuldade em qualquer teste de
percepcio realizados para detectar ameacas nio imediatas. Um discurso interrompido no meio (por
alguém que queria boicotar o personagem, por exemplo) exige um teste resistido de lideranca. Aquele
que obtiver sucesso cativa o publico. Um empate significa que nenhum dos dois cativou a plateia e que
ela comeca a se dispersar, mas ainda nio foi perdida. Um novo empate em um teste realizado um
minuto depois (ou fracasso do Personagem, se o objetivo do intruso era apenas atrapalhar) dispersa a
plateia e o periodo de 1 minuto devera ser novamente respeitado, ou seja, o uso da habilidade comeca
do 1inicio.

A lideranc¢a também ¢é a habilidade chave para motivar e comandar tropas e exércitos. Durante a
violéncia dos combates, os seres muitas vezes se intimidam, se acovardam ou a auto preservagao fala
mais alto. As regras para moral e combate em massa estio descritos na se¢ao Mecanica de Jogo.

Um lider que possua muitos comandantes e subcomandantes deve ser bem-sucedido em um teste de
Lideranca para transmitir uma mensagem especifica corretamente através de sua hierarquia vertical. A
dificuldade serd rotineira para os que estao imediatamente abaixo do lider na escala de comando, mas a
dificuldade aumenta em um grau para cada hierarquia abaixo desta. Por exemplo, um general controla
quatro escalas verticais de comando abaixo dele. Para transmitir uma mensagem corretamente para
todas as quatro camadas ele devera ser bem-sucedido em um teste dificil de Lideranca (rotineiro para a
imediatamente abaixo, facil para a segunda, médio para a terceira e dificil para a quarta). Uma
mensagem transmitida dessa forma leva 1 hora para atingir completamente cada hierarquia abaixo.

Observe, no entanto, que nem sempre uma mensagem precisa chegar ao mais baixo escalio de uma
hierarquia de comandados para surtir efeito. Por exemplo, um general pode planejar uma estratégia
para flanquear seus inimigos e apenas os comandantes das tropas precisardo ficar sabendo dos detalhes;
como sinais que receberdo para entrar em batalha ou onde deverio permanecer até que partam para a
luta. A partir dai serd a habilidade de comando desse general que deveri entrar em cena.

Rotineiro: Atrair a aten¢io de uma pequena multidio com um assunto de interesse deles. Conduzir
soldados para uma batalha facil.

Facil: Distrair uma tinica pessoa com uma conversa casual de interesse dela. Conduzir soldados leais
para uma batalha dificil. Conduzir manobra simples, como atacar imediatamente ao receber um sinal.

Médio: Fazer um assunto pouco interessante soar agraddvel para atrair uma pequena multidio.
Conduzir soldados leais para uma batalha mortal.
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Dificil: Capturar grandes multidoes com um discurso interessante. Distrair uma pessoa ou um grupo
pequeno com uma conversa casual. Conduzir conscritos para uma batalha dificil. Conduzir manobra
complexa em batalha.

Muito dificil: Capturar grandes multidoes em um discurso com assunto banal. Conduzir conscritos para
uma batalha mortal ou soldados leais para a morte certa.

Absurdo: Capturar grandes multidoes de forma quase hipnética. Distrair mesmo aqueles que niao tem
Interessem ou que nao deveriam estar prestando atencio no personagem. Conquistar e conduzir
CONSCTitos para a morte certa.

Impossivel: Fazer com que todos parem o que estio fazendo para prestar a aten¢ao incondicional ao
personagem. Distrair criaturas irracionais.

Linguas

Grupo: Conhecimento
Atributo base: intelecto
Teste sem nivel: nio @
Restrita: nio

Penalidades: nenhuma

Este é o conhecimento dos varios idiomas de Tagmar e o quanto o personagem ¢ habil em
compreendé-los ou reconhecé-los.

Os testes de lingua deverio ser invocados sempre que o personagem tentar discernir um didlogo na
multidao, compreender alguém com a diccio muito prejudicada falando. Ressalta-se que ela nio serve
para perceber que alguém estd falando, mas sim compreender o que se estd falando. A habilidade
também deve ser testada quando o personagem tenta disfarcar um sotaque ou falar em um dialeto
proximo de um idioma que conhece. Finalmente, Linguas serve para o personagem tentar ler os ldbios
de alguém que esteja falando um idioma conhecido. Contudo, a distincia maxima para realizar uma
tentativa como essa € de 10 metros e o personagem nao consegue entender palavras em outros idiomas,
nomes proprios unicos ditos durante a conversa ou reconhecer sotaques.

Os varios idiomas de Tagmar sio considerados ramos de conhecimento da habilidade Lingua, sendo
que os 1diomas nativos do personagem sio o ramo principal. O personagem pode escolher 1 ramo
secundario adicional a cada 4 pontos que possuir no Total em Linguas.

Por exemplo: Um humano com Intelecto 3 que gastou 1 pontos para adquirir Elfico terd Total 4 em
Llfico e poderd adquirir um segundo ramo de conhecimento. Ja uma um elfo tem nativamente nivel 1
em LElfico, mas como ele tem Intelecto 4 ele terd total 5 em Llfico, e também terd lingua secund:ria.
Tanto o humano como o elfo terio mais uma lingua secundiria quando o Total em Linguas for 8.

/A Todos os testes que ele fizer para compreender nas linguas secundarias (nio nativas) sao realizados
com um grau de dificuldade a mais.

Os personagens podem se comunicar livremente em seus idiomas tanto do ramo de conhecimento
principal quanto do secundirio. No entanto, um nativo sempre perceberd o sotaque e reconhecera que
aquele nio ¢ o idioma nativo do personagem. No entanto, ¢ necessario um teste para reconhecer a qual
1dioma pertence aquele sotaque, quando nao for 6bvio, a critério do mestre (provavelmente um elfo terd
sotaque de élfico, por exemplo). Para evitar esse fato, o jogador pode optar por comprar virias vezes a
habilidade Linguas. Quando ele faz 1ss0, o idioma para de ser considerado secundirio e o personagem
perde o sotaque.

Por exemplo, o mesmo elfo viu-se em uma situacio de preconceito em Verrogar por carregar um forte
sotaque élfico, uma vez que possui o Verrogari como 1dioma secundirio. O jogador optou por comprar
o nivel 1 na habilidade Linguas novamente, desta vez em Verrogari. Agora o elfo nao tem mais sotaque
neste idioma, mas a coluna de resolucao do Verrogari passa a ser o da nova habilidade (1 + intelecto =
5). O malés sempre carrega o sotaque de sua lingua mie, independentemente de ser idioma principal
ou secundario. E possivel disfarcar um sotaque com um sucesso médio em Linguas, mas um fracasso
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torna a situacao constrangedora e uma falha critica gera um mal entendido, provavelmente pelo mal uso
de alguma expressao tipica.

Apenas o idioma de nivel mais alto concede ramos de conhecimento secundarios.

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

Ficil: entender um discurso floreado ou ritualistico (um ritual religioso); compreender um cochicho a
poucos metros.

Médio: entender um encantamento complexo; compreender uma mensagem truncada em pontos
aleatorios; compreender o tema de uma conversa em um idioma conhecido através de leitura labial.

Dificil: entender um dialeto aparentado, ou linguajar arcaico; compreender um didlogo escutando
através de uma parede; compreende 10 minutos de uma conversa com razoavel fidelidade através de
leitura labial; reconhecer a origem de um sotaque; traduzir simultaneamente entre dois idiomas
primarios.

Muito Dificil: falar num dialeto aparentado sem errar; Entender nomes e frases exatas de uma conversa
através de leitura labial; reconhecer em que idioma ocorre uma conversa; traduzir uma fala
simultaneamente a partir de ou para um idioma secundario.

Absurdo: entender um dialeto com poucas palavras conhecidas; Reconhecer nomes préprio de idiomas
desconhecidos através de leitura labial.

Impossivel: entender um dialeto pela sua entonacio ou prondncia.

Malabarismo

Grupo: Manobra

Atributo base: agilidade

Teste sem nivel: sim

Restrita: niao

Penalidades: Carga 2 ,Elmo ®

Esta é a habilidade da grande destreza com as maos e os pés, bem como truques de prestidigitacao e
outras magicas circenses menores; Malabarismo deve ser empregado em situacoes que exijam um
grande esfor¢o sobre a coordenac¢io motora do personagem, como pegar algo caindo ou que foi
arremessado. Geralmente, mas nem sempre, o uso de malabarismo esta vinculado ao manuseio de
algum objeto, em contraste com acrobacias, que estd geralmente vinculada a destreza corporal sem o
uso de objetos;

Essa habilidade também pode ser utilizada para fazer movimentos elaborados com suas armas. Os
movimentos sio puramente visuals € nao provocam efeito pratico em combate, mas sio muito bonitos
de se assistir e podem ser empregados para ganhar o respeito de uma plateia, bem como para simular
combates de forma artistica. O mestre deve exigir um teste de malabarismo sempre que o personagem
tenta um movimento incomum e exuberante com sua arma.

Malabarismo pode ser empregada em combate em duas situagdes: para chamar a atengio para algum
movimento de sua arma com um movimento desnecessdrio, mas bonito ou para pegar um objeto
arremessado contra ele.

A primeira situacio exigird um teste de malabarismo a qualquer momento durante o combate durante o
turno do malabarista, mas antes de qualquer ataque, se houver a intencio de realizar um. Uma falha
indica que o personagem perdeu o dominio de sua arma na tentativa e se feriu, causando 25% de dano
em si mesmo e abrindo a oportunidade para o oponente deferir-lhe um ataque oportuno.
Adicionalmente o malabarista perde a oportunidade de atacar nesta rodada e atrai algumas risadas pelo
desastre. Qualquer sucesso melhor chama a atenc¢io de uma eventual plateia, possivelmente agregando
fama ao personagem. Alguns gladiadores fazem uso desta técnica exatamente desta forma.

Um personagem também ¢ capaz de pegar qualquer objeto arremessado contra si que nio o tenha que
nio seja uma projetil de uma arma. Para isso, é preciso obter um sucesso em malabarismo com
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dificuldade média para objetos aecrodinimicos ou muito dificil para objetos pesados ou com poucos
locais para segura-los. Uma falha critica significa que o malabarista nio conseguiu segurar o objeto e, em
vez disso, fol atingido por ele nas maos. O objeto provoca o dano diretamente na EF em vez de
provocar na EH e causard 25% caso o ataque contra ele tenha obtido um resultado rotineiro.
Adicionalmente o malabarista recebera -2 colunas de penalidade em qualquer acio que dependa de
suas maos, inclusive ataques, até que receba tratamento simples (sucesso rotineiro de medicina para
aplicar sutura e ataduras).

Rotineiro: fazer truques de malabarismo; truque da moeda atras da orelha; pegar um objeto
arremessado para o personagem.

Ficil: malabares basicos com facas ou tochas acesas; prestidigitacio com objetos comuns; girar uma
espada sobre o proprio punho.

Meédio: correr e pegar um objeto em queda; truque de cortar a caixa com a assistente; executar
malabarismo em sincronia com a coreografia com objetos como bastoes fitas, cordas, correntes, chicotes
ou outras armas; cuspir fogo; gira armas de haste sobre a cabeca e em volta do corpo.

Dificil: malabares com armas desequilibradas, como machados, martelos ou acha de armas; girar em
conjunto com um arco sem ficar tonto;

Muito Dificil: prestidigitacio de objetos pequenos lancados para o personagem; segurar uma flecha
lancada contra vocé; manobras incrivels com armas de duas maos, como lan¢ar um martelo girando
para cima, movimentar-se, voltar a pega-lo ainda no ar e atacar;

Absurdo: O malabarismo resultard em alguma vantagem social além do efeito visual, a critério do
mestre. Por exemplo, o personagem pode comecar a ser ovacionado pela plateia, gerando algum efeito
nos adversarios.

Impossivel: agarrar ou desviar uma arma pesada arremessada em combate; fazer prestidigitacio de
objetos grandes arremessados ao personagem; malabarismo e prestidigitacio simultinea com objetos
PErigosos.

Manusear Armadilhas
Grupo: Geral

Atributo base: percep¢ao
Teste sem nivel: nio @
Restrita: niao

Penalidades: Elmo ®

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

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

Essa Habilidade também permite que se torne inofensiva e/ou inoperante uma dada armadilha. A dita
armadilha tem que ter sido encontrada primeiro. Note que, como no pardgrafo anterior, o jogador nao
deve saber se a tentativa fracassou ou nao. Para 1sso, o Mestre nao deve se esquecer de fazer o
rolamento de maneira que os jogadores nio possam ver o resultado.

Como alternativa ao desarme, o personagem pode tentar modificar uma armadilha, acrescentando ou
removendo mecanismos e etapas, como substituir setas comuns por venenosas, por exemplo.
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Os Graus de Dificuldade abaixo listados sio para condicoes ideais, devendo ser alterados para levar em
conta fatores como pressa, pressio externa (perseguicao, combate etc.), acesso aos mecanismos da
armadilha e outros.

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

Facil: localizar, desarmar, construir ou rearmar armadilhas 6bvias (pocos camuflados por folhagens,
lacos e redes, ou seja, armadilhas mais destinadas a caca de animais);

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

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

Muito Dificil: construir uma armadilha extremamente complexa e muito bem camuflada (note que para
1ss0 o personagem necessitara de dias de trabalho e instalacoes adequadas, além de possuir as
Habilidades Carpintaria, Trabalhos Manuais e/ou Trabalho em Metal); desativar uma armadilha em
operacao;

Absurdo: confeccionar/neutralizar armadilhas maltiplas sequenciais e paralelas ou de dificil detecgio;

Impossivel: confeccionar/neutralizar armadilhas Gnicas, nao magicas e de propésitos inusitados, como
armadilhas de deteccio de movimento, peso, sensivel a luz, som, cheiro ou que tenha certo nivel de
complexidade que precisa ser cumprida para desarmar ou armar.

Medicina

Grupo: Conhecimento
Atributo base: intelecto
Teste sem nivel: nio @
Restrita: sim Z

Penalidades: nenhuma

As técnicas de cura da antiguidade sao muito pouco efetivas comparadas as de hoje, mas ainda assim
podem representar a diferenca entre a vida e a morte. A Habilidade Medicina inclui: reconhecer
enfermidades, diagnosticar lesoes, tratar ferimentos, curar doencas, fazer uso de ervas medicinais e
salvar individuos a beira da morte.

No entanto, devido a sua grande amplitude de saberes, a medicina divide-se em trés ramos de
conhecimento que se interseccionam até certo ponto. Com isso, todo médico conhece o ramo
Primeiros Socorros. No entanto, ele deve optar entre Cura ou Herbalismo como ramo primario.
Tarefas referentes ao outro ramo serao testadas como seu ramo secundario e testadas com um nivel de
dificuldade a mais.

O jogador deve ter em mente que a escolha do ramo devera orientar a forma que o personagem
conhece a medicina. Por exemplo, um herbalista pode tentar curar 1 ponto de EF de um paciente apos
8 horas de tratamento (tarefa rotineira de Cura) através de um sucesso Facil em herbalismo. No entanto,
o herbalista fard o mesmo servigo valendo-se de técnicas naturais, empregando plantas e remédios em
vez de ataduras e procedimentos médicos comuns.

A abrangéncia de cada ramo de conhecimento sio:

Primeiros Socorros: Os conhecimentos basicos que todo médico competente possui. Compreende a
pratica necessaria para identificar e tratar dores, sintomas e ferimentos de batalhas evidentes. Os
primeiros socorros compreendem um ramo da medicina de aplicacio ripida e imediata, que inclui o
uso de ataduras, ferramentas e fios de corte e de imobilizacio. Comparado com outros usos da
medicina, os primeiros socorros pouco dependem de equipamentos especificos, uma vez que a maioria
deles pode ser improvisado, a critério do mestre, e ter a tentativa de uso realizada com um nivel a mais
de dificuldade. Estabilizar pacientes a beira da morte também ¢ uma tarefa basica de medicina realizada
com primeiros socorros.
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Cura: O ramo de conhecimento da medicina de Tagmar trata do cuidado e tratamento intensivo de
doentes e feridos. Com ela os personagens podem indicar o comportamento correto que um paciente
deve assumir a fim de ter sua condicio melhorada. A recuperacao da EF no tempo deve ser tentada
com um teste de Medicina (Cura). A realizagio de pequenas cirurgias também é uma tentativa de cura.
Os tratamentos e cirurglas ocasionalmente levam a perda de alguns pontos de EF em troca da
recuperacao de uma enfermidade, pois muitas vezes elas valem-se de sangrias.

Herbalismo: O conhecimento e a pritica de preparar e empregar o extrato de ervas medicinais a fim de
produzir remédios e anestésicos e utiliza-los corretamente. Os remédios podem ser utilizados para
acelerar a regeneracio natural de uma doenca, vicio ou ferimento. Diferente dos outros dois ramos
desta habilidade, Medicina (Herbalismo) nao possui um extenso conjunto de tradicoes e técnicas
escritas. Ao contrario, a maior parte do que se sabe sobre herbalismo vem de tradicio oral, transmitida
principalmente em sociedades tribais, o que acaba por tornar muito dificil um personagem urbano ter
conhecimento sobre ela.

As condicoes em que a recuperacio se processa influenciam muito no resultado. E mais ficil tratar um
paciente numa cama com um teto sobre sua cabec¢a do que nos ermos sob clima adverso. Utensilios,
ervas e remédios também afetam o Nivel de Dificuldade da recuperac¢io. Durante uma estabilizaciao
(Energia Fisica entre -11 e -15), caso ocorra uma Falha (resultado de cor Verde), o paciente morre
imediatamente.

Rotineiro: diagnosticar a gravidade de uma contusio ao analisi-la por uma rodada; (Cura) curar 1 ponto
da EF ap6s 8 horas de tratamento; (Herbalismo) preparar remédios que aumentam em 1 a RF para fins
de testes contra doencas ou abstinéncia;

Ficil: estabilizar um paciente em condi¢oes favoravels (no hospital ou em uma casa com dgua e
ajudantes); (Cura) curar doencas ainda em fase de incubacio; (Herbalismo) preparar remédios que
aumentam em 2 a RF para fins de testes contra doencas ou abstinéncia;

MEédio: estabilizar um paciente em local inapropriado, a critério do mestre; recuperar 1 pontos de EF
até 30 minutos depois de encerrado um combate (tentativa leva 10 minutos por paciente); (Cura) deduz
o tipo de arma que fol empregado para provocar um ferimento analisado; realiza uma sangria (remove
venenos injetados ha poucos minutos; acarreta a perda de 3 de EF se niao estiver sedado) ou uma
amputacao (perda de 10 pontos de EF se realizada sem sedacio); (Herbalismo) preparar anestésicos niao
toxicos que manterio a vitima sedada por 2 horas, permitindo o uso de técnicas mais invasivas, como as
sangrias sem a perda de EF e as amputa¢oes com a perda de 5 pontos de EF;

Dificil: retirar flechas e outros projéteis sem provocar danos; estabilizar um paciente em local sem a
estrutura aceitivel, como no meio do campo de batalha;; descobre hia quanto tempo um cadaver esta
morto, supondo que ele nao esteja sob efeitos de magia; realiza pequenas operacoes, como sangrias
(acarreta a perda de 3 pontos de EF se nao estiver sedado) e amputacoes (cura alguns venenos recém
mjetados e hemorragias, mas acarreta a perda de 10 pontos de EF se nio estiver sedado) em condicoes
madequadas, como um campo de batalha; (Herbalismo) prepara elixires medicinais capazes de
amenizar os efeitos de uma doenca comum, reduzindo suas penalidades (a critério do mestre, mas
alguma penalidade sempre deve se manter); aumenta em 4 a RF para fins de testes de recuperac¢ao
contra doencas ou abstinéncia. Estes elixires tem efeitos colaterais que, a critério do mestre, podem
mmpor penalidades a partir de -2 colunas de resolu¢ao em testes de habilidades por 2 horas.

Muito Dificil: Estabilizar humanoides exoticos que o personagem nunca tenha tido contato; recuperar 2
pontos de EF até 30 minutos depois de ter encerrado um combate (cada tentativa leva 10 minutos por
paciente); (Cura) aplicar antidotos de venenos potentes que ji estejam com efeitos avangados sobre a
vitima; reconhece doencas magicas e consegue amenizar seus sintomas, embora a cura seja impossivel
por meios mundanos; (Herbalismo) prepara um anestésico sem efeitos colaterais além de sedar um
paciente por 8 horas; prepara remédios que aumentam em 5 a RF para fins de testes de recuperagio
contra doengas ou abstinéncia. Estes remédios tem efeitos colaterais;

Absurdo: remover projéteis de pontos letais, como os que atingiram em virtude de acertos criticos, sem
provocar danos; (Cura) neutralizar venenos desconhecidos; (Herbalismo) preparar um sedativo que
dura o tempo suficiente para a realizacio de um procedimento cirtrgico; criar um remédio como em
Muito Dificil, mas que um dos pacientes nio sofrerd os efeitos colaterais;

Impossivel: curar doencas terminais; transplantes; implantes de membros;
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Misticismo

Grupo: Conhecimento

Atributo base: intelecto

Teste sem nivel: sim

Restrita: sim Z

Penalidades: nenhuma

Misticismo € o conhecimento dos caminhos e componentes do uso de magia, das férmulas magicas e

dos produtos alquimicos. Nem toda pessoa que sabe Misticismo pode usar magia, mas todo Mago
precisa sabé-lo. Testes que envolvam magias discretas recebem dois graus a mais de Dificuldade.

Como um conhecimento, o Misticismo basela-se em constatacoes fisicas. Ele é um estudo técnico e
tedrico com vieses praticos utilizado por académicos para estudar e reproduzir efeitos sobrenaturais. No
entanto, ele nio utiliza a aura do evocador, ou seja, o conhecedor de Misticismo nio precisa ter
qualquer dom sobrenatural para possuir o conhecimento. Mesmo assim, esta ¢ uma habilidade
conhecida por muito poucos.

O uso da alquimia é uma derivacio do Misticismo. Para emprega-lo com sucesso para este fim, o
personagem precisa dispor de equipamento adequado, o que inclui um laboratério equipado pelo
menos com frascos limpos, fonte de fogo, d4gua e qualquer outro sélido ou liquido exético que o mestre
Julgue necessario.

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

Ficil: identificar que uma pessoa estd usando magia por seus gestos e sons; operar um laboratorio
alquimico a fim de produzir inflamaveis;

MEédio: saber qual a natureza de um ritual por seus vestigios (necromantico, elemental, ilusionista ou
natural); identificar por alto qual o tipo de uma criatura magica (elemental do fogo ou terra, golems,
gargulas); reconhecer que uma magia esta sendo invocada;

Dificil: identificar qual a natureza de uma magia estd sendo usada por um Mago (necromantica,
elemental, 1lusionista); identificar exatamente qual o tipo de uma criatura (elemental do ar forte,
homunculo...); saber exatamente qual fol a magia usada por um Mago através dos vestigios deixados;
operar um laboratério alquimico a fim de produzir um liquido viscoso que pode ser utilizado para
retardar os alvejados por ele;

Muito Dificil: identificar o uso de magia em situagio desfavoravel como lutando ou em baixa
visibilidade; destilar uma po¢ao magica em seus componentes menores (geralmente obtém alguns pos
ou liquidos raros);

Absurdo: identifica o uso de magia confiando apenas no conhecimento dos gestos e materiais
empregados; tenta provocar uma explosio ao misturar dois materiais (geralmente a tentativa é realizada
a distancia...);

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

Montar Animais
Grupo: Manobra

Atributo base: fisico
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: Carga 2

Esta Habilidade permite ao personagem montar todo tipo de animais como: cavalos, camelos, elefantes,
grifos, pégasus e outros, sendo sua base de dificuldade os equinos (cavalos, péneis, mulas, burros etc.)
em geral. Assim, o Grau de Dificuldade cresce quando o animal nio é um equino (controlar um cavalo
décil numa estrada é uma tarefa Rotineira, fazer o mesmo com um elefante é uma tarefa Facil, mas
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conduzir um grifo em voo calmo exige um teste
Médio). A habilidade também é empregada
quando o personagem deseja conduzir criaturas
através de rédeas, como uma carroca. Neste caso,
os testes sdo ajustados para um grau de
dificuldade a menos.

Outro fator a ser considerado é o tamanho da
montaria contra o tamanho do montador. Isto é,
um Pequenino pode montar um mintsculo pénet
com desembaraco, mas tera muitas dificuldades
em repetir o feito com um grande cavalo de
guerra dos Humanos. Fica a cargo do bom senso
dos jogadores, e da decisio final do Mestre, que
alteracoes deverio ser feitas nos graus de
dificuldade devido a fatores fisicos dos
personagens.

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

O Grau de Dificuldade pode ser alterado por ser um animal xucro ou treinado. Deste modo, montar
um cavalo de guerra é uma tarefa um grau mais facil do que montar um cavalo normal e, por fim, em
situagoes de corridas o total do personagem em Montar Animais deve ser somado ao total em Corrida
da montaria.

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

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

Meédio: manter o animal sob controle durante um ataque, se este nio foi ferido; cavalgar a toda
velocidade em uma situacao adversa (tempestade pesada, chio levemente escorregadio);

Dificil: fazer um cavalo saltar um obstaculo de mais de 1m e menos de 1,6m de altura; controlar uma
montaria ferida; cavalgar a toda velocidade em um local sinuoso (trilha estreita em mata fechada); trocar
de montaria em movimento.

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

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

Impossivel: montar uma montaria ferida nio adestrada em situacoes desfavoriveis através de obsticulos
Ou €m perseguicio.

Natacao

Grupo: Manobra

Atributo base: fisico

Teste sem nivel: nio @

Restrita: nio

Penalidades: Carga 2 ; Armadura &

Esta Habilidade permite ao personagem sobreviver e deslocar-se em dguas profundas. Quem nao possui
essa Habilidade simplesmente nio sabe nadar. Aguas profundas sio aquelas em que um personagem
nio possa apoiar-se no fundo mantendo sua cabeca fora d'agua. FEssa Habilidade é, por motivos 6bvios,
altamente influenciada pelo tipo de armadura utilizada, nio podendo executi-la aquele que estiver
vestindo uma cota de malha parcial ou armadura mais pesada. O grau de dificuldade aumentara de
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acordo com o peso dos objetos que estejam sendo carregados pelo personagem (um saco, uma mochila
Ou mesmo outra pessoa).

Um fracasso no teste de habilidade significa que o personagem esta cansando e engoliu dgua. Ele perde
2 pontos de EF por afogamento e avanca no maximo a metade de sua VB, mas pode repetir o teste na
proxima rodada. A EF perdida desta forma acumula para o cilculo das penalidades aplicadas por
afogamento. Finalmente, um novo teste de habilidade deve ser realizado quando o personagem
percorre uma distincia de até 10 x VB nadando, ou até 5 x VB mergulhando.

A velocidade maxima que um personagem consegue se deslocar nadando ou mergulhando sem o apoio
de magia € igual a sua Velocidade Base.

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

Médio: dguas agitadas;

Dificil: dguas bravas (mar muito agitado ou corredeiras);

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

Absurdo: encontrar uma corrente favoravel ou ponto de apoio e deslocar-se a uma velocidade de 2 x
VB durante a validade deste teste;

Impossivel: dguas torrenciais advindas de um volume absurdo de chuva de moncoes; diltvio; ou furar a
onda de um maremoto.

Nautica

Grupo: Profissional
Atributo base: intelecto
Teste sem nivel: nio @
Restrita: sim Z
Penalidades: nenhuma

Ndutica confere a capacidade de utilizar e comandar uma embarcagio e sua tripulacio. Essa Habilidade
¢ restrita para grande parte da populacao e nio pode ser aprendida sem que o personagem tenha um
tutor. O conhecimento de ndutica pode ser ensinado por piratas, corsarios e alguns militares que
sobrevivem e patrulham no Lago Denégrio e nos mares de Tagmar;

Um sucesso no teste de Habilidade significard que o personagem conseguiu executar (em caso de
embarca¢oes pequenas) ou comandar (em caso de embarcacio de grande porte) uma acio bem
sucedida.

Existe uma exigéncia para que a tentativa seja executada com sucesso: a tripulacao designada para agir
tem de ser suficiente para o tipo de embarcacio. No entanto, se o nimero de marujos for menor que o
numero da tripulacio ideal, haverda um acréscimo de um Grau de Dificuldade na Habilidade (Rotineiro
torna-se Facil, Facil torna-se Médio, etc.).

Rotineiro: atracar, zarpar ou manobrar com uma embarcacio em condi¢oes normais;

Facil: atracar, zarpar ou manobrar com uma embarcacio em condi¢coes desfavoraveis (maré baixa,
chuva, nevoeiro, notte, etc.);

édio: uma embarca¢io navegando nas rotas comerciais; posicionar uma embarcagio gra ara
Médio: uma embarcacio navegando nas rot merclais; posicionar uma embarcacio grande par
ataques a distincia em um turno nautico;
Dificil: manobrar uma embarcagio em condi¢des muito desfavordveis (de noite com nevoeiro,

chovendo e em maré baixa) ou mapear uma nova rota maritima; posicionar uma embarcagio para
abordagem em um turno ndutico;

Muito Dificil: manter o barco na rota durante uma tempestade; manter a embarcagio na rota enquanto
proximo de maremotos ou furacoes;
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Absurdo: encontrar uma alternativa e conseguir mapear uma nova rota durante uma tempestade;

Tmpossivel: mapear uma rota durante maremotos ou furacoes.

Navcgagﬁo

Grupo: Geral

Atributo base: percep¢ao
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: nenhuma

Navegacao indica o senso de direcio do personagem e sua capacidade de
orlentacio espacial. Todos os testes supoem que o personagem esti
na superficie. Com excecio dos anoes,
qualquer individuo que tente realizar um
teste de navegacao em ambientes
subterraneos devera realizi-lo com um
grau de dificuldade a mais.

O possuidor dessa Habilidade pode
utilizar a posicao dos astros, para
determinar direcoes cardeais ou sua
posicao aproximada. O erro é de
aproximadamente 500 quilometros,
quando no mar. Ambas as opcoes
sao influenciadas pelas condicoes do
tempo.
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indica o caminho certo, mas impede que o usudrio fique andando em circulos ou se perca
completamente, ndo sabendo mais de que dire¢io velo.

Essa Habilidade também inclui o uso e confec¢ao de mapas para uso proprio. Isso, combinado com as
duas outras utilidades, permite que seja usada para orientacio durante uma viagem, seja ela por mar ou
por terra. O uso de mapas alterara substancialmente o grau de dificuldade na execu¢ao da Habilidade.
Note que existem magias que podem auxiliar nesta tarefa.

Rotineiro: determinacio de dire¢oes cardeais a céu aberto;
Ficil: nao se perder em uma cidade desconhecida;

Médio: determinacio de posi¢io; nio se perder em uma floresta fechada ou caverna natural (identificar
a direcio por onde velo ou caminhos por onde ja passou);

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

Muito Dificil: identificar a dire¢io por onde veio ou caminhos por onde ji passou em um labirinto
criado para confundir; orientar-se por instintos.

Absurdo: compreender um mapa em lingua desconhecida e de uma regiao desconhecida através de sua
simbologia;

Impossivel: localizar-se quando é impossivel estabelecer um ponto de referéncia; guiar-se corretamente
valendo-se de um mapa errado;
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Negociagio

Grupo: Influéncia
Atributo base: carisma
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: nenhuma

Negociacao € o tino do personagem para a realizacao de trocas comerciais e escambos favoraveis. Ela
tem dois objetivos principais. O primeiro ¢ a capacidade de determinar o valor comercial de um item,
sua autenticidade e onde é possivel compra-lo ou vendé-lo. O segundo € o talento para negociar precos
a fim de vender um item mais caro ou comprar mais barato do que seu preco de mercado. O Mestre
deve determinar os beneficios que um resultado vantajoso de negociacio gere em um escambo,
podendo ser utilizado o preco dos itens apresentados na secio Pertences e Afins.

Determinar preco e autenticidade de um item é uma tarefa que exige tempo. Dependendo do objeto
analisado, o personagem ainda pode precisar de equipamento especial como lupas, balangas ou outras
ferramentas, a critério do mestre. A dificuldade da rolagem deve ser determinada pelo Mestre antes do
lancamento do dado, mas nio deve ser revelada ao jogador para que este nao saiba se a avaliacao foi
condizente com o real preco comercial do item. O mesmo € vilido para a determinacio da
autenticidade de um artefato qualquer.

Para barganhar em uma negociacao de precos o personagem precisa rolar um teste resistido contra seu
comprador ou vendedor. A diferenca de resultados resultard em um acréscimo ou reducio de preco em
relacio ao preco justo do item, estabelecido pelo Mestre, de acordo com a seguinte tabela de
orientacio:

Empate: vender ou comprar uma mercadoria pelo preco justo.

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

Diferenca de 2 niveis: vender com preco 259 maior; comprar um item por 809% do valor.
Diferenca de 3 niveis: vender um item com preco 509 maior; comprar um item por 709% do valor.
Diferenca de 4 niveis: vender um item com preco 759 maior; comprar um item por 609% do valor.
Diferenca de 5 niveis: vender um item pelo dobro do preco; comprar um item por metade do valor.
Diferenca de 6 niveis: vender um item pelo triplo do valor; comprar um item por 30% do valor.

Os outros usos de negocia¢ao envolvem uma dificuldade estabelecida pelo Mestre inspirada nas
seguintes orientacoes:

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

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

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

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

Muito Dificil: avaliar obras de arte e objetos rarissimos; reconhecer excelentes falsificacdes; descobrir

onde comprar materiais para magia em uma cidade de médio porte;

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

Impossivel: avaliar objetos completamente além da experiéncia do personagem; descobrir onde
comprar materials para magia necromantica em uma vila.
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Operacio de Cerco
Grupo: Profissional
Atributo base: percep¢ao
Teste sem nivel: nio @
Restrita: sim Z
Penalidades: nenhuma

A Operacio de Cerco, também conhecida pelo
nome de Poliorcética, é uma habilidade ampla que
envolve o conjunto de técnicas, conhecimentos e
habilidades militares empregadas para realizar ou
defender-se (antipoliorcética) de um cerco. O
conhecimento da habilidade também deve ser
exigido para coordenar adequadamente um pequeno
grupo de operadores de dispositivos de guerra
(balestras, catapultas, torres de cerco, arietes e similares), quando estes equipamentos necessitarem de
varias pessoas para o correto funcionamento, bem como para prever quais sio os pontos estratégicos
mais importantes de serem mantidos quando se executa um cerco ou defende-se contra ele.

Essa ¢ uma habilidade com um viés pratico, a de realizar operacdes militares ao locomover armas e
coordenar suas operacoes, mas também teorico, como o de determinar pontos estratégicos mais valiosos
para uma ofensiva ou defensiva de cerco. Utiliza-se a habilidade lideranc¢a para que um personagem
consiga, ele mesmo, por em pratica a teorla através da orientacio a seus comandados. Um teste dessa
Habilidade tem uma validade de 1 hora. O jogador nio pode pedir outra tentativa antes que esse tempo
tenha se passado.

O mestre deve exigir apenas um teste para cada grande grupo de maquinas iguais que se deseja preparar
e disparar pelo periodo de validade do teste. Um sucesso indica que o personagem nio cometera erros
durante as operag¢oes; um fracasso indica que ele se atrapalha e todos os envolvidos recebem uma
penalidade em 1 nivel em seus testes que envolvam as mdquinas operadas (uma balestra estd com a mira
descalibrada, uma torre de cerco estd muito longe do muro etc.); uma falha critica indica que as
maquinas enguicaram e nao podem operar ou se mover até serem consertadas por um carpinteiro (leva
1 hora). Esta habilidade nao deve ser empregada como ataque, para apontar e atingir um alvo, mas sim
para operar corretamente.

Quando movimenta tropas e estabelece pontos estratégicos para guardar posi¢oes, um bom operador de
cerco leva em consideracio o potencial ofensivo de seu oponente, o que inclui o alcance das magias de
evocadores, no momento de montar e mover seus pelotoes, estruturas e armas. Um fracasso em um
teste com esta finalidade indica que o oponente tera livre movimentacao naquele periodo e nio tera
dificuldade em receber mantimentos ou atacar com os recursos que possul. Uma falha critica ndo so faz
a operag¢ao nao surtir efeito, como também abre uma brecha nas préprias defesas, concedendo um
boénus de 1 nivel em qualquer movimentacio inimiga sobre as tropas aliadas (geralmente tais operacoes
envolvem esta habilidade ou Lideranca, ou Ndutica).

Quando dois operadores de cerco competem - um defendendo uma posi¢io e o outro a cercando, por
exemplo - 0 mestre deverd exigir um teste resistido. Um empate indicard a manutengio da situa¢io, com
favorecimento a defesa sempre que for necessario definir. O vencedor terd alguma vantagem definida
pelo mestre.

Rotineiro: Montar um cerco em uma drea com apenas uma ou duas rotas de acesso; disparar um
mecanismo de cerco preparado para tal;

Facil: racionar dgua e mantimentos para que durem o dobro do tempo normal sem acarretar perda de
rendimento das tropas; recarregar ou coordenar a recarga de muni¢io de um mecanismo de cerco;
Médio: controlar totalmente a entrada e a saida de uma drea cercada que disponha de muitos acessos;
mirar ou coordenar uma equipe para mirar uma arma de cerco; guiar uma equipe para que esta
movimente um dispositivo movel, tal como um arfete ou uma torre de cerco;
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Dificil: manter uma ofensiva de cerco por mais de uma semana; racionar dgua e mantimentos para que
durem o triplo do tempo normal sem acarretar perda de rendimento das tropas; Estabelecer pontos
estratégicos para a colocacio de dispositivos de cerco, a fim de obter melhor defesa e ataque possiveis;
Determinar, em teoria, os pontos estratégicos mais eficazes para fins de cerco;

Muito dificil: obter uma vantagem titica sobre qualquer acio do inimigo; coordenar equipes de até
quatro armas de cerco simultaneamente para que apontem ou se locomovam a fim de ganhar tempo;

Absurdo: encontrar uma brecha nas defesas inimigas para infiltrar um pelotao pequeno; encontrar uma
brecha no cerco para receber suprimentos, reiniciando o tempo de racionamento, ou uma abertura para
um ataque mais efetivo; preparar varias maquinas de cerco para dispararem em sincronia completa,
culminando em mais dano efetivo (os atacantes recebem 1 nivel a mais de dano); encaixar uma torre de
cerco em um local sem defesas imediatas, resultando em tempo extra para ocupacio;

Impossivel: Coordenar simultaneamente equipes com armas ou dispositivos de cerco diferentes ou que
estejam executando acoes diferentes, tals como disparar e movimentar; determinar pontos estratégicos
desconhecidos, tais como as passagens secretas de um castelo.

Dersuasiao

Grupo: Influéncia
Atributo base: carisma
Teste sem nivel: sim
Restrita: niao
Penalidades: nenhuma

Esta é a habilidade de falar e argumentar convincentemente através da eloquéncia ou da intimidacio.
Fla é usada principalmente com a finalidade de implantar um ponto de vista em outras pessoas, mas
também pode ser utilizada para interpreta¢ao dramatica, como a interpretacio convincente de um
personagem, na declamacao de poesias e para narrar histérias de forma atraente.

A dificuldade no teste de habilidade ¢ um critério do mestre e dependera do argumento criado pelo
jogador que interpreta o personagem persuasor. No entanto, algumas condicoes da persuasio iriao
impor modificadores de dificuldade na rolagem. As que mais frequentemente impoem penalidade sao:
raca do persuadido diferente do persuasor; ambiente hostil ou com preconceito contra o persuasor;
persuasor com dic¢ao limitada. Impdem bonus com mais frequéncia as condigoes: persuasor € um
morador local; persuasor tem boa fama para com o persuadido, ou influéncia sobre ele; persuadido tem
sentimentos positivos pelo persuasor; persuadido em condicoes desfavoravers;

O mestre ainda deve considerar o uso de magias, pois varias tem o potencial de tornar um ambiente
hostil em amistoso e vice-versa, alterando a dificuldade do teste;

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

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

Médio: conseguir persuadir alguém niao muito inclinado a ser convencido, porém nao hostil (conseguir
uma informacgio que pode embaracar o informante);

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

i ificil: persuadir alguém com Intencoes perigosas ou violentas contra o personagem, ou quando
Muito Dificil: persuadir alguém com inten¢oes peri 1olent ntra o personagem ind
apanhado em uma situacio comprometedora ("Nio senhor guarda, eu achei esta bolsa, dita roubada, e
apenas procurava seu dono para devolvé-la");

Absurdo: confundir uma testemunha ou um juiz e acabar persuadindo-os do contririo;

Impossivel: persuadir um inimigo/rival declarado.
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Reh'gla

Grupo: Conhecimento
Atributo base: intelecto
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: nenhuma

Consiste no conhecimento dos dogmas e tradi¢oes das religioes conhecidas bem como de aspectos
referentes aos deuses, enviados e demoénios. Um personagem com a habilidade religiao consegue
reconhecer simbolos sagrados e profanos, identificar criaturas ortundas dos planos infernal e dos
deuses, bem como relacionar itens magicos de origem divina ou profana aos seus criadores;

Esta habilidade possui um ramo de conhecimento que deve ser escolhido no momento em que se
adquire o primeiro nivel em Religiao. Os personagens realizario qualquer teste fora de seu ramo de
conhecimento com um grau de dificuldade a mais. No entanto, é comum entre todos os ramos de
religiio o conhecimento sobre criaturas como enviados, demonios e as outras criaturas dos planos
divinos e infernais. Um personagem com Religido sabera dizer se uma criatura pode ser esconjurada ou
mvocada (mesmo que ele mesmo nio possa realizar), se é normalmente amistosa ou hostil, bem como
conhecer superficialmente suas capacidades.

Os ramos de conhecimento podem ser:

Deuses: Os dogmas e tradi¢oes ditados pelos deuses do pantedo de Tagmar. Estao incluidos
conhecimentos de simbolos e personalidades importantes da historia das congregacoes e ordens
sagradas, as simpatias, rituais e as lendas que as cercam;

Demonios: Os dogmas e tradi¢oes ditados pelos demonios e seguidos pelos demonistas. Estiao incluidos
os conhecimentos de simbolos e personalidades importantes da seita, seus idolos e rituais. Este
conhecimento € raro e visto com maus olhos por toda a sociedade. Além de ser estudado em Runa e
Saravossa, Religiao (Demonios) é estudado dentro das ordens, algumas escolas de magia e em alguns
poucos e secretos circulos;

Ttens Sagrados: Conhecimento da origem de itens magicos. Um personagem com este conhecimento
sera capaz de reconhecer um item magico de origem divina ou profana apés analisar suas marcas e
simbolos, desde que haja alguma. Além disso, ele serd capaz de deduzir uma ou todas as capacidades de
tal item, a critério do mestre.

O ramo de conhecimento de um sacerdote deve ser Religiio (Deuses). No entanto, eles siao
aperfeicoados em Religidio como um todo e realizam qualquer teste nesta habilidade com um grau de
dificuldade a menos. Um sacerdote que pertence a uma ordem sacerdotal realiza qualquer teste
relacionado a sua prépria ordem com dois graus de dificuldade a menos, em vez de um.

Um teste de religidao pode ser invocado pelo jogador apenas uma vez para cada milagre, vestigio, item ou
criatura encontrada. Além disso, uma falha critica no teste da informacoes erradas que vao passar a fazer
parte do conhecimento do personagem, o que podera gerar um constrangimento ou até mesmo
ferimentos no futuro.

Rotineiro: conhecer os principais conceitos ligados a um deus (Palier - Elfos, conhecimento; Blator -
Anoes, guerra; Cambu - comércio...), demonio (Anasmadis - vicio, Diatrimis - vinganca, Mocna -
selvageria...), criaturas (enviados sio divinos, demonios infernais) ou itens (sio sagrados ou profanos).

Facil: identificar qual o deus patrono de uma igreja ou sacerdote pelos simbolos e vestes; reconhecer os
vestigios de um grande ritual profano ou o simbolo dos demonios; reconhecer um item como sendo
sagrado ou profano, desde que ele tenha alguma marca para identifici-lo; reconhecer uma criatura como
sendo divina ou infernal;

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

em sua homenagem; o mesmo para demonistas; deduzir a relacio de um item sagrado ou profano com
seu patrono. Por exemplo, deduzir que um martelo sagrado foi criado em honra a Parom; identificar o
tipo de criatura que se enfrenta (enviado tipo I, deménio tipo I, ete.);
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Dificil: identificar através de gestos ou sinais que um sacerdote esta realizando um milagre; reconhecer
0s vestigios de um pequeno ritual profano ha muito realizado; resgatar o proposito de um item mégico
sagrado ou divino; saber a melhor forma de interagir com uma criatura divina ou infernal (evita o
combate por 1 rodada);

Muito Dificil: perceber através de pequenos sinais que uma pessoa ou animal ¢ um enviado disfar¢ado;
identificar, com certeza, de qual deus veio um enviado manifesto; lembrar de um ou mais poderes de
um item magico sagrado ou profano; saber qual é o poder mais perigoso de uma criatura divina ou
infernal;

Absurdo: identificar exatamente qual foi o milagre realizado por um sacerdote; perceber através de
pequenos sinais que uma pessoa ou animal é um demonio disfarcado; descobrir uma marca que lhe
entregara quem foi o criador de um item sagrado ou profano; reconhecer uma criatura como sendo
exatamente aquela da descricao que vocé leu no livro (tem acesso total a ficha);

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

Sabedoria

Grupo: Conhecimento

Atributo base: carisma Niao seria Intelecto???
Teste sem nivel: sim

Restrita: nao

Penalidades: nenhuma

Este ¢ a habilidades dos ancioes e dos conselheiros. A sabedoria envolve o conhecimento de histéria,
lendas, natureza, geografia, monstros que supostamente habitam uma regiao, pessoas e simbolos
comuns. Os sdbios conhecem o passado e o ambiente ao seu redor, sendo capazes de formar o melhor
Juizo das situacoes que se apresentam.

A sabedoria é um conhecimento que se adquire com leitura, observa¢ao ou experiéncia e tem uma
énfase muito maior no entorno com o qual o sidbio passou mais tempo do que nos locais distantes ou de
pequena importancia. Contudo, também é importante ressaltar que apenas aqueles que sao capazes de
compreender a propria natureza sio capazes de compreender a natureza ao seu redor.

Como é uma ampla habilidade, a sabedoria deve ser adquirida em dreas de atuacao, de acordo com as
culturas a qual o personagem pode ter contato, pois o siabio de um lugar pode ser o tolo de outro. Sao
areas de atuacio possivels:

Molda: todo o noroeste dos reinos, que incluem os reinos de Calco, Conti, Plana, Azanti, Filanti e
Acordo;

Runa: todo o nordeste dos reinos, que incluem os reinos de Portis, As Cidades-Estado, L.una e Marana;
Aguas: A sabedoria dos marinheiros e dos homens do mar. Ela inclui a sabedoria sobre os povos de

Porto Livre, dos navegantes do Lago Denégrio, dos codigos dos piratas e lendas sobre tesouros e ilhas
nunca cartografadas incluindo, possivelmente, as Ilhas Independentes.

Verrogari: todo o sudeste dos reinos, que incluem os reinos de Verrogar, Dantsem, Eredra e alguns
conhecimentos sobre os barbaros do sul da muralha, suas terras e lendas.

Leva: todo o sudoeste dos reinos, que incluem os reinos da Levania, Abadom e Ludgrim, bem como
lendas e referéncias sobre a origem dos bankdis e demonistas, seus simbolos, herois e lendas.

Elfica: conhecimento preciso de natureza e sobre todas as terras e culturas élficas, incluindo Amien e
Lar, bem como sobre as comunidades élficas espalhadas pelo continente e também sobre histérias e
lendas sobre Dartel. Os elfos sombrios nio sio abrangidos pela sabedoria élfica.

Ani: conhecimento sobre o mundo debaixo de Tagmar. A sabedoria ana envolve o conhecimento de
flora e fauna subterranea, dos clas dos anoes, suas lendas, histérias e inimigos mais tradicionais.

76



Embora as areas de conhecimento tenham sido apresentadas como um limite politico para fins de
simplificagao, o mestre deve ter o cuidado de lembrar-se que a sabedoria tem limites culturais. Isso quer
dizer que se um sdbio navega pelo Rio Sevides no mterior de Eredra, é a sabedoria das Aguas que deve
ser empregada para determinar o tipo de criaturas do rio que eles poderao se deparar.

Para determinar a dificuldade de um teste, o mestre deve considerar a area de atuacio da habilidade e
entio estabelecer um resultado alvo com base na familiaridade do assunto ao personagem. Por
exemplo, serd mais dificil para um elfo de Amien saber algo de Lar, mesmo que possua a sabedoria
élfica.

Rotineiro: Conhecer o nome de formacoes naturais locais, lendas comuns e os nomes de governantes
importantes; reconhecer o modo de agir de monstros comuns na regiao que o personagem esta
habituado;

Facil: Conhecer as lendas dos herois famosos, incluindo seus nomes e as caracteristicas da regiao onde
suas estorias se passam; relacionar as caracteristicas descritas por um leigo a um monstro de atividades
comuns, COMOo Orcos, 0gros € animais selvagens.

MEédio: Saber o nome de grandes personalidades de terras distantes; conhecer histérias de itens famosos
e suas origens; saber quais movimentos esperar de monstros incomuns ao ambiente habitual do
personagem (monstros limitados ao estigio 9), apos reconhecé-los;

Dificil: Apontar pontos de interesse nio registrados em mapas comuns. Prever, com uma pequena
margem de erro, as acoes importantes de uma pessoa com base no conhecimento das historias e
tradi¢oes de seu cld; saber quais movimentos esperar de monstros raros ou comuns de terras pouco
familiares ao personagem (monstros limitados ao estigio 13);

Muito dificil: Deduzir se um local é o ber¢o de alguma lenda com base nas estorias e no contato direto
com a area. Reconhecer simbolos de sociedades secretas; saber quais movimentos esperar de monstros
muito raros ou incomuns, mas de terras conhecidas indiretamente pelo personagem através de estudo,
artes etc. (monstros limitados ao estagio 20);

Absurdo: Prever o resultado de uma negociagio entre dois povos que nunca interagiram com base em
suas caracteristicas observadas; saber quais movimentos esperar de monstros inicos (sem limitacio de
estdglo), baseando-se em relatos de suas atividades em alguma regiao;

Impossivel: Reconhecer simbolos de sociedades desconhecidas. Saber historias de acontecimentos sem
testemunhas. Saber apontar locais em regides nunca antes exploradas. Saber que movimentos esperar
de monstros tnicos e sem historico relatados de atividades.

Seguir Trilhas
Grupo: Geral

Atributo base: percep¢ao
Teste sem nivel: sim
Restrita: niao
Penalidades: Elmo ®

Esta ¢ uma habilidade técnica e serve para encontrar e seguir trilhas feitas por qualquer tipo de criatura,
bem como para ocultar as suas proprias. A critério do mestre, dependendo do ambiente, ela pode
fornecer outros tipos de informacio sobre quem, o que e como foi criada a pista, se pertencem a
humanoides ou quadrupedes, quantidade aproximada, tamanho estimado dos individuos, velocidade
com que se deslocam etc.

O mestre deve estar atento para os varios usos desta habilidade. Fla nio permite s6 o rastreamento de
trilhas visuais, mas sim as vinculadas a todos os sentidos, especialmente auditivas e olfativas. Portanto,
um personagem pode seguir trilhas para rastrear um odor. Contudo, ele estard limitado por suas
proprias capacidades fisicas, a critério do mestre. Por exemplo, um humano nio tem um olfato apurado
o suficiente para seguir uma trilha de odor que se nicia hi um quilémetro, mas um cio talvez seja.
Logo, o mestre deverd ajustar a dificuldade ou até tornd-la impossivel de acordo com a situacio.
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Personagens empregando esta habilidade se deslocam na metade da velocidade normal. Um teste deve
ser realizado a cada dia de rastreamento ou a cada vez que o ambiente sofrer mudancas drasticas. Siao
exemplos destas mudancas o comeco de uma chuva torrencial, a mudanca de terreno para um local
mais dificil de detectar os rastros (areia - pedra, estrada - cidade etc) ou o cruzamento com um rio ou
outro local que mascare as pistas.

Quando um Personagem tenta seguir a trilha de outro que tenta oculti-la, o mestre deve ordenar um
teste resistido e aplicar os modificadores temporais, além dos que julgar necessario devido ao clima e ao
terreno. Um empate significa a manutencio da situacao anterior: se o perseguidor estava na trilha, ele
continua; se houve alguma mudanca no terreno, ele perde. Detalhes ficam a critério do mestre.

A base do teste de seguir trilhas leva em consideracio o tempo que a trilha foi aberta e nao considera
efeitos meteoroldgicos, terreno, e o nimero de seres que abriram a trilha. Para incluir estas variavelis,
considera-se:

Clima: Instavel, com chuvas ou ventos moderados, impoem um grau de dificuldade a mais na rolagem
ou concedem 5 colunas adicionais no teste resistido de quem oculta a trilha; extremos, como fortes
tempestades ou calor escaldante, impoem dois graus de dificuldade a mais na rolagem ou concedem 10
colunas adicionais ao teste resistido de quem oculta a trilha.

Terreno: Terreno fofo e facilmente marcado concede um grau de bonus na rolagem, ou concede 5
colunas adicionais no teste resistido de quem persegue; areia, solo ou grama ¢ o padrio e nio concedem
modificadores; terreno pedregoso impoe um grau a mais de dificuldade ou concedem 5 colunas
adicionais no teste resistido de quem oculta a trilha; terreno coberto pela dgua impoe dois graus de
dificuldade a mais na rolagem ou concede 10 colunas adicionais no teste resistido de quem oculta a
trilha;

Numero de perseguidos: Até 5 humanos ou equivalentes nio concedem beneficios; até 30 humanos ou
equivalentes concedem um nivel de bonus a rolagem para rastrear ou 5 colunas adicionais no teste
resistido para quem persegue; até 100 humanos ou equivalentes concedem dois niveis de bonus a
rolagem para rastrear ou 10 colunas adicionais no teste resistido de quem persegue; mais de 100
humanos ou equivalentes concedem trés niveis de bonus a rolagem para rastrear ou 15 colunas
adicionais no teste resistido de quem persegue;

O termo “humanos ou equivalentes” significam humanoides de tamanho humano. Para criaturas
maiores, como cavalos ou gigantes, o mestre pode considerar modificadores diferentes. Os
modificadores acima devem ser aplicados sobre as seguintes orientacoes quanto ao tempo que a trilha
fo1 aberta:

Rotineiro: a trilha € fresca (feita hd menos de duas horas) e fo1 deixada sem a preocupacao de ser
ocultada;

Ficil: a trilha foi feita hd menos de 12 horas; +5 na rolagem de quem persegue;
MEédio: a trilha foi feita hd algum tempo (entre 12 e 48 horas); sem modificadores para perseguicao;

Dificil: a trilha fo1 feita ha um bom tempo (entre dois e quatro dias); +5 na rolagem de quem oculta a
trilha;

Muito Dificil: a trilha foi feita ha muito tempo (entre quatro e sete dias); + 10 na rolagem de quem
oculta a trilha;

Absurdo: vocé nao precisa seguir atentamente a trilha, pois conhece o caminho e sabe para onde os
rastreados estio indo até seu proximo teste. Vocé se desloca com a velocidade normal.

Impossivel: a trilha foi feita hi tempo demais (mais de dez dias).
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Sensitividade

Grupo: Geral

Atributo base: aura

Teste sem nivel: sim
Restrita: nio

Penalidades: Armadura &

As magias, os espiritos e as conexoes com os varios planos de existéncia paralelos a Tagmar deixam uma
marca no mundo que todos sao capazes de experimentar em maior ou menor grau através de sinais
como sensacoes estranhas, emocoes aflorantes ou intuicdes repentinas. A habilidade para interpretar tais
sinais de forma pratica e rapida chama-se Sensitividade e ela relaciona-se intimamente com a forca e
flexibilidade da aura de cada individuo.

A Sensitividade ¢ frequentemente interpretada como um dom, mas ela pode ser aperfeicoada ao
maximo através do estudo e da meditacio. Xamas, sacerdotes e especialmente magos sio 0s que mais
frequentemente desenvolvem esta habilidade, pois ela estd muito relacionada com suas atividades
cotidianas.

E importante destacar que as respostas obtidas por um teste de Sensitividade sio sempre imprecisas ou
vagas, pols suas respostas vém sempre na forma de sensacoes tais como calafrios, recelios, transpiracao
forte, alivio, tendéncias a mudancas de humor, esperanca, descrédito, vazio, alegria, tristeza, enfim, uma
série de respostas fisicas ou emocionais que o personagem sente devido a influéncia que o ambiente
exerce sobre sua aura. Ocasionalmente, mas nao sempre, a habilidade Misticismo pode ser utilizada
para detalhar as impressoes obtidas com Sensitividade. Outro ponto importante € que a Habilidade
nunca pode ser utilizada para resistir ou quebrar nenhuma forma de encanto, pois ela representa apenas
a capacidade de percebé-los e, em menor grau, de interpreta-los.

O mestre pode exigir um teste de Sensitividade para o personagem, por exemplo, pressentir uma aura
mmpregnada em um ambiente; pressentir que uma magia estd sendo realizada ou que um encantamento
estd ativo nas proximidades; pressentir a presenca de objetos ou criaturas proximas incorporeas ou sob
efeito de magia; ou ainda para detectar a existéncia de portais mdgicos intra ou interdimensionais. Como
sempre, a Habilidade nao aponta com precisio para o que € magico, mas sim fornece uma intuicio de
que existe magia no mesmo ambiente em que ele se encontra. Dependendo do poder da magia ou da
mtensidade da aura local, o personagem pode nem saber se a sua intuicio sensitiva se refere a uma
criatura, item madgico ou a um portal, por exemplo.

Rotineiro: Perceber se ha algo de errado com a aura de uma pessoa afetivamente proxima;

Ficil: Pressentir se um ambiente é maligno ou benigno através de sensacoes como calalfrios, alivio, ou
alguma forte lembranca que vem a tona e represente o clima do local;

MEédio: Ficar "com a pulga atrds da orelha" se existir alguma criatura incorporea nas proximidades. Esse
recelo do personagem vird acompanhado de sensacoes positivas se esta criatura for amigavel ou neutra e
de sensacoes negativas se ela for hostil; perceber se ha algo errado com a aura de algum amigo ou uma
pessoa de relacoes frequentes;

Dificil: Intui¢io com portais: experimenta sensa¢des tais como apreensio se estiver na presenga de um
portal ativo que leva para um local desconhecido, ou esperanca se o portal leva para um local que se
deseja estar;

Muito dificil: Sentir um vazio ao interagir com uma pessoa que age sob efeito de magia, pois ela estard
com sua aura dominada;

Absurdo: A aura do local ou objeto préximo afina-se perfeitamente com a sua. Como consequéncia,
vocé relembra momentos fortes ou traumaticos, mas tais lembrancas sio sutilmente alteradas para
darem respostas visuais sobre o local ou objeto; por exemplo: ao encontrar um objeto vocé relembra o
triste dia em que perdeu seu pai mas, na lembranga do sepultamento vocé vé o rosto de alguém
carregando aquele objeto;

Impossivel: Perceber qualquer forma de encantamento lancado sobre st mesmo. Resistir a magias.
Ativar objetos magicos.
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Sobrevivéncia
Atributo base: percepcio

Grupo: Geral

Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: nenhuma

Sobrevivéncia é uma Habilidade que retne
conhecimentos teoricos e de campo, que
permitem que seu conhecedor e alguns protegidos
sobrevivam em todos os tipos de ambientes
ermos e condicoes indspitas. Ela permite que o
personagem encontre comida, dgua, abrigo e
permite também que ele evite fendomenos naturais
perigosos nos mais diversos tipos de terrenos. Ela
também permite reconhecer as maiores ameacas
dos terrenos em questio, como plantas
venenosas, animais hostis € monstros perigosos.
Finalmente, esta confere ao personagem a
capacidade de preparar alimentos e bebidas.

Esta habilidade d4 ao personagem a capacidade
de reconhecer quando um monstro ou animal é
uma ameaca ou nio, mas ela nio informa
detalhes sobre a criatura. Por exemplo, um
rastreador de pantanos saberd que um animal estd sentindo-

se ameacado e é perigoso,
mas nao saberd o que é ou o que aquela criatura pode fazer. Além disso, como ¢é baseado em
experiéncia e impressoes, ela s6 fornece tais informacodes quando o personagem encontra a criatura, nio
antes.

Esta habilidade possui varios ramos de conhecimento devido a grande variedade que se encontra em
diferentes lugares. Estes ramos se dividem em: floresta/selva, cerrado/savana, praia/montanha,
geleira/tundra, mangue/pantano e deserto/semiarido. Todos os testes realizados para um terreno
diferente do ramo de conhecimento do personagem recebem um nivel de penalidade no resultado.

Testes de sobrevivéncia podem ser empregados para procurar e colher ervas dos mais variados tipos.
Contudo, a habilidade implica apenas no conhecimento das ervas in natura e de suas caracteristicas
relativas a sobrevivéncia, como uso com finalidade condimentar e nutricional. Por exemplo, ela da ao
personagem o conhecimento necessario para nio se alimentar de uma planta venenosa, mas ele nao é
capaz de utilizi-la como veneno (exceto, é claro, na forma in natura, que é pouco ttil e muito ficil de
ser percebida).

Rotineiro: planejar os suprimentos que devem ser levados/estocados para uma viagem conhecida por
um ambiente sem grandes dificuldades; conseguir comida para si mesmo em ambiente favoravel;
acender uma fogueira usando pederneiras; reconhecer plantas venenosa comuns; reconhecer os animais
predadores mais comuns da regiio; preparar chd, café ou mate; conseguir comida e bebida para s
mesmo em condi¢des normais;

Facil: acender uma fogueira sem equipamento algum; evitar ser prejudicado por fendmenos naturais
comuns como chuva, calor, frio, insetos etc.; reconhecer os monstros predadores da regiio; preparar
misturas com forte odor, capaz de atrair ou afugentar criaturas especificas em um raio de 30 metros;
conseguir comida para até trés pessoas;

Médio: evitar doengas e contaminagdes naturais; reconhecer animais selvagens de pequeno porte ou
maiores; reconhecer criaturas comuns da regido, sejam presas ou predadores; preparar bebidas
destiladas e fermentadas (tempo fica a critério do mestre); conseguir alimento para até 10 pessoas ou
para vocé em condicoes desfavoriveis (quando ferido, doente ou em regiao sem presenca de criaturas
vivas);
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Dificil: evitar ser prejudicado por fendmenos naturais graves como furacoes/tufoes, terremotos,
tempestades de areia etc.; conseguir comida para si mesmo em condi¢coes desfavoraveis (ferido ou
doente); reconhecer insetos e encontrar aqueles que podem servir como alimento; reconhecer criaturas
raras da regido; conseguir alimento para até 20 pessoas, ou 2 em condicdes desfavoraveis (quando
ferido, doente ou em regiio sem presenca de criaturas vivas);

Muito Dificil: estimar os suprimentos que devem ser levados/estocados para uma viagem desconhecida
por um ambiente perigoso (deserto, geleira etc.); reconhecer uma criatura tinica que habita a regiao;
conseguir alimento para até 50 pessoas, ou 5 em condicoes desfavoraveis (quando ferido, doente ou em
regiao sem presenca de criaturas vivas);

Absurdo: encontrar abrigo em um local improvavel; por alguma razio vocé conhece o nome e a historia
desta criatura inteligente que habita a regiio; A caca fol boa, conseguiu alimento para até 100 pessoas!

Impossivel: montar acampamento em terreno hostil e desconhecido buscando ou providenciando
alimentos durante situacoes adversas. reconhecer detalhes de uma criatura tinica de uma regiao
diferente do ramo de conhecimento;

Trabalho em Metal

Grupo: Profissional
Atributo base: fisico
Teste sem nivel: sim
Restrita: sim Z
Penalidades: nenhuma

Fsta Habilidade permite que um personagem
faca ou repare objetos de metal. Note que
apenas possuir a Habilidade nio permite que
o jogador faca os objetos que deseja, pois ele
também precisa ter acesso aos instrumentos
necessarios. Essa Habilidade fornece apenas o
conhecimento de como fazer, e nio o material
€ 0s Instrumentos Necessarios.

Os graus de dificuldade variam de acordo com
a dificuldade do trabalho proposto e da
disponibilidade de instalacoes e ferramentas
adequadas (por exemplo: um ferreiro sem um
torno s6 poderd fabricar setas e laminas cegas).

Para se fazer um objeto, procede-se da
seguinte maneira: o Mestre determina o tempo necessario e o jogador diz qual o seu nivel na
Habilidade. O Mestre rola secretamente e verifica qual o resultado. Se o jogador obtiver sucesso, o
objeto estd pronto. Se ele fracassar normalmente, o item ficou pronto, mas nio pode ser usado devido a
um defeito de fabricacio. Se o resultado for uma Falha Critica, o item estd pronto e pode ser utilizado,
mas vai se quebrar na primeira vez que for submetido a grande tensiao. Por exemplo: uma espada se
quebra na primeira vez que quem a estiver usando realizar um ataque 1009%. Para se detectar um item
nesse estado é necessario um teste de Dificuldade Muito Dificil por alguém que nio seja seu criador. O
custo que deve ser empenhado em cada tentativa de fabrica¢io € igual a metade do custo de compra do
objeto.

Para se reparar um objeto realiza-se um teste e se bem-sucedido, o objeto estd consertado. Com um
fracasso comum o objeto continua danificado, podendo o jogador tentar de novo ao custo de 1/4 do
custo de compra. Se obtiver Verde (Falha critica), o objeto estd destruido e sem conserto.

E possivel empregar esta habilidade para melhorar armas metalicas. A tentativa ¢é realizada como se
{osse um reparo. Contudo, todos os testes sao considerados dificeis ou, no caso de armas ou armaduras
exoticas para o personagem, muito dificeis. Se o personagem obtiver uma falha critica o objeto esta
danificado e precisard ser consertado conforme acima (armaduras tem absorc¢ao levada a 0). Uma falha
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comum nao traz maiores prejuizos. Um sucesso indica que a arma foi colocada em 6timas condicoes e
concederd um bénus de +1 em qualquer um dos modificadores LMP, a critério do artesao, mas apenas
até sofrer alguma avaria, a critério do mestre. Por exemplo, o mestre pode julgar que uma espada sofre
avaria e perde o bonus ap6s um combate contra um golem de argila. Uma armadura receberd um bénus
de +1 em sua defesa até passar por qualquer manutencio. Testes de reparo e refino devem ser feitos
separadamente.

Como mostrado na tabela abaixo, um resultado absurdo no teste indica a constru¢iao de uma obra
prima. Na pratica, isso significa que o proprio material utihizado acabou se mostrando muito melhor do
que o normal e a arma ou armadura é excepcional. Com isso, uma arma tem 2 pontos a mais
distribuidos em seus modificadores LMP, a critério do artesio, mas que nio podem ser aplicados em
apenas um tipo de modificador. Uma armadura excepcional tem +1 ponto de defesa permanentemente.
Uma arma ou armadura desta ainda pode ser refinada, mas uma falha critica na tentativa lhe retira a
qualidade excepcional e seus beneficios.

Rotineiro: reparar pequenas avarias que exigem ferramentas tao simples quanto pedra de amolar,
martelos e/ou rebites (armas e armaduras com algumas marcas ou furos). Prazo: 1 hora;

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

MEédio: fabricar um martelo, maca e martelo de armas; armadura de cota de malha parcial; reparar
danos graves a uma armadura ou um escudo. 24 horas para reparos e 1/3 do material de fabricacio; 3
dias para fabrica¢ao;

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

Muito Dificil: forjar brasoes ou cunhar moedas (se dispuser dos moldes originais);
Absurdo: Vocé construiu uma obra prima! Um reparo é concluido na metade do tempo previsto;
Impossivel: forjar brasoes sem ferramentas ou cunhar moedas sem os moldes originais.

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

Trabalhos Manuais

Grupo: Profissional
Atributo base: agilidade
Teste sem nivel: sim
Restrita: niao
Penalidades: nenhuma

Esta Habilidade serve para fazer, reparar e melhorar objetos que nao sio de metal ou madeira (couro,
corda, tecido etc.). Os graus de dificuldade variam de acordo com a dificuldade do trabalho proposto e
da disponibilidade de instalacoes e ferramentas adequadas.

Para se fazer um objeto, procede-se da seguinte maneira: o Mestre determina o tempo necessario e o
Jogador diz qual o seu nivel na Habilidade. O Mestre rola secretamente e verifica qual o resultado. Se o
Jogador obtiver sucesso, o objeto esta pronto. Se ele fracassar normalmente, o item ficou pronto, mas
nio pode ser usado devido a um defeito de fabrica¢io. Se o resultado for uma Falha Critica, o item estd
pronto e pode ser utilizado, mas vai se quebrar na primeira vez que for submetido a grande tensio. Por
exemplo: uma corda se parte na primeira vez que sustentar o peso de um Humano adulto. Para se
detectar um item nesse estado € necessario um sucesso no teste de Dificuldade Muito Dificil realizado
por outro personagem.

Para se reparar um objeto como uma armadura de couro, um resultado positivo significa sucesso na
tentativa. Com um fracasso comum o objeto continua danificado, podendo o jogador tentar de novo, as
custas de 1/4 do custo do material novo. Se obtiver Verde (Falha critica), o objeto esti destruido.
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E possivel empregar esta habilidade para melhorar objetos e armaduras. A tentativa é realizada como se
fosse um reparo. Contudo, todos os testes sao considerados dificeis ou, no caso de objetos exéticos ou
muito delicados, muito dificels. Se o personagem obtiver uma falha critica o objeto esta danificado e
precisara ser consertado conforme acima (armaduras tem absorc¢ao levada a 0). Uma falha comum nao
traz maiores prejuizos. Um sucesso indica que uma armadura foi colocada em 6timas condicoes e
concederd um bénus de +1 em sua defesa até passar por qualquer manutencio. Outros objetos podem
conceder beneficios imitados para situacodes especificas a critério do mestre. Por exemplo, uma sela de
cavalaria pode conceder um bonus de +1 aos testes de montar animais utilizados em tentativas de se
manter sobre a montaria durante 1 semana, quando os remendos jd estardo gastos € nao trarao novos
beneficios. Testes de reparo e refino devem ser feitos separadamente.

Como mostrado na abaixo, um resultado absurdo no teste indica a construcao de uma obra prima. Na
pratica, 1sso significa que o proprio material utilizado acabou se mostrando muito melhor do que o
normal e a armadura ou objeto é excepcional. Com isso, uma armadura excepcional tem +1 ponto de
defesa permanentemente e um objeto pode conceder um bénus de +1 coluna de resolucio em alguma
situacdo especifica permanentemente. Um objeto ou armadura excepcional ainda podem ser refinados,
mas uma falha critica na tentativa lhe retira a qualidade excepcional e seus beneficios.

Rotineiro: empenagem de flechas; capas de pano ou couro; punhos de espadas e outros objetos simples;
reparar itens comuns de vestuirio. O tempo necessario € de 1 horas;

Fécil: fazer itens de vestudrio (calcas, giboes, camisas, etc.); reparar sapatos; fazer ou preparar cordas
para uso; reparar armaduras de couro leve, num periodo para reparos de 8 h e de manufatura de 24 h;

Meédio: armadura de couro rigido; fazer sapatos e botas e itens de vestuario de couro. Prazo de 72 h;
Dificil: cobertura de selas em couro, velas de navio;

Muito Dificil: fazer estandartes dos brasoes de familias, reparar velas de navios em condi¢oes
improéprias;

Absurdo: Vocé construiu uma obra prima! Os reparos sao concluidos na metade do tempo previsto;

Impossivel: fazer pecas personalizadas sem instrumental.
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Usar os Sentidos
Grupo: Geral

Atributo base: percep¢ao
Teste sem nivel: sim
Restrita: nio
Penalidades: Elmo ®

Usar os Sentidos ¢ a habilidade de empregar os sentidos
a fim de obter sensacoes fisicas do meio com bastante
precisio. Um personagem deve estar em alerta para
poder fazer uso de Usar os Sentidos. Por exemplo, um
personagem em guarda, procurando ou ndo por algo,
pode se aproveitar de Usar os Sentidos, mas um
personagem dormindo nio. A captacio de sensacoes de
forma totalmente passiva (como enquanto se dorme ou
se estd concentrado em uma tarefa exigente) € realizada
com um teste de atributo de percepc¢io, mas nunca é
capaz de fornecer informacoes muito detalhadas e
precisas Usar os Sentidos habilidade envolve o
conhecimento e a apuracao da visao, audicio, olfato,
tato e paladar. A precisio de um sentido é diferente de
pessoa para pessoa, ficando a cargo de mestre e do
historico do personagem o caso de algum talento extra
ou inaptidio para determinado sentido. As regras da
habilidade consideram uma pessoa mediana.

Usar os Sentidos ¢, normalmente, um talento natural.
Contudo, ele pode ser treinado para melhorar a
precisio de suas constatacoes. Personagens bem
treinados em Usar os Sentidos sio atentos e perspicazes
para detectar alteracoes em seu meio.

As vezes o odor pode deixar uma trilha. Para humanos
e outros seres com capacidade olfativa equivalente, antes
de ser capaz de seguir essa trilha de odor sera preciso
ser bem-sucedido em um teste de Usar os Sentidos.
Animais com o olfato mais apurado nao precisam
realizar este teste antes de utilizarem a habilidade de
seguir trilhas.

Finalmente, um teste de Usar os Sentidos pode discernir odores em um alimento ou bebida. No
entanto, esta habilidade nao serve para identificar venenos, pois ela nao implica em saber que tal odor
trata-se de um veneno. A melhor conclusio que um personagem bem-sucedido em um teste de Usar os
Sentidos poderi ter é de que ha algo de diferente na bebida ou alimento. Consulte a habilidade
veneficio para mais detalhes sobre a detec¢io de venenos.

Rotineiro: Capaz de ver um movimento rapido e proximo sob pouca illuminagio. Reconhecer um
cheiro ou um gosto conhecido. Reconhecer um rosto conhecido ao toque. Reconhecer um som ou voz
conhecida através de uma porta ou parede finas.

Facil: Detectar o desvio de um padrio em um objeto colorido. Diferenciar o som ou a “voz” de animais
conhecidos. Presumir se um gosto ou cheiro serd “melhor” ou “pior” quando sentido por outras
pessoas. Ser capaz de formar uma imagem mental de altos e baixos relevos ao tato.

Médio: Escutar alguém de armadura pesada se aproximando em um ambiente urbano a 15 metros ou
menos. Encontrar um odor préximo e seu rastro logo em seguida de cheirar uma amostra. Identificar se
uma dgua estd apta para consumo pelo gosto. Identificar uma passagem secreta em uma parede ou piso
de madeira através do tato.

84



Dificil: Notar se um documento observado foi falsificado caso nio esteja intencionalmente procurando
por falsificacoes. Escutar alguém sem armadura se aproximando a menos de 15 metros. Reconhecer
uma pessoa ou animal pelo cheiro, mesmo tendo-o sentido poucas vezes ou ha muito tempo atras.
Perceber um veneno no vinho. Identificar uma passagem secreta em uma parede ou piso de pedra
através do tato.

Muito dificil: Perceber um animal parado e camuflado em seu meio natural. Escutar o tilintar de
moedas em uma algibeira em um local movimentado ha 15 metros ou menos. Reconhecer alteracoes
sutis de paladar ou odor em um liquido ou solido qualquer. Pressentir a presenca de muitas pessoas ou
objetos se movimentando no solo a até 200 metros.

Absurdo: Notar algo ou alguém em um local com visibilidade quase nula. Ouvir alguém escrevendo em
uma folha de papel dentro do mesmo recinto a 15 metros ou menos. Identificar um odor conhecido e
disfarcado em meio a outros mais fortes. Reconhecer todos os ingredientes mundanos conhecidos de
determinada comida, bebida ou férmula qualquer submetidos ao seu olfato ou paladar. Presumir a forca
de um golpe ou o peso de uma pessoa através de uma deformacio caracteristica que vocé sente ao tato.

Impossivel: Enxergar através de objetos solidos. Escutar em uma drea criada pela magia Siléncio.
Encontrar um odor dentro da dgua. Discernir um gosto sutil em meio a outros muito mais picantes.
Tirar conclusoes elaboradas a partir de uma superficie perfeitamente lisa.

Veneficio

Grupo: Conhecimento

)
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Atributo base: intelecto
Teste sem nivel: nio @
Restrita: sim Z

Penalidades: nenhuma

Quem possuir esta Habilidade tera um

conhecimento sobre venenos e drogas, incluindo
o seu preparo e utilizacao. O personagem podera
tentar reconhecer um veneno ou os seus ; y
sintomas, prepara-los e saber manipuld-los de Rh \(”]W
forma correta. Esta habilidade também engloba o O 4 “R“\&
preparo dos antidotos. W
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Para preparar um veneno, um personagem deve
primeiro especificar que tipo de veneno ou droga
deseja. Existem intimeros em Tagmar e todos
eles podem ser enquadrados em cinco tipos (ver
capitulo “Mecanica de Jogo” na parte de Regras
deste manual). A dificuldade e o custo do veneno
ou droga variam de acordo com o tipo, mas as
demais caracteristicas, como efeitos, forca de
ataque e tipo de aplicagio mudam de um para
outro.

Um teste bem-sucedido de Veneficio permite ao personagem extrair ou produzir veneno ou droga
adequadamente de uma planta ou animal e o fabricar quando dispuser dos equipamentos necessarios.
Um fracasso consome o material, mas o produto ¢ mutil. Em uma falha critica o personagem acaba por
se envenenar com o veneno ou droga que tentava produzir.

Venenos feitos para serem usados em armas sempre sio bastante visiveis. Caso alguém examine uma
arma a procura de veneno, ele sempre serd encontrado. Em situa¢cdes onde nio se puder examinar a
arma (em combate, por exemplo), uma examinacio média se faz necessaria.

Venenos de ingestao normalmente tém sabor facilmente 1dentificivel e por isso sio misturados em
bebidas de sabor forte (vinho tinto ou aguardente, por exemplo) ou em comidas condimentadas. Quem
comer ou beber o alimento envenenado tera direito a fazer um teste do Usar os Sentidos para sentir que
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ha alguma coisa errada com a comida ou bebida. O teste é Facil para alimentos sem sabor (como dgua),
Médio para alimentos normais (como carnes e vinhos) e Dificil para alimentos com gosto forte (como
aguardente e comidas bem condimentadas). Um personagem que procure por alteracoes no alimento
ou bebida envenenada segue as regras da habilidade Veneficio. Contudo, identificar que ha algo de
estranho com o gosto de um alimento ou bebida nio significa perceber que ela estd envenenada. A
critério do mestre um personagem que nao tenha razao para desconfiar do envenenamento nio tem
direito a teste.

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

As drogas sao uma variacio dos venenos que podem ser produzidas com esta habilidade. Diferente dos
venenos, uma droga sempre concede um beneficio inicialmente. No entanto, todas elas sio viciantes e
provocam crises de abstinéncia se o personagem nao voltar a utilizi-la no final de seu ciclo. O ntimero
de vezes que um personagem pode fazer uso de uma droga sem se viciar estd em sua descricio. Elas se
enquadram nos mesmos cinco tipos de venenos, aumentando suas dependéncias e efeitos colaterais da
abstinéncia com o aumento do tipo, mas também os beneficios iniciais.

Enfim, a ultima utilidade desta Habilidade é a capacidade de preparar antidotos, se tiver identificado o
veneno ou droga e possuir os ingredientes necessarios. Caso o personagem obtenha sucesso no preparo
do antidoto a neutralizacio do veneno é bem sucedida. Caso seja necessdrio algum método especial de
aplicacao (como a vaporizacao), serd preciso um sucesso facil em Medicina para a neutralizacio. A
Dificuldade para preparar o antidoto em geral é¢ a mesma daquela para preparar o veneno.

Veneficio é sempre visto com muito preconceito nas sociedades de Tagmar. Ser reconhecido como um
envenenador é uma sentenca de morte em quase todo o mundo conhecido e, por isso, ninguém que
conheca esta Habilidade 1rd confessar isso voluntariamente. Para complicar ainda mais as coisas,
preparar venenos utilizaveis é muito complicado, o que nio permite que um personagem aprenda essa
Habilidade (compre nivel 1 nela) sem ter quem o ensine. Estes dois fatos juntos fazem com que
aprender a usar venenos seja bastante dificil. Convencer o envenenador a ensinar o seu oficio é ainda
mais dificil e sempre ird envolver o pagamento de somas absurdas (pelo menos 15 ou 20 moedas de
ouro).

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

Ficil: aplicar corretamente um veneno; preparar um veneno/antidoto ou droga Tipo I com o estojo de
veneficio ou um veneno/droga Tipo II em laboratério;

MEédio: observacio de veneno na arma durante combate; preparar um veneno/antidoto/droga para o
Tipo II com estojo de veneficio ou um veneno/antidoto/droga Tipo III em laboratorio;

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

Muito Dificil: preparar um veneno/antidoto/droga para o Tipo IV com o estojo de veneficio ou um
veneno/antidoto/droga Tipo V em laboratério;

Absurdo: preparar um veneno/antidoto/droga para o Tipo V com o estojo de veneficio;

Impossivel: preparar um veneno/antidoto/droga para o Tipo V sem estojo de veneficio tendo que
buscar os itens nas redondezas.
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3.3 Aquisicio de habilidades (Criacao 2* Darte)
& Se vocé estiver usando as fichas prontas que estio no Livro dos Arquétipos, entio pule todo este
tépico e va direto para o capitulo I'V - Combate.

Se vocé chegou aqui é porque ja se decidiu a fazer um personagem ao seu gosto, entio novamente
lembramos a vocé que ha duas opc¢oes:

1) Fazer o personagem usando a nossa Ficha Automatizada em Excel.
2) Fazer o personagem usando a nossa Ficha Manual

/N Recomendamos fortemente que vocé use a Ficha Automatizada em Excel, pois o Excel ird calcular
toda a ficha, bastando que no final vocé imprima ou copie para o papel.

W Se voce estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado e vocé podera
baixar estas duas fichas, bem como também podera assistir videos tutoriais
demonstrando como se faz a Aquisi¢io de Habilidades tanto para a ficha Manual como
para a Automatizada. Se vocé estiver lendo a versiao impressa, basta escanear o QRCode.
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Comprando as habilidades

Se vocé esta fazendo da forma
manual, é necessario saber que cada Profissio  Pontos para Aquisigio | Grupos Penalizados | Habilidades Aperfeicoadas

profissio recebe um ntimero de Bardo 16 Nenhum Arte
}P Oll)ltloi }()laIa'A(IIiHSlQaZ pa'ra comprar Guerreiro 14 Influéncia Aplicar Esfor¢o
1abilidades 1gual aos descritos na . .

< € gl e < Ladino 22 Nenhum Acoes Furtivas
tabela a seguir.

Mago 12 Manobra Misticismo
A (]ll?llltidade de pOIlt((;S ganha p?ll Rastreador 14 Profissional Seguir Trilhas
estaglo deve ser anotado em sua ficha X ..
5 < < Sacerdote 12 Subterfigio Religiao

na Secao Habilidades. O Grupo
Penalizado e a Habilidade Especializada podem ser sinalizados em sua ficha da forma que preferir, de
forma a manté-lo ciente destes 6nus e bonus.

Agora, com estes Pontos de Aquisicio, "compre" as Habilidades que lhe interessam consultando para
1sto as tabelas a seguir.

Profissional Custo Ajuste Custo  Ajuste Conhecimento Custo | Ajuste

Agricultura 1 INT Acrobacias 2% 2 AGI Escrita @Z ... 2 INT
Carpintaria 1 [AGI Aplicar Esforco 8 1 FOR Linguas ... 2 INT
Engenharia @2 2 |INT Corrida 8 1 FIS Medicina @2 1 INT
Néutica @ 1 |INT Escalar Superficies 8 2 FOR Misticismo & 1 INT
Operagio de Cerco @2 1 |PER Malabarismo 2 ® 2 AGI Religiao 1 INT
Trabalho em Metal 2 FIS Montar Animais & 1 FIS Sabedoria ... 2 CAR
Trabalhos Manuais 2 | AGI Natacio 8% 1 FIS Veneficio @2 1 INT

Subterfigio ‘Custo Ajuste Influéncia Custo  Ajuste Geral Custo‘ Ajuste

Agoes Furtivas & 2 | AGI Arte... 1 CAR Lidar com Animais 1 CAR
Codigos @2 2 | INT Empatia 2 CAR Manusear Armadilhas @® 2 PER
Destravar Fechaduras @2 1 | AGI Etiqueta 1 CAR Navegacio 1 PER
Enganacio @ 2 | PER Extrair Informagio 2 PER Seguir Trilhas ® 1 PER
Escapar & 1 | AGI Lideranga | CAR Sensitividade & 2 AUR
Furtar Objetos M 1 AGI Negociagio 1 CAR Sobrevivéncia 1 PER
Jogatina ® 1 |PER Persuasio 2 CAR Usar os Sentidos ® 2 PER

Como vocé percebeu nas tabelas anteriores se encontram as Habilidades disponivels para serem
adquiridas. Observe que:

e O custo de algumas delas é maior que 1, significando que vocé tem que "gastar” 2 ou mais
pontos para "comprar” esta Habilidade "mais cara’.
e As Habilidades marcadas com @ indicam que nio é possivel utiliza-las sem ter nivel.
e As Habilidades marcadas com & indicam que ¢ uma Habilidade Restrita. E necessdrio um
mestre para aprendé-la.
e As Habilidades marcadas com “...” indica que esta Habilidade tem Area de Atuagio, veja
detalhes mais a frente neste capitulo.
¢ As Habilidades marcadas com & possuem penalidades por uso de armadura.
e As Habilidades marcadas com ® possuem penalidades por uso de elmo.
e As Habilidades marcadas com 2 possuem penalidades por carga.
Quando se compra uma habilidade pela primeira vez, vocé deve anotar na ficha do personagem o Nivel
1 nesta habilidade. No item Aumentando o Nivel de uma Habilidade vocé verd como aumentar o nivel
de uma habilidade para além de 1.

Nos tépicos a seguir verd vérios detalhes de como e o que fazer quando se compra uma habilidade.
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Pontos de Aquisicao
Os pontos de aquisicao podem ser gastos livremente para “compra” de qualquer Habilidade
independente do grupo a que pertenca.

Grupos Penalizados

Algumas Profissdes sio menos proficientes em determinados grupos de Habilidades, de modo que elas
precisam gastar 1 ponto a mais que as outras profissoes para comprar Habilidades daquele grupo.
Consulte na tabela anterior se sua profissiao possui esta penalidade e aplique ela no momento da
compra

Exemplo: A profissio Guerreiro é penalizado no grupo de habilidades Influéncia, este grupo possui a
habilidade Etiqueta que custa 1 para todas as profissoes, exceto para o guerreiro. Para ele, a habilidade
custard 1 a mais, assim sendo, a habilidade etiqueta para um guerreiro custa 2 pontos por nivel que este
desejar comprar.

habilidades Restritas 2

Algumas das Habilidades nio podem ser aprendidas normalmente. E o caso de Codigos, Destravar
Fechaduras, Engenharia, Escrita, Extrair Informacao, Medicina, Misticismo, Nautica, Operacoes de
Cerco, Trabalho em Metal e Veneficio. Essas Habilidades estio marcadas com o simbolo &. Em geral,
tais Habilidades sao muito dificels de aprender sozinho, quando nao impossiveis, sendo necessiario
encontrar alguém que tenha tempo e disposi¢iao para ensinar o personagem.

Dessa forma, antes que o personagem aprenda essas Habilidades (compre o primeiro nivel nelas), o
Mestre deve exigir que o personagem consiga um professor. Essa busca por um mestre deve,
1dealmente, se realizar através de interpretacao. O personagem precisa encontrar um mestre e convencé-
lo a partilhar o seu conhecimento. A forma exata dessa busca, € o que é necessario para convencer o
professor em potencial, ficam a critério do mestre (muito dinheiro ou favores sao recomendados).

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

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

Aumentando o Nivel de uma habilidade

Cada vez que vocé "compra" uma Habilidade que seu personagem ja possuia (ou seja, vocé esta
melhorando uma Habilidade antiga) vocé sobe o nivel desta Habilidade em 1 ponto.

Por exemplo: um personagem que possua nivel 1 em Negociacido passard a nivel 2 caso "compre” a
(]
Habilidade Negociacio novamente.

A\ E permitido "comprar” mais de uma mesma Habilidade por Estagio desde que o Nivel nesta nunca
seja maior que o Estigio do personagem, embora o Total na Habilidade possa ser maior devido a
possivels Ajustes (por caracteristica).

Acumulando pontos de Compra

Caso, ao terminar de "comprar” as Habilidades desejadas, vocé ainda tenha pontos sobrando, existe a
opc¢io de se acumular pontos. Os pontos ndo gastos nio se perdem, eles ficam acumulados e podem ser
utilizados na préxima passagem de Estigio. Anote-os em sua Ficha do Personagem. Uma utilidade para
se acumular pontos € espera para comparar uma Habilidade muito cara para seu estoque de pontos que
vocé possul.
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Nivel Maximo de uma habilidade

/\ Nenhuma habilidade pode ter nivel maior que o Estigio do Personagem. Assim mesmo que se
tenha Pontos de Aquisi¢io sobrando nio é permitido se elevar uma Habilidade que faca ela ter um
nivel mator que o Estagio do Personagem.

Limite de Quantidade de habilidades

A quantidade maxima de habilidades que um personagem tem em sua ficha nio pode ser maior que: O
numero de pontos que a sua profissio ganha pra comprar habilidades por estigio, acrescido da
quantidade de estigios pares que o personagem tem.

Exemplo: o guerreiro Aldrabar possur estigio 10. Aldrabar sé poderia ter 19 Habilidades diferentes em
sua ficha, 14 provenientes da profissiao guerrerro acrescidos de mais 5 proveniente dos estigios pares
(2°4°6%8%10° que o mesmo posstil.

/\ A habilidade Aperfeicoada de cada Profissio nio conta para o cdlculo total.

O Total nas habilidades Adquiridas

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

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

Para calcular o Total, basta fazer um calculo simples. Antes de tudo, anote na ficha o Nivel atual de cada
Habilidade. Caso ela ndo tenha nivel, deixe-a em branco. Logo depois procure na tabela das
Habilidades, qual Atributo esta ligado as Habilidades que seu personagem possui. Sabendo isso, some
este ajuste ao Nivel. O resultado deve ser anotado na coluna "Total" que esta na ficha. Caso nao haja
caracteristica alguma relacionada 2 Habilidade, o ajuste € zero.

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

O Total nas habilidades sem Nivel

Para cada Habilidade que o personagem nio dispuser de nivel e esta niio estiver marcadas com @, isto
significa que ele pode executar mesmo sem ter adquirido. Entio para calcular o Total desta habilidade
basta somar -7 ao atributo associado. Caso a Habilidade ndo possua atributo associado, anote na ficha -7
no Total da habilidade.

Exemplo: o personagem de um Ladino com Agilidade 8 nio adquiriu nivel na habilidade Escapar.
Como o atributo associado a Habilidade Escapar é Agilidade, o seu Total serd -7+4 e seu Total serd -3.
Caso o Atributo seja negativo o teste serd realizado na -7.

& Para facilitar, faca a conta para todas as Habilidades que podem ser feita sem Nivel que o
personagem possul Nivel e anote isto na ficha.

/\ Fique atento que para as habilidades marcadas com o simbolo @ sio as Habilidades que nio podem
ser usadas sem nivel, logo se o nio tiver nivel o Total deve ser deixado em branco na ficha.
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Consideragdes especiais a0 se adquirir ou aumentar o nivel em uma habilidade

habilidades Aperfeicoadas das Profissdes

Refere-se as habilidades em que o personagem de uma determinada profissio recebe 1 nivel gratuito
sem precisar pagar pontos por ela e cujos testes sio feitos com um nivel a menos de dificuldade. Na
tabela anterior sio apresentadas as profissoes e sua respectiva Habilidade Aperfeicoada. Quando uma
habilidade possuir Area de Atuacio ou Ramo de Conhecimento o jogador devera escolher apenas uma
drea ou ramo para receber os beneficios.

habilidades GsPecializadas dos Ladrdes, Assassinos e Piratas

Ao serem aceitos por uma guilda, os Ladinos, os Ladinos conseguem mestres para ensina-los qualquer
Habilidade. Além disto podem se Especializar em algumas Habilidades. Ao se tornar especialista em
uma Habilidade o Ladino terd grande vantagem ao usa-la, de modo que qualquer teste que envolva esta
Habilidade sera realizado com um Nivel de Dificuldade a menos. As tnicas excecoes sio Testes de
Dificuldade Absurda ou Impossivel, estes testes niao sofrem reducao de dificuldade. Note que estes
aperfeicoamentos sao diferentes dos que sao ganhos pela profissio devem ser adquiridos normalmente,
gastando para isto os pontos de aquisicio.

Os Ladinos podem se Especializar em Habilidades diferentes dependendo da guilda escolhida, e niao
poderio se Especializar em outras Habilidades posteriormente, logo devem escolhé-las com cuidado.

As Habilidades Especializadas permitidas por cada guilda sao:

¢  Guilda dos Ladroes: A¢oes Furtivas, Destravar Fechaduras, Enganacio, Escalar Superficies,
Escapar, Furtar Objetos, Jogatina ¢ Manusear Armadilhas;
e  Guilda dos Assassinos: Acoes Furtivas, Corrida, Enganacio, Escalar Superficies, Escapar,
Manusear Armadilhas e Veneficio;
e  Guilda dos Piratas: Escapar, Acrobacias, Escalar Superficies, Jogatina, Malabarismo, Natacio,
Nautica, Navegacao e Negociacio.
Entretanto, os Ladinos nio podem se Especializar em todas as Habilidades de sua Guilda, mas somente

em algumas. Considerando o custo para a compra de Habilidades exibido na tabela, o Ladino pode se
Aperfeicoar em Habilidades cujos custos somem até 7 pontos.

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

e Em trés Habilidades de custo 2 € em uma de custo 1; ou
o Em duas Habilidades de custo 2 e em trés de custo 1.

/\ Note que o Ladino nio gasta pontos para se Aperfeicoar em Habilidades, isto ¢ uma bonificacio
que ele ganha ao entrar em uma Guilda.

& Apos escolher as Habilidades Especializadas use o simbolo * par marcar a habilidade na ficha.

Area de atuacio

Algumas habilidades sio tio amplas que nao sao possivels de serem compreendidas por completo,
como ¢ o caso de Artes ou Sabedoria. Nestes casos, o jogador deve escolher uma area de atuacio para o
seu personagem. Uma area de atuacio é como uma habilidade tnica, separada do titulo principal. Por
exemplo, um personagem com Arte (Musica) nao tem nenhum nivel em Arte (Artes Visuais).

Ramo de conhecimento

Algumas habilidades siao muito amplas, mas mesmo assim, ainda guardam alguma relacio entre seus
diferentes conceitos, permitindo que seja possivel extrapolar os conhecimentos de um para o outro.
Essas habilidades possuem ramos de conhecimento, que deve ter um ramo principal escolhido quando
o personagem adquire o primeiro nivel na habilidade. Todos os outros ramos desta habilidade siao
considerados secundarios e o personagem deve testa-los com um grau de dificuldade a mais.
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4  Combate

Tagmar nio ¢ nem mais nem menos violento que
a nossa Terra. Levando-se em consideracio que
muitos aventureiros (0s personagens) estao
constantemente envolvidos em situacoes niao
ortodoxas e sendo Tagmar um jogo de fantasia
heroica, o combate serd um acontecimento
bastante comum durante uma aventura.

Como ja fo1 dito, o Mestre cria a aventura na qual
os personagens dos jogadores atuam. Muitas
vezes, o Mestre ird apresentar situacoes em que a
unica soluciao é o combate. Isso nao deve ser visto
como um incentivo a violéncia, mas sim como
uma forma de solucao heroica da situacao. Afinal,
o que seria de Robin Hood se nunca houvesse
disparado uma flecha? Ou se o rei Arthur nunca
houvesse lutado contra o mal? Como se vé, o
combate é uma faceta importante da vida dos
grandes heréis.

Este capitulo 1rd ensina-lo a determinar as
capacidades de combate e a resolver as situacoes de conflito e de batalha que ocorreriao durante o jogo.

4.1 Ruributos de Combate

Ha varios Atributos secundarios que estio intimamente ligados ao combate. Por isso eles estio aqui
neste capitulo e nos tépicos a seguir iremos detalha-los.

€nergia Fisica (&F)

E a quantidade maxima de punicio fisica que uma criatura é capaz de resistir. Quando vocé ¢é atingido
no corpo, sofre cortes, contusdes, queimaduras, cai de certa altura, é envenenado, etc., vocé esta se
referindo a danos na Energia Fisica. A EF ¢ definida por um niimero; quando este nimero fica abaixo
de 0, o personagem fica fora de combate. Caso fique abaixo de -15, o personagem morre.

O valor da EF varia com a raca, os atributos Forca e Fisico e os equipamentos de defesa. A EF pode ser
vista na ficha do personagem na sec¢io de Combate. No tépico Adquirindo Habilidades de Combate
(Criacdo 3a Parte) vocé verd como calcular a EF.

Na ficha, hd também a “EF sem contar a Absor¢io” que indica a EF sem os equipamentos de defesa.

Energia heroica (€h)

Outra forma de energia é aquela que aparece apenas em poucos individuos. Uma capacidade de
desafiar o perigo, de escapar a golpes mortais, de saltar para a seguranca longe do halito flamejante de
um dragao, de utilizar seus conhecimentos e experiéncias para evitar golpes e situacoes fatais a um ser
humano comum. Enfim, rir face a morte. Esta é a definicio de Energia Heroica. Normalmente todos os
danos recebidos sio descontados primeiro da EH, e somente depois que esta acaba é que se passa a
descontar da EF. Os detalhes disto serio vistos no topico Descobrindo o Dano.

A EH também esta na ficha do personagem na sec¢io de Combate. No topico Adquirindo Habilidades
de Combate (Criacio 3a Parte) vocé vera como calcular a EH.

A Energia Heroica é, inicialmente, baixa, sendo mais alta para personagens com grande impeto para
lutas € menor para os menos combatentes; porém, com o aumento da experiéncia (ganho de Estigios),
o personagem aumenta o valor de sua EH.
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Defesa

Existem trés tipos de Defesa: Leve, Média e Pesada. Ela é determinada de acordo com o tipo de
armadura que alguém estd usando ou, no caso de uma criatura, pelo tipo de protecao natural que
possul. O personagem possul uma:

o Defesa Leve, quando nao esta usando armaduras, ou estd usando armaduras de couro;
o Defesa Média, quando estid usando armaduras de cota de malha;
o Defesa Pesada, quando estd usando armaduras de couraca metilica.

Na ficha do personagem, a Defesa é anotada na forma abreviada: “L.” para Leve, “M” para Média, e “P”
para Pesada. Ao lado de cada letra ha um niimero que representa o quanto o personagem consegue
reduzir a Coluna de Ataque de seus oponentes.

Existem duas situacoes de uso da Defesa e cada uma possui um valor numérico diferenciado, por isso
sao anotadas na ficha de forma separada:

e Defesa Ativa — Esta é a Defesa que normalmente o personagem usa em situa¢oes normais de
combate, quando o personagem sabe que estd sendo atacado e tem condicoes de se defender.
Quando o Mestre pergunta “Qual a sua defesa?”, sem especificar se é a Ativa ou a Passiva, ele
estd se referindo a Defesa Ativa.

e Defesa Passiva — A Defesa Passiva deve ser usada quando o personagem tiver recebido um
ataque de surpresa ou estd em uma situacio em que nao possa se defender, como, por
exemplo, Inconsciente, amarrado ou pendurado em um penhasco. Ela é bem menos eficaz,
pois nao considera o ajuste de Agilidade nem quaisquer bonus relacionados ao uso de escudo.

No topico Adquirindo Habilidades de Combate (Criacdo 3a Parte) vocé vera como calcular os dois
valores da Defesa.

Absor¢ao

O outro beneficio importante fornecido pela armadura é a Absor¢ao. Cada armadura possui sua propria
Absorcao, que se tornard um tipo de energia que o personagem podera utilizar no lugar de sua EF
quando sua EH estiver esgotada. Quando a Absor¢ao se esgota, significa que a armadura ja sofreu
muitas avarias, nio sendo capaz de proteger o personagem de sofrer com os impactos dos golpes, até
que ela seja reparada. Na ficha do personagem estio registradas as Absor¢oes dos Equipamento que o
personagem esta usando. No topico Adquirindo Habilidades de Combate (Criagio 3a Parte) vocé verda
como calcular a Absorcio.

/A O campo EF que estd na ficha ja considera a Absorcio. Para os casos em que nio se pode usar a
Absorc¢io, na ficha hd o campo “EF sem Absor¢ao” que representa a EF dada apenas pelo corpo do
personagem, sem contar a Absorcio.

4.2 Regras para Combate

W Se vocé estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado para assistir a
um video tutorial de como usar as regras de combate. Se vocé estiver lendo a versio
impressa, basta escanear o QRCode.

Quando um personagem (ou mais) entra(m) em conflito contra alguém ou contra um grupo de
oponentes, comeca um combate. Normalmente os oponentes dos personagens dos jogadores sao os

Personagens do Mestre (PDM).

O combate ¢ dividido em rodadas que equivalem a 15 segundos. Em cada rodada, as partes executam
suas acoes de combate e verificam os efeitos mnfligidos aos participantes (mortes, ferimentos, etc.).

O combate se repetird em rodadas sucessivas até a vitoria (quando um grupo estiver totalmente fora de
combate) ou a desisténcia (fuga ou rendicio) de um dos grupos em conflito.

Para iniciar um combate, é necessario que as duas (ou mais) partes declarem sua intencio de lutar,
dando inicio a primeira rodada do combate. A esta rodada, seguirio outras, até que ocorra o fim da
batalha. No tépico a seguir, temos a sequéncia de combate que serd usada nessas situacdes.
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chuenaa de Combate

Determinacio da iniciativa de cada personagem. O personagem com o valor mais alto da
Iniciativa age primeiro.

2. Ele tem direito a se mover e/ou realizar os ataques que € capaz e/ou fazer uso de Técnicas de
Combate.

3. Se estiver atacando, ele recebe a informacio da Defesa do personagem atacado.

4. Ele consulta sua tabela de arma e verifica a Coluna de Resolucao para seu ataque.

5. Ele lanca o dado e cruza os valores de coluna (obtidas a partir da leitura da ficha) e linha (o
numero obtido no dado) para descobrir o resultado: Falha, erro, dano ou Critico.

6. O personagem com a iniciativa imediatamente mais baixa do que o personagem que atacou

repete os passos 2, 3, 4 e 5 acima.

7. Quando o personagem com a iniciativa mais baixa concluir sua vez, considera-se a rodada
encerrada e inicia-se uma nova rodada, se ainda houver participantes para o combate.

8. Os passos 2, 3, 4, 5, 6 e 7 sao repetidos sucessivamente até o fim do combate.

E possivel que surjam situacoes especiais durante o combate, tais como: uso de magia, Habilidades, um,
grupo surpreendendo o outro, etc. Estas situacoes serdao examinadas nos proximos topicos deste
capitulo.

Caso algum acontecimento ainda gere davidas apds a consulta as regras, o Mestre tratard
adequadamente da situagio. Lembre-se: a decisao do Mestre € lel. Evite, portanto, discussoes. O Mestre
¢ o maior interessado em dirigir uma aventura equilibrada e divertida. Tagmar é um jogo em que todos
se retinem para se divertir.

Iniciativa
A mniciativa indica quem, por algum motivo qualquer, pensou mais rapido, surpreendeu o adversario ou
agiu com mais velocidade, e, portanto, inicia as acoes.

Para se descobrir a ordem das acoes em uma rodada, cada jogador ou Personagem Nio Jogador (PDM)
rola 1D10. Aqueles que tiverem os maiores resultados agem primeiro. Em caso de empate, um dado de
desempate deve ser rolado entre aqueles que empataram para definir entre eles.

Exemplo: Suponhamos que existam cinco combatentes em um combate: um deles trou 10, outro tirou
1 e outros trés personagens tiraram 7 em seus rolamentos. O que tirou 10 serd o primeiro a agir. O que
tirou 1 serd o tiltimo a agir. I os outros trés devem desempatar entre si para descobrirem quem serd o
22 0 3¢ 0 4°a agir. Assun sendo, os trés fardo rolagens de desempate da seguinte forma: digamos que
na rolagem de desempate entre eles un tire 4 e os outros dois tirem 9, o que tirou 4 serd o pemiltimo a
agir e agora eles precisam continuar uma disputa de dados até descobrirem quem serd o segundo e o
tercerro.

Caso haja diversos Personagens Nio Jogadores no mesmo lado (algo muito comum), o Mestre pode
optar por rolar uma iniciativa inica para todos os personagens que nao forem controlados por um
jogador. E importante ressaltar que, sempre que for possivel, o Mestre deve rolar cada miciativa
separadamente para aumentar a veracidade.

Adicionalmente, o Mestre pode optar por usar o(s) Atributo(s) (Agilidade, Intelecto e/ou Percepcio) em
acréscimo ao d10 para trazer mais realismo entre as rolagens, mas isso s6 é aconselhado em combates
muito pequenos.

Ao chegar a hora de um personagem agir (mover, atacar, etc.), este pode segurar sua acio para fazé-la
mais tarde. Isso pode parecer estranho, mas, em alguns momentos, ¢ melhor ser o tltimo a agir.
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Definindo a Coluna de Resolugio (Coluna de Ataque)

Para definir a coluna de cada ataque, primeiramente se deve perguntar qual a Defesa de seu oponente e
escolher na tabela de combate da sua ficha de personagem qual arma (dentre as que possui) serd usada
para o ataque.

Ha dois tipos de tabelas de combate: a das armas principais e as das armas secundarias. Na tabela das
principais, nao hi a necessidade de fazer cilculos para se determinar a Coluna de Resolucio, mas nas
das secundarias ha a necessidade de fazer um pequeno cilculo. Na imagem abaixo, mostramos um
trecho de uma ficha do personagem mostrado essas duas tabelas.

Usando a tabela das armas principais: Na tabela da arma, deve-se cruzar a linha com o valor numérico
da Defesa do oponente com a coluna correspondente ao tipo de Defesa do oponente (“L” para Leve,
“M” para Média, “P” para Pesada). O niumero que estd no cruzamento ¢ a Coluna na Tabela de
Resolucao na qual o ataque sera realizado.

Exemplo: Se vocé var usar o machado de batalha contra alguém com Delesa L2 vocé deve consultar a
mformagdo na tabela do machado de batalha. Olhando para a imagem abaixo, verificamos que para o
machado de batalha, o cruzamento da linha 2 com a coluna L tem o valor 4. Entio a sua Coluna da
Tabela de Resolucio serd igual a 4.

Combate (armas principais)

Machado de Batalha

>
O
O
-]
®)
O

200m

L M P - L M P - L M P - L M P
0 6 4 -1 0 4 5 0 0 6 3 0 0 3 5 7
1 5 3 -2 1 5 3 -2 1 5 3 -2 1 5 3 -2
2 4 2 -3 2 4 2 -3 2 4 2 -3 2 4 2 -3
5] 3 1 -4 3 3 1 -4 5] 3 1 -4 3 3 1 -4
4 2 0 -5 4 2 0 -5 4 2 0 -5 4 2 0 -5
5] 1 -1 | -6 S 1 -1 -6 5] 1 -1 | -6 S 1 -1 -6
6 0 -2 | -7 6 0 -2 | -7 6 0 -2 | -7 6 0 -2 | -7
7 -1 | -3 | -8 7 -1 | -3 | -8 7 -1 | -3 | -8 7 -1 | -3 | -8
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
6 10 14 18 6 10 14 18 6 10 14 18 8 14 20 26

Combate (armas secundarias) Alcance L M P 25 50 75 100
Arco Simples 120m 6 4 -1 5 8 11 14
Punhal 20m 6 1 0 4 6 8 10

Usando a tabela das armas secundarias: Na linha da arma, deve-se procurar o niimero correspondente
ao tipo de Defesa do oponente (“L” para Leve, “M” para Média, “P” para Pesada) e subtrair deste o
valor numérico da Defesa do oponente. O resultado obtido é a Coluna na Tabela de Resolucio na qual
o ataque serd realizado.

Exemplo: Se vocé vai usar um arco simples contra alguém com Defesa M1, vocé deve consultar a
mformacao na linha do arco simples. Olhando para a imagem acima, verificamos que para arco simples
na coluna M, o valor é 4. Deste valor 4, vocé deve subtrair 1 (ji que a Defesa do oponente é M1), o que
resulta numa Coluna da Tabela de Resolucio igual a 3.

/N A Coluna na Tabela de Resolucio na qual o ataque sera realizado, ¢ chamada de Coluna de
Resolugio, mas em outras partes deste livro também podera ser chamada de Coluna de Ataque.
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Realizando o Ataque

Sabendo o nimero da Coluna de Resoluc¢io (item anterior), deve-se pegar a Tabela de Resolucio de
Acgoes (vista a seguir e no final do livro) e, em seguida, jogar 1d20, consultando o resultado na Coluna
de Resolucio que vocé descobriu. Nesse ponto, vocé esta fazendo o ataque.

6 4 U 4 b S O U “ b S O D
t a2 [ [a a2 fafa[a[alaa a1 [a[a]a[a]1][1]a1][1]1]1
22222222222 ]2]2]2]2]2]2]2[2[2]2]2[2]2]2]2]2]2
33333 [3|3[3[3[3[3[3[3][3]|3[3[3][3[3[3[3[3[3][3[3][3][3]3
4 | aal4alalalalalalalalalalalalalalalalalalalalalalala]a
5| 5|5[s5[5]5|5|5]5][5][5][5[5]5|5]5[5][5[5[5[5[5|5|5|5[5]|5]5
6|6 |6|6|6|6|6|6|6]6|6|6|6|6|6|6|6|]6|6|6|6|6[6|6|6]|6]|6]6
7 7171771717171z 1717177771777 7|77 772721727 |7|7
8|s|s|s|[8|8|s|s|[s|s[8][8[8][8|s|s|s|[s|[8[8|8[8[8|8|8|8]|8]s8
9lo9loJofolololo]o]olololololofloaloaloalolololofoa]loaloaloaloal9
10[10]10[10]10[10[10]10[10 1010|1010 101010 [10]10] 10 10 [10]10] 101010
1 EEN BTN ETE R BN EE N EEE EEE R RN E N BN EE N EE R EE R T 11 [ 11 [ 11 [FEDEEREED
12121212 1212|1212 [12 [12 [12[12 1212 12 12 12|12 1212
13[13[13[13[13[13[13[13[13[13 13 13 13 [FEN 13/ 13]13 1313
141414141414 [ 14 14 4|14 14|14 14|14
15 15 15 [15]115115]15]
16 16/16 1616
iﬂg

A cor de fundo, na qual se insere o nimero que saiu no d20, indica o resultado do ataque, que pode
ser:

Verde — Falha, o golpe foi péssimo, podendo acontecer algo de trigico.
Branco — O golpe errou o adversario.

Amarelo — Apesar de o golpe nio ter sido bom, ainda assim o adversdrio sente algum efeito. Vocé
causa 25% do seu dano maximo.

Laranja — Um acerto razoavel. Vocé causa 50% do seu dano maximo.
Vermelho — Golpe potente e certeiro. Vocé causa 75% do seu dano maximo.

Azul Claro — Otimo golpe, o adversario ¢ acertado com toda a poténcia do ataque. Vocé causa 1009% do
seu dano maximo.

Azul Escuro — Excelente golpe, o adversario € acertado com uma poténcia extra no ataque. Vocé causa
125% do seu dano maximo.

Cinza — Perfeito! Penetrou as defesas do adversario, causando um golpe Critico. Os efeitos vao além do
simples dano. Veja o topico

Critico e Falha.

Para saber o dano causado no ataque, passe para o topico Descobrindo o Dano.

Descobrindo 0 Dano

Em diversas partes das regras anteriores, foi mencionado que uma racga é mais resistente (ue a outra, ou
que uma profissio tem melhor capacidade de combate. Mas como isto se traduz?

Uma das maneiras de um sistema de RPG diferenciar a resisténcia e a quantidade de aflicoes que os
heréis podem receber fora e dentro de combate é numericamente definida em termos da Energia que o
personagem possul.

Assim, um dado tipo de ataque subtrai certa quantidade de pontos desta Energia. Ou seja: o ataque
causa um dano.

Na ficha do seu personagem, vocé verd que tem uma tabela onde as armas estio anotadas. Ha nela as
colunas 100%, 75 9%, 50 % e 25 %. Para cada arma, hd um valor correspondente para cada porcentagem.
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Sabendo o resultado do item anterior (a porcentagem indicada pela cor), veja qual o valor do dano
correspondente na tabela da arma que vocé esta usando. Este é o dano que fo1 causado ao adversario.
Mas na ficha vocé pode notar que ha duas energias: Energia Heroica (EH) e a Energia Fisica (EF). Em
qual o dano ocorre? Nos proximos topicos, explicaremos em qual o seu dano serd aplicado.

Dano na Energia heroica (6h)

Normalmente, em uma situacao de combate o dano causado por um ataque devera ser descontado
primeiramente na Energia Heroica. Quando se sofre um dano na EH, deve-se ir descontando o valor
perdido do valor que consta na ficha do personagem.

Se a EH for levada a zero ou menos por um mesmo golpe (nio importando quanto a menos), o dano
que exceder a Energia Heroica desaparece (KH fica igual a zero); mas no proximo ataque, o dano passa
a ser descontado da Energia Fisica.

Dano na Energia Fisica (&)

Como explicado no tépico anterior, no combate, o dano normalmente ocorre na EH e, somente
quando ela acaba, passa a ser causado na Energia Fisica (EF). Quando se sofre um dano na EF, deve-se
ir descontando o valor perdido do valor que consta na ficha do personagem.

Se a EF restante ficar:

Maior que zero, o personagem estd ferido, mas ainda em condi¢oes normais de combate;
De 0 a -5, o personagem esta ferido e fora de combate, mas consciente;

De -6 a -10, esta ferido, fora de combate e inconsciente;

De -11 a -1), estd inconscliente e gravemente ferido;

Menor que -15, 0 personagem morreu.

Estar “fora de combate” significa que o personagem estd caido no chio, nio podendo usar nenhuma
Habilidade que dependa de Forg¢a, Fisico ou Agilidade. Isso significa, obviamente, que ele esta
mmpossibilitado de combater e de usar magias. Neste estado, sua locomoc¢io é minima e apenas ¢
possivel se arrastar lentamente.

Quando gravemente ferido, se nio receber cuidados médicos (uso de Medicina com dificuldade
Média), em uma hora irda morrer.

Movimentagio Durante 0 Combate

Durante o combate, além de atacar, os personagens podem também se mover. Isto é comum, pois o
combate envolve virios oponentes e, por exemplo, se vocé derrotou um deles na rodada passada, na
rodada atual vocé pode se mover para atacar outro que esteja proximo. Para poder se mover e ainda
atacar um novo oponente, é necessario que este nao esteja a uma distincia maior que a metade da sua

Velocidade Basica (VB).

Exemplo: Um guerreiro tem VB igual a 22. Logo, ele pode se mover 11 metros e ainda atacar umn
oponente na mesma rodada.

/A\ Lembramos que o fato de poder se mover e atacar niio concede um ataque extra. Se o personagem
Jafez o seu ataque, ele até pode se mover, mas nio atacar de novo.

Ha varios fatores que podem reduzir ou impedir a movimentagio. No topico 4.3 Movimentagio ¢

explicado detalhadamente todas as op¢oes de movimentacio.

Uso de Técnicas de Combate

Durante um combate é possivel usar uma Técnica de Combate em conjunto com sua movimentacao e
ataque. As Técnicas de Combate sao um movimento avangado que um personagem ¢é capaz de realizar
em combate. Os detalhes de como usar essas Técnicas serido vistos no item 4.4 Técnicas de Combate.
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Corte

Tabela de Criticos

Esmagamento

Penetragio

O Oponente ¢ decapitado

Alundamento tordcico destrol os pulmoes.

Golpe perfura o coragio.

100%. Corte vaza o olho. A dor paralisa o
adversirio por duas rodadas

1009%. Golpe no pulso destroi a articulacio,
obrigando a amputacio em 2 dias. O inimigo é
paralisado por duas rodadas.

100%. Estocada na mdo, inutliza
permanentemente. A dor paralisa o inimigo por
duas rodadas.

100%. Corte grande no musculo inutiliza um
braco por uma semana.

1009%. Pancada na cabeca. Elmo se parte (caso
ndio seja migico). Se ndo tver Elmo entra em
coma por 2 dias.

1009%. Perfura o musculo do braco e o mutiliza
POr Uni semana.

759%. Corte mediano no musculo mnutliza um
braco por 2 dias.

75%. Pancada na cabega. Elmo se parte (caso
ndo seja magico). Se nio tiver Elmo fica
desacordado por 2 horas e incapacito por 2 dias.

75%. Perfura o misculo do brago e o mutihza
por 2 dias.

759%. Corte na cabega poe advers
por 1 dia se ele nio tver usando elmo.

i0 em coma

75%. Escudo do inimigo se quebra (caso nio seja
migico). Na auséncia deste o braco quebra (cura
em um mes).

75%. Golpe no tronco derruba o adversirio se
estiver usando escudo. Caso cont

o por 2 dias.

o Incapacita-

509%. Com um belo golpe, nio so atinge como
desarma o inimigo.

50%. Golpe no torax derruba o advers:
deixa cair o que tiver segurando,

), que

50% Listocada no peito paralisa o adversirio nas
proximas 2 rodadas.

50%. Corte no ombro, impde um ajuste de - 4
por | dia.

509%. Golpe duro no ombro, paralisa 0 oponente
na proxima rodacda

50%. Penetragio causa ajuste de - 4 por 2 dias.
Se for flecha o ajuste ¢ de - 6 até que a mesma
seja retirada.

259%. Corte leve no musculo do brago dd um
ajuste de - 4 na proxima rodada.

25%. Golpe no ombro desequilibra o adversirio
na proxima rodada, dando um ajuste ¢

259% Lstocada na perna reduz o movimento a
metade e causa um ajuste de - 2 por | hora.

For¢a do golpe rasga a carotida.

Um golpe ruim. Erra o advers

100%. Ataque no olho arranca o globo ocular e
paralisa o adversirio por duas rodadas.

1009 Impacto no pé do adversirio o destrol, e
ele fica paralisado por duas rodadas.

Descontrole di um ajuste de - 3 nas proximas
duas rodadas.

100%. Ataque arranca uma orelha ¢ paralisa o

adversirio por uma rodada.

1009%. O poder da magia leva o inimigo a
inconsciéneia por um dia.

Descontrole di um ajuste de - 4 nas proximas
rodadas.

75%. Ataque rasga o braco causando um ajuste
de - 8 por 2 dias.

75%. O poder da magia leva o inimigo a
inconsciéncia por meia hora.

Ataque precipitado causa 25 % de dano em si
mesmo.

75%. A ferocidade do golpe derruba o adversirio
impedindo de atacar nas proximas 3 rodadas.

75%. O potente impacto pare
impedindo de atacar nas proximas 3 rodadas.

a0 adversirio,

wque desastroso causa 50 % de dano em si
mesmo.

509%. Feroz ataque na mio desarma o inimigo.

50%. A for¢a da magia arremessa o adversirio a
2 metros de distincia, e ele deixa cair sua arma.

Sua arma apa da sua mio, caindo a 3 metros

50%. Rasgo na mdo impede o adversirio de
realizar seu proximo ataque.

5096, O poder da magia atordoa o inimigo,
impedindo de realizar seu proximo ataque.

Kimo

Tropegio o impede de realizar seu pro
ataque.

25%. Ataque desequilibra o mimigo, levando-o a
cair ¢ perder uma rodada.

25%. A magia fol evocada com maestria.
Economizando 1 de karma OU causando +2 na
FA.

Fa¢a um ataque no seu companheiro mais
proximo.

50 vezes o peso do atacante

1009%. Golpe paralisa por uma rodada causando
um ferimento fatal ¢ impondo um ajuste de - 10,
depois de 7 rodadas o oponente morre.

Peso acima de !

1009%. Ferimento no oponente reduz o nimero de
ataques pela metade (se for so 1, passa a ser um a
cada duas rodadas).

Combate Desarmado

100%. Nocaute, oponente fica desmaiado por 1
hora e incapacitado por 2 dias.

1009%. Ferimento no oponente reduz o nimero
de ataques pela metade (se for s 1, passa a ser
um a cada duas rodadas).

1009%. Golpe paralisa o oponente por duas
rodadas e impoe um ajuste de - 5 por 10 rodadas.

1009%. Golpe paralisa o oponente por uma rodada
e impoe um ajuste de - 5 por 10 rodadas.

100%. Ferimento desnorteia o oponente
impedindo-o de atacar por uma rodada.

100%. Nocaute, oponente fica desmaiado por
meia hora.

100%. Oponente tonto nio ataca por duas
rodadas.

75%. Golpe paralisa o oponente por uma rodada
e impoe um ajuste de - 5 por 10 rodadas.

75%. Golpe reduz a velocidade base i metade ¢ o
impede de realizar sua proxima

75%. Golpe desarma o oponente ¢ o derruba, a

arma cai a 3m dele.

75%. Fenmento desnorteia o oponente
impedindo-o de atacar por duas rodadas.

50%. Golpe faz com que o adversirio se
atrapalhe, impedindo-o de realizar sua proxima

a veloadade base i metade ¢
rio um ajuste de - 3 por 5

. Golpe reduz
mpoe ao adve:
rodadas

509%. Golpe impoe ao adversirio um ajuste de - ¢
por 5 rodadas.

70%. A dor ou falta de ar deixam o oponente
grogue. Ajuste de - 5 por 4 rodadas.

509%. Inchaco e sangramento facial atrapalham a
visiao. Ajuste de - 3 por 6 rodadas.

por 5 rodadas.

acio.

H0%. Golpe reduz a v e base a metade e 509%. Golpe impoe ao adversario um ajuste de - 3 | 509%. Golpe desarma o oponente, ¢ a arma cai a
impoe ao adversario um ajuste de - 3 por & por 3 rodad 2 m dele.

rodadas.

25%. Golpe impoe ao adversirio um ajuste de - 3 | 25%. ataque preciso causa um ajuste de -5 no 25%. Golpe no ouvido causa desorientagi

Proximo ataque.

Ajuste de -3 por 3 rodadas.
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Critico ¢ Falha

Tanto no Critico como na Falha, a resolucio é a mesma. Jogue novamente 1d20 na mesma coluna
usada antes e veja qual a cor resultante. Na Tabela de Criticos (vista na pagina seguinte e no final do
livro), verifique o resultado para aquela cor de acordo com o tipo da arma.

O Critico possui varias tabelas. As armas podem ser de 3 tipos: corte, esmagamento e penetracao. Isso
pode ser visto através dos Grupos a que elas pertencem. A tabela de garras/mordidas s6 sera usada por
criaturas. Magia s6 ¢ usada por magias de ataque: Raio EFlétrico, Bola de Fogo, Relampago, etc. Existem
ainda os Criticos contra criaturas grandes e para combate desarmado.

Os Criticos causam um dano, e ele € indicado pelo niimero na frente do texto (1009, 759%, 509% ou
25%). Todo o dano provocado por Critico atinge o adversario na Energia Fisica (EF) e os equipamentos
de defesa (armadura, elmo escudo) sdo ignorados, ou seja, eles nio absorvem nada, mas também nio
sofrem avarias.

Diversos resultados especiais podem ser conseguidos com o Critico (decapitar o oponente, paralisd-lo
por uma rodada, causar um ajuste por um tempo, etc.). Muitas criaturas, tais como criaturas construidas
e mortos-vivos, podem ser imunes total ou parcialmente a certos efeitos de Criticos. Nestes casos, fica a
cargo do Mestre decidir se o efeito do Critico se aplica. Caso um resultado nio seja possivel, apenas o
dano ¢ aplicado.

Dentre os efeitos, um requer atenciao especial: os ajustes negativos (ajuste de -1, -2, -4, etc.). Eles
reduzem a Coluna de Resoluc¢io nos seguintes casos:

e Habilidades eminentemente fisicas (Escalar Superficies, Carpintaria, A¢oes Furtivas, etc.);
e Combate (Coluna de Ataque);
e Magias de ataque fisico (Coluna de Ataque de: Bola de Fogo, Meteoros, Raio Elétrico, etc.).

O efeito mais catastréfico possivel para quem esta sendo
atacado ¢é receber um dano critico quando nao se pode
contar com a Energia Heroica. Nesse caso, o dano ¢é
automaticamente de 100%, e a rolagem na tabela é
realizada apenas para determinar qual o
efeito especial que a vitima sofrerda
(paralisia, sangramento, etc.).

A Falha possui apenas uma : 2\
tabela, e ¢ nela que se deve oy | 2! AL u % g‘lifﬁ."f,;‘[%’f”f/,ni
fazer o rolamento para : . : '
descobrir o efeito sofrido.
Caso o resultado nio

seja possivel, a Falha

teve efeito nulo.
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Eixemplo de uma Sequéncia de Combate
Este ¢ um exemplo completo de uma sequéncia de combate: Um Guerreiro € atacado por um cio da
raca “Alio” e niao hi outra alternativa senio comeg¢ar um combate.
Ficha do Guerreiro (secio Combate)
Combate (armas principais)

Machado de ataiha

[
O
@
-
@
@)

200m L M P - L M P - L M P - L M P
0 5 3 -2 0 4 5 0 0 6 3 0 0 4 6 8
1 4 2 -3 1 4 2 -3 1 4 2 -3 1 4 2 -3
2 3 1 -4 2 3 1 -4 2 3 1 -4 2 3 1 -4
3 2 0 -5 3 2 0 -5 3 2 0 -5 3 2 0 -5
4 1 -1 -6 4 1 -1 -6 4 1 -1 -6 4 1 -1 -6
5 0 -2 -7 5 0 -2 -7 5 0 -2 -7 5 0 -2 -7
6 -1 -3 -8 6 -1 -3 -8 6 -1 -3 -8 6 -1 -3 -8
7 -2 -4 -9 7 -2 -4 -9 7 -2 -4 -9 7 -2 -4 -9
25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
8 12 16 20 8 12 16 20 8 12 16 20 10 16 22 28

Combate (armas secundarias) Alcance L M P 25 50 75 100
Arco Simples 120m 5 3 -2 7 10 13 16
Punhal 20m 6 1 0 6 8 10 12

I7d 43 =T 20 Ll L5 Defesa
Ativa Pasiva

Ficha do cio da raca “Alio”

Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque

Cio da raca "Alao"

O Mestre solicita que se role a iniciativa. O jogador lanca 1D10 e tira 8 e o Mestre joga 1D10, pelo cio,
tirando um 5. Entio, o Guerreiro comeca.

1. O Guerreiro ataca com sua espada, que é uma das suas armas principais. Consulta-se a Defesa
do cao, que é L.2. Sendo seu ataque na coluna L, ao consultar na tabela da espada na linha 2
com a coluna L, o Guerreiro descobre que atacard na coluna 3.

2. O jogador entio rola 1d20 e tira um 17. Ao consultar a tabela colorida, verifica que causou 75%
de dano ao cio. Ele olha na sua ficha e vé que nfligiu 16 de dano.

3. O Mestre retira entao os 16 pontos da EH do cao, ficando este com 0 de EH. O cio tinha
EH=14, fazendo a conta (15-16) = 0 (o dano excedente é descartado).

4. Agora, o Mestre realiza o ataque pelo cio. Primeiro, ele consulta a Defesa do personagem, que

¢ L5, e descobre que o cio atacard na coluna 0 (5-5 = 0).

O Mestre rola e obtém um 16, causando 75% de dano, que da 8 de dano ao personagem.

6. O jogador retira os 8 da sua EH, ficando com 12 (20-8 = 12) de EH.

7. Comeca-se uma nova rodada.

8. O Guerreiro faz seu ataque, rolando 1D20. Ele tira 11, causando 25% de dano ao cao, o que
equivale a 8 pontos de dano.

9. O cdo nao tem mais EH, entao o dano ¢ retirado da EF, ficando com 2 (10-8 = 2).

10. Agora, o Mestre rola 1D20 e tira 9, errando o guerreiro, pois na coluna 0, o 9 é branco.

11. Entdo, o combate continua seguindo a mesma sequéncia até que termine (quando alguém é
derrotado, desistir ou fugir).

& Note que o uso da tabela de armas principais dispensa a conta de subtrair, mas para criaturas, sempre
se usa a mesma mecanica das armas secundarias, na qual o valor numérico da Defesa é subtraido das
colunas L, M ou P (de acordo com o tipo de Defesa).
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Consideragdes Durante ¢ Apds um Combate

Nos topicos a seguir veremos varias situacoes importantes a serem tratadas durante e apos o combate.

Uso de habilidades Durante 0 Combate

Durante o combate, é possivel usar as Habilidades descritas no Capitulo III, mas ha algumas restri¢oes.

e 50 ¢ possivel usar uma Habilidade por rodada.

e A Habilidade a ser usada deve ser compativel com a a¢io de combater. Normalmente, as
Habilidades mentais podem ser usadas, mas as que dependem de algum tipo de movimento
fisico devem ser autorizadas pelo Mestre conforme a situacio. Exemplo: 7entar fazer uso de
Trabalho em Metal ou Carpintaria nio é possivel, ji que demandam tempo e concentracio.
Mas fazer uso de Acrobacias e Malabarismo € possivel, mas depende da avaliacio do Mestre
para determinar se o que o personagem estd tentando fazer é compativel com o combate.

e O nivel de dificuldade é determinado pelo Mestre e normalmente fazer um teste de Habilidade
durante o combate é mais dificil do que em uma situagio fora de combate.

e A Habilidade pode ser feita antes ou depois do ataque, mas tem que ser compativel com o
ataque.

e Conforme o que acontece no desenrolar da historia, o Mestre pode solicitar que o personagem
faca algum teste extra de Habilidades para uma situacio que ocorra durante o combate, tais
como Usar os Sentidos para perceber que mais inimigos se aproximam, fazer uma Acrobacia
para nao cair quando o chao tremer, fazer um teste de Linguas para entender o que os Inimigos
estio falando, etc. Estes testes solicitados pelo Mestre nio contario para o limite de 1 uso de
Habilidade por rodada.

Recuperando a €h ¢ a &F

E comum, no final dos combates, os personagens estarem cansados e desanimados (pois receberam
dano na EH), muitas vezes com cortes e escorlacoes (dano na EF). Alguns menos afortunados sio
levados a inconsciéncia, beirando a morte, ou ainda com partes do corpo inutilizadas (Critico).

Para cada um desses casos, o método de recuperacio ¢ diferente, conforme mostrado abaixo.
EH — E rapidamente recuperada, voltando na seguinte proporc¢io:

e caso o personagem durma, a recuperagio € de 2 pontos por hora;
e caso esteja descansando ou fazendo esforco leve a recuperacio é de 1 ponto por hora;
e esforco pesado e grande tensiao impedem a recuperacio da Energia Heroica.

A magia é um fator que acelera muito a recuperacio. Os Sacerdotes podem usar a magia Curas
Espirituais (ou Curas Heroicas) para rapidamente curar a EH.

EF — E curada mais lentamente e o método de recuperacao é diferente, conforme mostrado abaixo.

e (Caso a EF esteja acima de zero, o corpo se recupera naturalmente na propor¢ao de 1 ponto por
dia se o individuo estiver descansando ou, no maximo, fazendo esforcos leves. Novamente, o
esforco pesado impede qualquer recuperacio.

e O sucesso na Habilidade Medicina permite uma recuperacio mais acelerada, mas, para isso, é
necessario ver detalhes na habilidade Medicina descrita no capitulo II1.

e Caso a EF esteja entre -11 e -15, a recuperacio ¢ muito dificil. E necessario antes estabilizar o
paciente, também usando a habilidade Medicina.

e A magia também ¢ um fator que acelera muito a recuperacio. Os Sacerdotes podem usar a
magia Curas Fisicas para curar rapidamente a EF.

Critico — O resultado de um Critico (braco quebrado, corte no ombro, que causa ajustes negativos, etc.)
tem seu tempo de recuperacao contado na propria descricio. O Critico ¢ totalmente independente da
EF. Mesmo que um individuo recupere toda sua Energia Fisica, um braco que tenha sido quebrado
pelo Critico continuara quebrado. A magia Regeneracio é especifica para curar mais rapidamente os
efeitos dos Criticos.
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Ataques Acima da Coluna 20
Existem situacoes em que a Coluna de Resolucgio ultrapassa a coluna 20. Para 1sso, deve-se usar a
seguinte regra:

Pega-se o nimero correspondente a Coluna de Ataque e se subtrai 20 repetidamente até atingir um
valor entre 1 e 20 (por exemplo, 32 corresponde a coluna 12, 32 - 20 = 12). No resultado obtido deve
ser somado o ajuste de 2 niveis de dano (+50%) a cada 20 colunas reduzidas.

Exemplo: Ao mnvés de atacar na coluna 52, ataca-se na coluna 12 (52 - 20) com dois niveis de dano a
mais no resultado: um erro (0%) torna-se 50%, um ataque 2% torna-se 75%, 50% tornam-se 100%, 75%
tornam-se 125% e 100% torna-se 150%.

Esta regra permite que o ataque seja feito em colunas muito altas mantendo a linearidade do sistema,
bastando que a cada 20 colunas se some mais dois nivels de dano. Assim, um ataque na coluna 49 é
feito na coluna 9 (49-20-20), mas com dano somado em 100% (quatro niveis). Para a coluna 78 o ataque
¢ feito na 18 (78-20-20-20) e o dano é somado com 150% (seis nivels).

Calculando dano acima de 100%: Note que 125% de dano nio considera duas vezes a Forca e o ajuste

magico, logo, nio é a mesma coisa que somar o dano causado por um ataque 100% e outro 25%, assim
como um ataque 509 nio ¢é igual a dois ataques 259% somados. Sendo assim, o dano acima de 1009% de
uma espada serda o dano basico da arma mais os ajustes.

No exemplo abaixo, o dano 100% de uma espada ¢ igual a 16:

Dano 4 8 12 16 20 24 28

Sabendo o dano basico da arma no total obtido, basta somar a For¢a e o ajuste mdgico.

Exemplo: Um Guerreiro com ajuste de Forca +2 usando uma espada mégica +1 obtém 125% de dano
em um ataque. Seu ataque causard 23 de dano (125% + Forca + Bonus de Magia = 20+2+1 = 25).

Para facilitar, recomenda-se, para quem normalmente faz mais de 1009% de dano, que use a ficha para
personagens avancados, que ja contém espaco para escrever os danos de uma arma acima de 100%.

Criticos em ataques acima da coluna 20: Se um ataque feito acima da coluna 20 resultar em um Critico,
a segunda jogada deve ser feita normalmente e o efeito do Critico sera determinado pela cor obtida.

Entretanto, o dano causado na EF por um Critico sempre serd o dano descrito na tabela de Critico, mas
todo bonus de dano recebido em caso de colunas acima de 20 serd causado na Energia Heroica e nao
na EF. A nio ser que a EH esteja zerada; nesse caso, o dano é todo causado na EF.

Exemplo: Um Guerreiro com ajuste de Forca +2 usando uma espada mdgica +1 tem os seguintes
percentuais de dano: 25% =7, 50% = 11, 75% = 15, 100% = 19, 125% =23, 150% =27, 175% = 31.

Quando ele farz um ataque na coluna 25 e obtém um Critico, ele realiza a segunda jogada e consegue
resultado azul. O dano causado na descricio de Critico azul é 100% na EF (19), mas como ele ataca na
coluna 25 recebe bonus de +50% no dano (dois niveis a mais) que deveri ser causado na EH (11).
Logo, serio causados 19 pontos de dano na EF e 11 na EH do oponente. O efeito especial do Critico é
aplicado normalmente.

Se o resultado da segunda jogada do Critico fosse amarelo, ele causaria 50% de dano na EF (15), como
consta na descricao do Critico, e o bonus de +50% de dano seria causado na EH (13). Nesse caso, o
oponente receberia 13 pontos de dano na EF e 13 pontos de dano na EH. O eferto especial do Critico
também seria aplicado normalmente.

Como TInterpretar a €inergia heroica?

Para os seres vivos ou mesmo mortos que possuam algum vigor — tais como esqueletos ou zumbis —, a
Energia Heroica pode ser traduzida como o impeto de sobrevivéncia dos seres (herois, combatentes,
animais e criaturas em geral) engajados em combate. Desta maneira, ao ser descontada a Energia
Heroica de um personagem, nao significa que este foi ferido profundamente. Na verdade, significa um
tipo de desgaste fisico e emocional, justamente devido as tensoes e ferimentos leves da batalha. Ou seja,
o personagem foi apenas levemente ferido ou foi capaz de amortecer o golpe por varias circunstancias

104



(tais como sorte, competéncia, astiicia, instinto de autopreservacio ou taticas de combate). Note-se que
individuos normais niao possuem EH, possuindo apenas EF.

O dano causado na EH pode ser interpretado também como uma perda de confianca, cansaco,
desespero ou fadiga emocional que o ataque causa no adversario.

Quando o Corpo ¢ Tocado?

Danos de 259 a 75% devem ser contados como um golpe na armadura ou um golpe que passou bem
proximo do corpo, mas sem toca-lo. Ja um dano de 100% na EH sempre significa que o golpe encosta
no adversario, porém sem causar uma aflicio significativa e, portanto, sem que o dano seja na Energia
Fisica (EF). Desta maneira, pode-se interpreti-lo como um golpe de raspao que, dependendo do tipo de
ataque (corte, penetracio, impacto, etc.), causa pequenos ferimentos, tais como pequenos cortes,
arranhoes e hematomas, prejudicando mais a concentragiio e a confianga do personagem do que o
corpo propriamente dito. E bom lembrar que o dano Critico ¢ aplicado diretamente na EF, o que
significa que o personagem também ¢ tocado.

Deste modo, imaginemos que um personagem tenha uma espada envenenada e precise arranhar o
oponente para inocular o veneno. Assim, é necessario que consiga 100% de dano contra a EH ou um
dano direto na EF para ter sucesso na tentativa de envenenamento.

Como Interpretar a Cinergja Fisica?

A Energia Fisica é a quantidade méxima de punicio fisica que uma criatura consegue resistir. Quando o
personagem ¢ atingido no corpo, sofrendo cortes profundos, contusoes, queimaduras graves, cai de
certa altura, é envenenado, etc., vocé esti se referindo a danos na Energia Fisica (EF).

Como Interpretar a Rodada de 15 Segundos?

A durac¢io da rodada ¢ de 15 segundos. Como normalmente s6 se faz um ataque por rodada, pode
parecer estranho achar que uma pessoa s6 faz um ataque a cada 15 segundos, quando obviamente
sabemos que podemos desferir varios ataques nesse tempo.

Na verdade, o personagem estd ativamente golpeando e se defendendo durante esses 15 segundos, mas,
entre os varios golpes, apenas 1 ¢ eficaz, e é o que conta como 1 ataque na rodada. Pode-se também
Interpretar que para o uso de arcos, bestas e armas arremessaveis, além de recarregar, o combatente tem
de se preocupar em nio se expor e em fazer mira, esperando o momento certo para atirar/arremessar.

OBS: Algumas Técnicas de Combate permitem que se faca mais de um ataque por rodada. Isto sera
visto no item 4.4 - Técnicas de Combate.

Dano nos Equipamentos de Defesa

O maior efeito benéfico oferecido por armaduras e outros equipamentos de defesa é a Absorc¢io, pois
ela serve como uma primeira barreira aos golpes sofridos pelo usudrio antes de ele sofrer graves lesoes
em sua EF.

/\ Na ficha, a EF ja inclui a Absorciio dos equipamentos de defesa, por isto estd anotado na “EF sem
contar Absor¢io” a EF dada pelo corpo fisico do personagem sem contar a Absor¢io. Magias de curas,
como Curas Fisicas, curam as EF somente até o valor da “EF sem contar a Absor¢io”.

Uma Absorc¢ao esgotada significa que o personagem ja estd tao surrado e exausto e a armadura tao chela
de brechas exploraveis que os proximos golpes irao ferir seu corpo com mais gravidade, ocasionando
perda de EF. Infelizmente, conforme esses objetos o protegem (recebem dano no seu lugar), eles
perdem parcialmente ou totalmente suas capacidades de Absorcio, necessitando de reparos menores
Ou mailores.

Ao final de cada combate, o Mestre deve analisar as avarias das armaduras, elmos e escudos. Apos isto,
deve avisar aos jogadores se seus equipamentos necessitam de reparos e de quais tipos.

Para manutencio dos equipamentos, devem-se realizar testes de Carpintaria, Trabalhos Manuais ¢/ou
Trabalhos em Metal, sempre levando em consideragio o material que constitul o equipamento.
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Modificadores de Combate

Esta regra visa dar mais realismos aos combates, definindo modificadores que irdao dar bonificacoes ou
penalidades tanto para os atacantes quanto para os defensores.

Ataques em Situacdes Vantajosa
A posicao vantajosa do atacante ou desvantajosa do defensor concede +2 na Coluna de Resolucio ao
atacante, nas seguintes situa(;()es:
e Atacante em posicio acima do defensor (numa escada, montado).
e Atacante sobre um terreno normal e defensor em terreno desvantajoso (dgua na altura do
joelho, lama).
e Atacante escondido, defensor em surpresa parcial ou total.

e Qutras situacoes vantajosas. Para demais situacoes titicas que possam ser criadas, sugere-se o
bom-senso do Mestre para decidir quando conceder o modificador.

OBS: Todas as situacdes acima podem acumular com quaisquer Técnicas de Combate, exceto Ataque
Oportuno e Ataque Surpresa.

Atacante Caido

Quando o atacante esta caido, ele se utiliza de apenas 50% do total das Colunas de Resolugio para
atacar, arredondando para baixo.

Defensor Flanqueado

Quando um defensor esta flanqueado, cada atacante recebe +3 na . v 5
Coluna de Resolucio, caso nao esteja usando a Técnica de Combate

Ataque Oportuno. E Defensor D
Para flanquear, ¢ necessario no minimo dois atacantes e eles devem estar CE C D

em lados opostos (180°). Mais de dois atacantes podem flanquear, desde
que estejam de lado opostos. Para facilitar o entendimento, visualize a situaciao a seguir.

Exemplo: Se um atacante estiver no flanco FE e o outro no flanco CD, ambos ganham o bonus +1. Se
outro atacante entrar no quadrante FE ou CD, ele também ganha o mesmo bonus; mas se o novo
atacante entrar no quadrante F ele nio receberd o bonus de flanquear a menos que um novo atacante
fique no flanco C.

Htaqucs a Distincia

A tabela a seguir define as penalidades para o Situagio Penalidade

ataque a distincia de acordo com o nivel de Alvo andando 0
cobertura. Alvo em corrida de fundo -5
Fx empl os de coberturas: Alvo em corrida curta -10
. ; Pouca cobertura (até 409%) -3
1009% — escondido totalmente atrds de uma : — -
Mediana cobertura (até 75%) -6
pedra.
Muita cobertura (até 95%) -10
ROz, A .
95 0~ olhando através de uma brecha de um Alvo longe (entre 50% e 75% do alcance) -5
ortao. T
porid Alvo perto do limite do alcance (>75% do alcance) -10

759% — escondido entre escombros, onde parte
do térax ou um braco pode ser visualizado.

40% — em pé dentro de um tambor, onde se estd protegido da cintura para baixo.

A\ Os modificadores de movimento e cobertura sio cumulativos. Estas penalidades podem ser
anuladas ou diminuidas com o uso da técnica de combate Direcionamento.
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Uso de Arcos e Bestas a Curtas Distancias

Quando se usa arcos e bestas e o combatente é atacado por um oponente com uma arma corpo a
corpo, o combatente nio poderd mais recarregar seu arco ou besta, pois, com um opoente em cima,
nio hd como fazer isto sem expor totalmente sua defesa (fica impossibilitado de usar a EH e deve usar a
Defesa Passiva). A excecio a esta regra € o uso da técnica Combate com Arco, que possibilita ao
combatente recarregar e atirar normalmente, mesmo com um oponente proximo.

Tentar Acertar Algo ou Alguém no Meio de um Grupo em Combate

Ao tentar acertar algo ou alguém que esteja no meio de um grupo em combate, para cada combatente
envolvido no combate hd uma penalidade de -2 na Coluna de Resolucio do atacante. Para Falhas
Criticas (verde), deve-se sempre contar que o ataque foi no alvo errado, devendo-se fazer um ataque em
um dos outros envolvidos. O Mestre deve sortear em quem foi o ataque.

Outras Situacdes de Combate

Muitas situacoes estranhas podem aparecer durante o combate. Mesmo que tentissemos, nio seria
possivel falar sobre todas as possibilidades. Portanto, falaremos apenas das situacdes mais comuns. Caso
aparecam outros casos, o Mestre devera decidir como resolvé-los.

Ataque Desarmado

Utilizar seu préprio corpo como arma nio ¢ muito eficiente, pois em Tagmar nio ha artes marciais para
o combate desarmado. Mas ¢ possivel comprar nivel no Grupo de Arma Combate Desarmado (CD),
que ¢é um treinamento para usar socos e chutes. Para este tipo de ataque, nos casos de Critico, deve-se
usar a tabela especial de Critico para Combate Desarmado.

Combate a5 Cegas

Incluem-se no combate as cegas 3 situacoes:

e O combatente esta lutando na Escuridio Parcial (pouca luz);
e O combatente esta lutando cego ou em Escuridio Total (nenhuma luz);
e O combatente estd lutando com alguém invisivel.

No primeiro caso, a Coluna de Resolucio do combatente recebe um ajuste de -7. No segundo caso, o
combatente tem um ajuste de -10 na Coluna de Resolucio. No terceiro caso, o ataque também ¢ feito
com um ajuste de - 10, mas o resultado Falha (verde) ocorrerd apenas caso o ataque, na coluna original,
resultasse na cor verde. Exemplo: Se o atacante ataca na coluna -3, com o redutor de combate as cegas,
ele passa a atacar na coluna -7. Se o resultado for um 4, seria uma falha normal (branco). Caso o mesmo
atacante tirasse um 2, seria considerado uma Falha(verde), pors se ele atacasse na coluna original (-3)
esse seria um resultado verde.

O uso da técnica de combate Luta as Cegas permite reduzir estas penalidades.

Combate com Armas Sem Nivel

Se alguém tentar usar uma arma na qual nio possui nivel, vai descobrir que isso é algo bastante
Pperigoso.

Como a pessoa nao tem treinamento com a arma, qualquer ataque feito utilizard a Coluna de Ataque -7,
sem somar ajustes. Porém, o dano deve ser calculado normalmente (com ajuste de Forca).
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Combate Montado

Lutar enquanto se monta um animal pode ser tanto uma vantagem quanto uma desvantagem.

Comecemos pelas desvantagens. Animais nio treinados para o combate se assustam facilmente. No
comeco de cada rodada, o cavaleiro precisa tentar usar a Habilidade Combate Montado com a
Dificuldade Facil. Caso ele nio tenha esta Habilidade, ele deve usar a habilidade Montar Animais com
Dificuldade Média. Caso falhe, nio terd acio nessa rodada. Além disso, a Coluna de Ataque nunca
poderi ser maior que o total do personagem na habilidade Montar Animais (exce¢io para a Carga).
Combater montado em um animal tem também suas vantagens, mas somente se for usada a técnica de

Combate Montado. Caso contrario, o ataque nao ganha nenhum bonus. Ainda assim, qualquer
b $l
personagem montado pode se beneficiar da velocidade de sua montaria.

JRAGERIA 244V,

/4
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Quando a Energia Fisica NAO Pode Ser Utilizada?

Ha algumas situagdoes em que o personagem se encontra totalmente indefeso. Nelas niao é possivel se
defender (usar KH), e nem mesmo pode-se contar com a EF. Isto acontece quando o personagem esta
mconsciente ou totalmente imobilizado (ou numa outra situacao semelhante).

Nesses casos, 0 Mestre deve julgar conforme o contexto e deve assumir as seguintes opc¢oes:
1) Qualquer ataque feito de perto serd um acerto automatico e causara dano maximo;

2) Se o ataque puder ser direcionado sem empecilhos contra um ponto vital (coracio, cérebro, artérias,
etc.), significa que serd um golpe mortal, levando a morte do personagem.

Esta regra deve ser usada com parciménia, para que nao haja injusticas, mas use-a sempre que a situacio
dispensar rolagens de ataque que levardo invariavelmente a morte certa.
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Quando a €inergia heroica Nio Pode Ser Utilizada?

Ha alguns casos em que a EH nao pode ser usada para evitar danos na Energia Fisica do mdividuo. Sio
situacoes em que o personagem nao tem chance de reagir ou nio pode usar do seu heroismo para evitar
um dano. Os casos abaixo descrevem essas situagoes.

¢  Queda— Quando um personagem sofre uma queda, caso nio possa escapar magicamente, ele
ird sofrer danos diretamente na sua Energia Fisica. Como nio se pode desviar ou escapar do
chao, a Energia Heroica é mtil neste caso. Note que nio é possivel se esquivar do chao, mas o
uso da Habilidade Acrobacias (conforme a regras para quedas) permite que se reduza o dano
sofrido na IEF. Observe também que o dano de queda ¢ considerado Critico. Logo, a Absor¢iao
nao pode ser utilizada.

e (ritico — O dano Critico é um dano certeiro, por isso todo o dano sofrido em um Critico, nio
importa quanto de EH o personagem possua, atinge diretamente a EF do adversario, ignorando
a Absor¢io dos equipamentos de defesa.

e  Surpresa Completa — Quando o agressor executa um ataque no qual a vitima nio tem
condi¢coes de perceber o atacante (falhou no teste de Usar os Sentidos), ocorre uma Surpresa
Completa. O ataque é resolvido normalmente, mas o dano € feito na EF normal (com
Absorcio dos equipamentos de defesa). A EH nao serve para este primeiro ataque.

¢ Personagem indefeso — Outro caso em que a EH nio pode ser usada é quando o personagem
esta indefeso. Pode haver varios motivos para que ele esteja nessa situacio, podendo estar
mconsciente, atordoado, todo amarrado ou em outra situacio semelhante. Nesses casos, o
personagem nio tem a menor chance de se defender, e o ataque é considerado um Critico. O
dano ¢ aplicado diretamente a EF, sem usar a EH ou a Absorcio dos equipamentos de defesa.

Surpresa Completa
Para poder sofrer Surpresa Completa, a vitma nio pode ter nenhuma consciéncia da presenca do
atacante, nio pode saber que vai ser atacada, nem sequer saber que existe alguém querendo ataca-la.

O agressor executa um ataque no qual a vittma nio tem condicoes de reagir. O ataque ¢ resolvido
normalmente, mas o dano é aplicado na EF (com a Absorcio, se houver).

A técnica de combate Ataque Oportuno pode ser usada para aumentar sua Coluna de Resolucao. O
agredido nio revida no primeiro ataque, pois fol1 uma situacio de Surpresa Completa. Este ataque
acontece antes da mniciativa de combate. Logo depois, comeca uma nova rodada normalmente e a
miciativa deve ser rolada.

Individuos incapazes de se defender (acorrentados 2 parede, inconscientes, etc.) sofrem efeitos iguais
aos de uma Surpresa Completa.

Surpresa Parcial

Caso uma pessoa ou grupo consiga emboscar outro, atacando de surpresa (saindo do meio do mato, se
escondendo atrds da porta ou dentro de um armario, etc.), mas foi possivel perceber a iminéncia do
ataque, ocorre uma Surpresa Parcial. Nesse caso, a pessoa ou grupo vence a iniciativa da primeira
rodada automaticamente e tem direito a usar a técnica de combate Ataque Oportuno.

Segurando a Agdo de Combate

Os jogadores poderao segurar a sua acio sempre que desejarem. Isso é feito quando se deseja atacar s6
apos o ataque do oponente, s6 sendo 1sso possivel para os que ganharem a iniciativa. Segurar a acio
quando se perde a iniciativa implica em nio fazer nada na rodada, mas permite que se ganhe
automaticamente a iniciativa da préxima. Quando dois oponentes seguram a acio a0 mesmo tempo,
surge um impasse onde os dois nio se atacam. Segurar a acio nao implica em nao se defender (o ataque
sobre este personagem se desenvolve normalmente).
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Regras para Criaturas
Quando um combate envolve criaturas, ha uma série de situacoes que exigem regras diferentes, tais
como:

Halitos encantados

Ataques especiais

Criticos para criaturas grandes ou imateriais
Técnicas Especiais de Combate

Magia

Moral

Mesmos sendo situacoes de combate, elas nao serao tratadas neste livro. Para estas
situagoes, deve-se consultar as regras no Livro de Criaturas.

& Se voce estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado para baixar o
Livro de Craturas. Se vocé estiver lendo a versio impressa, basta escanear o QRCode.

r -
4.3 Movimentacio
As regras de movimentacio permitem trazer para a mecanica de jogo uma variedade de situacoes
Iteressantes, por exemplo:

e Se um lado quer impedir o outro de abrir uma porta, quem se mover primeiro podera ficar em
frente a ela e obstruir o caminho.
¢ Um personagem muito ferido quer sair do combate.

¢ Se um companheiro puder se movimentar a tempo, ele podera escapar enquanto o amigo faz
frente ao seu mimigo.

A distincia que um personagem ¢é capaz de movimentar-se no campo de batalha no decorrer de uma
rodada de 15 segundos € medida pelo Atributo secundario Velocidade Base (VB). Ela € igual ao
numero de metros que é possivel mover-se sem tornar-se um alvo facil para seus inimigos.

A VB pode ser considerada um Atributo consumivel. Todo personagem possui um estoque de VB que
¢ 1gual a sua VB maxima. Cada metro percorrido pelo personagem durante a rodada consome 1 ponto
deste estoque. Quando seu valor chega a 0, ele ndo é mais capaz de se deslocar nesta rodada. A VB
volta ao seu valor miaximo no nicio da préxima rodada.

Para explorar todo o potencial das regras de modificadores de combate, recomenda-se o uso de uma
grade quadriculada para o combate. No entanto, seu uso ¢ facilmente dispensavel. Fique a vontade se
preferir desenvolver seus combates todos na sua imaginacio. Nesse caso, considere as dreas e
distanciamentos apresentados neste capitulo apenas como orientacoes para a narrativa a fim de
possibilitar bonus ou penalidades aos envolvidos no combate.

OBS: A Velocidade Base esta escrita na ficha do personagem.

Movimentacio e Posicionamento na Grade de Combate

O uso da grade quadriculada auxilia Mestre e jogadores a estabelecerem com precisio a posi¢io dos
envolvidos em um combate. Ao empregi-la, o campo de batalha passa a ser dividido em quadros com 1
centimetro de lado, cada um representando 1 metro. Cada personagem envolvido na batalha ocupa um
ou mais quadrados.

Este mapa pode ser desenhado em um papel quadriculado comum, onde a posi¢io pode ser anotada
com um lipis. Outra op¢io é usar um mapa especial para uso com miniaturas (onde cada quadrado tem
2 centimetros). O Kit do Mestre de Jogo possui estes dois tipos de quadriculados para uso em jogo.

& Se vocé estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado para baixar o
Kit do Mestre de Jogo. Se vocé estiver lendo a versao impressa, basta escanear o

QRCode.
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Trajeto ¢ Distanciamento

As orientacoes abaixo serdo ttels para determinar corretamente o
custo em VB para a realizacio do movimento.

Exemplo: A Figura abaixo ilustra umna situag¢io na grade de combate. Filicia (F) se desloca até seu amigo
Aliam (A), que estd mconsciente e gravemente ferido. A distincia que Filicia “gasta” para chegar ao seu
destino siao 10 quadrados (10 metros). Em jogo, o personagem terd percorrido uma linha reta como

A distancia de um personagem até outro deve ser medida a
partir de qualquer quadrado adjacente de um personagem
até qualquer quadrado adjacente do outro. Na figura abaixo,
os quadrados hachurados sio os adjacentes da area ocupada
pelo personagem (P]). Personagens que ocupam areas
maiores possuirdo mais areas adjacentes.

Os movimentos sempre serdo na horizontal ou vertical. Para
deslocamentos em diagonal, deve-se utilizar sucessivos
movimentos horizontais e verticais para se fazer a trajetéria.

O ponto 1nicial, ponto final e caminho adotado é escolhido pelo jogador, mas imitados pelos

obstaculos.

Deve-se considerar que um "personagem estd encostado a outro personagem" quando uma

aresta ou vértice de seu espaco encosta direto no vértice ou aresta de outro. Nesse caso, nio ha

necessidade de movimentacao para se realizar um ataque de perto.

E possivel que dois ou mais personagens ocupem um mesmo quadrado na grade de combate.

No entanto, todos sofreriao as penalidades descritas no topico Obstrugdes.

mostrado pela seta.

Uma opgio seria, no mesmo turno, Corbak (C) tentar socorré-lo por estar mais proximo. Ele precisa
andar apenas 1 quadrado na grade de combate. O “gasto” em Velocidade Base é de 1 quadrado (1
metro), e o deslocamento é uma linha reta como mostrado pela seta.

Uma outra op¢io seria Miriam (M), a Sacerdotisa, ir em socorro, mas no carminho hd um obsticulo (um

fosso). Para ela desviar do obsticulo, deve percorrer 13 metros (13 quadrados).
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Penalidades th'cadas a0 Movimento

A Velocidade Base (VB) representa quantos metros um personagem ¢é capaz de se deslocar em um
mtervalo de 15 segundos. Ela considera que o personagem esteja sob condicoes ideais: terreno plano e
sem obsticulos, sem muita carga, dedicado inteiramente ao movimento, etc. Para outras situacoes, o
Mestre devera atribuir uma penalidade ao movimento.

A penalidade de movimento aumenta o custo em VB para o deslocamento de 1 metro. Isto é, um
quadrado que implique em penalidade de 1 consumira 2 pontos do estoque de VB do personagem.

As penalidades devem ser aplicadas metro a metro. Assim, se na situacio abaixo Corbak deseja
percorrer os 4 metros que o separam de Lila, mas ha um riacho fundo com 2 metros de largura no
caminho, que implica em 1 ponto de penalidade em cada metro, ele devera gastar 6 pontos de seu
estoque de VB.

Existem trés categorias de penalidade de movimento:

e Terreno
o Visibilidade
e (Carga.

ATENCAO: E possivel
acumular penalidade de
categorias diferentes.
Porém, se mais de uma
penalidade de uma
mesma categoria for
aplicavel, apenas a pior
deverd ser considerada.

A situacao de baixa visibilidade implica em penalidade por considerar que o personagem esta se
movimentando com prudéncia. Ele pode ignorar a penalidade se optar por agir de forma
mconsequente. Contudo, se fizer 1sso, o personagem falha automaticamente em qualquer teste para
detectar a presenca de armadilhas ou inimigos na regiao penalizada, além de ficar sujeito a esbarrar em
objetos e desnivels do terreno e cair.

As penalidades nunca podem impedir o personagem de se deslocar pelo menos 1 metros em seu turno,
desde que ele possua VB maior do que 0 e nao realize qualquer outra a¢ao na mesma rodada. A tabela
a seguir mostra as penalidades mais comuns.

Terreno Penalidade Visio Penalidade

Piso inclinado 30° 1 Visibilidade baixa 1
Piso inclinado 45° 92 Visibilidade muito baixa 2
Piso inclinado 60° (pode necessitar de apolo para escalada) 3 Visibilidade nula 4
Piso inclinado 90° (apenas com algum apoio para escalada) 4

Mata muito fechada, com vegetagio que obstrua a visio e arranhe o corpo 1

Obstaculo, teto na altura do ombro 1 Carga Penalidade
Obstaculo, teto na altura do abdémen 9 Medianamente carregado 1
Obsticulo, teto na altura da cintura 3 Muito carregado 2
Obsticulo, teto na altura da coxa 4 Totalmente carregado 3
Obstaculo, terreno irregular (buracos, superficie estreita, fragil, etc.) lou?2

Liquido até os joelhos 1

Liquido até a cintura 2

Liquido até o peito (acima desse ponto ¢ necessaria a habilidade Natacio) 3

Areia solta ou neve 1
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Penalidades Eispeciais

As penalidades especiais se aplicam sobre qualquer outra penalidade existente. Algumas delas ainda
diferem das ja apresentadas por aplicarem-se por todo o movimento € nio em metros individuais.

Situag Penalidade

Movimentar-se e atacar (ou atacar e movimentar-se) 1
Movimentar-se € executar uma magia instantanea (ou executar a magia instantanea e 1
movimentar-se)

Movimentar-se e executar uma Habilidade (ou atacar e executar uma Habilidade) 1
Personagem estava caido e teve de se levantar para se locomover 1
Personagem caido e locomovendo-se sem levantar 3
Personagem ferido (a critério do Mestre) la3
Personagem sob efeito de veneno ou magia especifica la3
Area ocupada por personagem hostl 2
Piso escorregadio, a altas temperaturas, etc. 1
Correnteza, dependendo da intensidade lou2
Vento, dependendo da intensidade e do tamanho e peso do personagem lou?2
Condicio extrema de temperatura 1
Liquido muito viscoso (como a lama) 1

Exemplo 1: O orco Grogi persegue a pequenina Lila. Grogr tem Velocidade Base 18, portanto tem 18

quadrados para se deslocar se nio tiver nenhuma penalidade. Na situacao rlustrada abaixo, Grogi se

desloca 10 quadrados em linha reta e chega a Lila sem gastar todo o seu movimento da rodada. Mas

neste caso ele apenas se desloca (sem atacar).
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Exemplo 2: Se Grogi, que persegue a pequenina Lila, desejasse se mover e atacar no mesmo turno, ele
receberia 1 de penalidade para cada quadrado. Grogr entio so se deslocaria 9 quadrados, pois cada
quadrado custaria 2 e ele nio completaria o tiltimo, nio podendo atacar.

27 4| 6: 8| 10! 12 14 16| 8

Exemplo 8: Grogi estd a 8 metros de Lila. No entanto, no caminho hi 3 metros de uma ladeira com 30°
de inclinacio. Assim, o orco percorrerd os primeiros 3 metros com penalidade 2 (1 da inclinacao de 30°
+ 1 porque deseja atacar) e os O metros restantes com penalidade 1 (porque pretende atacar). Lle nio

chegard perto o suliciente para atacar Lila.
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Exemplo 4: O Rastreador elfo Mélor quer resgatar uma crianca que se atoga no rio a 8 metros dele. A
dgua alcanca a sua cintura, portanto sua penalidade normal seria de £, mas a correnteza dificulta ainda
mais o resgate, elevando a penalidade em 1. Assim, Mélor se desloca com penalidade 3. Como sua VB
é 20, ele seria capaz de se mover 20 quadrados, mas com a penalidade em todo o seu movimento ele s6
pode deslocar-se 20/4 = 5 metros. Ele val chegar até a crianca apenas na segunda rodada.
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Correndo

Correr durante o combate nio ¢ uma acao comum, pois expoe demasiadamente o personagem € o
fatiga rapidamente. Quando se opta por realizar uma corrida, nenhuma outra a¢ao é permitida durante
a rodada, exceto se especificado o contrario pelo Mestre ou na descri¢ao da acio.

Hai dois tipos possivels de corrida:

e  Corrida curta — O personagem realiza um grande esforco para obter uma alta velocidade, mas
cansa rapido. O tempo maximo para esta corrida é de 2 rodadas (30 segundos).

e Corrida de fundo — O personagem nio faz tanto esfor¢o, nao cansando muito, mas também
obtém uma velocidade menor. O tempo maximo para esta corrida é de 40 rodadas (10
minutos).

A velocidade de corrida é uma multiplicacao da Velocidade Base, conforme a tabela abaixo. A primeira
coluna ¢ o valor da maior penalidade aplicada ao movimento.

Maior penalidade Corrida de fundo Corrida curta
0 X3 X6
1 X2 x3
2 X2 Nio pode
>9 Nio pode Nio pode

OBS: A habilidade Corrida pode ser usada para aumentar a velocidade do deslocamento durante uma
corrida. Veja os detalhes no capitulo ITI.
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Obstrucdes

Personagens humanos, elfos e andes sao capazes de combater com eficiéncia quando ocuparem 4
quadrados (2x2 metros). Se qualquer um dos quadros ocupados por eles no momento do ataque estiver
sendo preenchido por outro personagem ou objeto, eles sofrerdo 2 colunas de penalidades em todas as
acoes para cada quadrado obstruido. Reduza a penalidade final do ataque em 2 se o personagem estiver
utilizando apenas armas leves e aumente em mais 4 se estiver utilizando armas pesadas. Pequeninos siao
mmunes a todas essas penalidades.

Como os ataques, a defesa também fica comprometida se o personagem nio tiver espaco suficiente.
Assim, se qualquer quadrado ocupado pelo personagem estiver ocupado por outro, ele recebe 1 ponto
de penalidade em sua Defesa Ativa contra ataques corpo a corpo. Pequeninos sofrem a mesma
penalidade apenas se pelo menos 2 dos 4 quadrados que ocupam estiverem obstruidos.

Exemplo: Corbak tenta obstruir a passagem de seu adversirio \ i
colocando-se sob a abertura do portal, conforme imagem ao lado.

Corbak é um humano empunhando uma espada montante. Ele
precisa de 2x2 metros para sua movimentacao ideal, entio sofrerd 6
colunas de penalidade em seus ataques e 1 ponto de penalidade em
sua Defesa Ativa contra ataques corpo a corpo. A composiciao dos 6 | ____ C O
pontos de penalidade é:

-2 por ter 1 quadrado obstruido;

-4 por estar empunhando uma espada montante, que é
pesada e grande demais para manipular com eficiéncia
maxima juntamente com qualquer obstrucio. L S R -

Outras Acdes de Movimentacio

Movimentar-se e atacar (ou atacar e movimentar-se) tem penalidade 1, conforme tabela de
penalidades especiais. Isso ocorre porque a VB considera que o deslocamento ocorre durante
todos os 15 segundos. Se o personagem pretende atacar, ele obviamente nao ird passar todo o
seu turno se deslocando.

Correr em combate expoe a defesa, tornando mais facil para seus adversarios alveja-lo. Todos
os atacantes recebem +2 na Coluna de Resolu¢io para atacar corpo a corpo um personagem
que correu nesta rodada. O bénus pode ser substituido pela técnica de combate Ataque
Oportuno. O alvo da técnica de combate Carga nio recebe o bonus contra seu atacante.
Cruzar uma drea ocupada por um personagem hostil exige cuidado. Cada quadrado ocupado
possul 2 pontos extras de penalidade, conforme tabela de penalidades especiais. Além disso, o
ocupante da drea pode tentar impedir a passagem. Se o fizer, aquele que deseja transpor a drea
precisa ser bem-sucedido em um teste Acrobacias (médio). Nio ¢é possivel terminar o
movimento em uma area ocupada por um personagem hostil.

Largar, sacar ou guardar uma arma nio afeta o movimento. Porém, o personagem deve abdicar
da iniciativa para fazer uma troca de arma e atacar.

E necessério abdicar da iniciativa para recuperar, na mesma rodada, uma arma caida proxima
ao personagem (em quadrados adjacentes).

E possivel se mover enquanto lanca uma magia que seja instantinea, desde que nio seja
especificado o contrario em sua descricio. Magias com tempo de evocacio em rodadas ou
rituais exigem que o evocador nao se mova. Ao se mover e executar uma magia instantinea,
deve-se aplicar a penalidade especificada.

E possivel usar Habilidades em conjunto com a movimentacio, mas, nesse caso, a mesma deve
ser coerente e deve-se aplicar a penalidade especificada. O Mestre deve determinar se é possivel
se mover e executar uma Habilidade. Por exemplo, é possivel, ao se movimentar, executar a
habilidade Acrobacias ou Usar os Sentidos, mas nio é possivel se movimentar e aplicar
Medicina.
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4.4 Técnicas de Combate

Durante o combate, é permitido utilizar Técnicas de Combate. O uso dessas Técnicas substitul o ataque
do personagem na rodada ou age em conjunto com o ataque, de acordo com sua descricio. A menos
que seja explicitado o contrario na descricio da Técnica, nio é possivel usar mais de uma Técnica de
Combate por rodada ou utilizi-las em conjunto com magias.

Entendendo 0 Texto das Técnicas de Combate

Para utilizar uma Técnicas de Combate, é necessario compreender alguns conceitos basicos que estio
descritos no cabecalho de cada uma.

Atributo — Indica qual é o Atributo associado a Técnica de Combate. O Atributo s6 é importante na
criacio do personagem, pois, na ficha do personagem, a Forca do Ataque (FA) é determinada pela soma
do nivel na Técnica com o Atributo associado a ela. Durante o jogo, utiliza-se a FA que ja contém a
soma do Atributo com o nivel.

Mecinica — Indica qual das 5 mecanicas que a Técnica utiliza:

e Bonus de FA: sio as Técnicas que usam a FA (Forca de Ataque) da Técnica para dar bonus em
alguma acao. Algumas destas, no lugar de bénus, concedem penalidade ou reducio de uma
penalidade.

e Ffeito de nivel: sio Técnicas que possuem uma lista de efeitos semelhantes a magias. O efeito é
realizado sem nenhum rolamento e o nivel na Técnica determina qual efeito ¢ realizado.

e Rolamento de dados: sao as Técnicas que possuem um rolamento de dados para determinar o
que acontece. O rolamento é feito na FA da Técnica, utilizando a Tabelas de Resolucoes de
Acoes. O rolamento ¢ similar ao usado nas Habilidades. A cor define o efeito que a Técnica ira
produzir.

e Bonus especiais: sio Técnicas que concedem algum tipo de boénus fixo, tais como ataque extra.
No texto é descrito o que elas fazem.

e Aprimoramento de Técnica: indica que a Técnica € uma expansio de outra e deve ser usada
como um complemento da Técnica indicada no “pré-requisito”. Assim, o seu efeito é somado,
completado ou melhorado, conforme o que esta descrito na Técnica de aprimoramento.

Duragio — Indica a dura¢io que a Técnica de Combate possui, podendo ser:
e Ataque: indica que a Técnica dura um determinado ntimero de ataques.
e Rodadas: indica que a Técnica dura um determinado nimero de rodadas.
e Combate: indica que a Técnica dura até o término do combate.

O limitante de usar uma Técnica por rodada é contado quando se inicia o uso dela. Assim, se o efeito
dela durar mais de uma rodada, isto nao conta no limitante de uso nas rodadas seguintes.

Teste de resisténcia — Indica que um determinado teste de resisténcia deve ser feito usado a Tabela de
Conlfronto de Forcas. Boa parte das Técnicas nio possui teste de resisténcia.

Restrigio — Indica que a Técnica tem alguma restri¢io, como Limite de uso, Técnicas de Defesa,
Impericia, Tipo de arma ou outras situagdes especificas.

Pré-requisito — Indica qual é a Técnica que é pré-requisito para se usar um Técnica de aprimoramento.

Requisitos para Usar uma Técnica de Combate

Para usar uma Técnica de Combate, é necessario atender aos seguintes requisitos:
Nivel — E necessdrio ter nivel na Técnica. Se o personagem niao possuir nivel, nio poderd usa-la.

Limite de uso — Indica que o uso da Técnica deve respeitar um intervalo de tempo para que possa ser
usada novamente. Isso pode ser expresso em rodadas ou pela duracao de todo um combate.
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Pré-requsito — Se uma Técnica tem pré-requisito, além de ser obrigatorio ter esta Técnica pré-requisito,
vocé deve possuir a Técnica pré-requisito no mesmo nivel da Técnica que esta usando.

Técnicas de Defesa — As Técnicas marcadas como “de Defesa” sdo aquelas em que o personagem nio
pode fazer um ataque na mesma rodada em que as utiliza, ficando na defesa. Assim, se o personagem ja
realizou o ataque, ele nao pode usar uma Técnica de Defesa. A tinica excecio é se a Técnica de Defesa
explicitamente define algum tipo de ataque em conjunto com ela. Ficar na defesa nao quer dizer que o
personagem nao faz nada; quer dizer que ele nio ataca, mas pode fazer movimentacio e pode usar uma
Técnica de Defesa.

OBS: Técnicas de Defesa, sio normalmente as Técnicas que usam a mecanica de Rolamento de dados.

Posicionamento — Algumas Técnicas impoem a necessidade de o personagem e/ou oponente terem um
determinado posicionamento. Nesse caso, se as condicoes nao forem atendidas, a Técnica nao pode ser
realizada. Por exemplo, uma Técnica exige que os opoentes estejam cercando o personagem, mas eles
estio alinhados a sua frente, entao a Técnica niao pode ser realizada.

Tipo da arma — Algumas Técnicas sao restritas a um tipo de arma, seja pelo peso (leve, média e pesada)
ou pela forma de uso (combate corpo a corpo ou a distancia), ou mesmo podem ser restritas a um tipo
mais especifico, como, por exemplo, apenas arcos.

Situacio especifica — A grande maioria das Técnicas de Combate impoe algum tipo de situacio para
uso. Assim, caso a situacio nao seja a descrita, ela nao pode ser usada. Algumas situagoes sio bem
Obvias, como, por exemplo, o Combate Montado, que s6 pode ser feito sobre uma montaria. Mas
outras sao mais especificas, como, por exemplo, o Ataque Oportuno, que define algumas situacoes de
uso. O Mestre deve ficar bem atento a esse item, porque pode dar margem a usos errados.

Impericia — Para que a Técnica funcione, sera preciso que o combatente possua nivel nesta Técnica
1gual ou maior do que o nivel que possul no Grupo de Armas usado (CmkE, CmM, Em, etc.). Se o nivel
for inferior, ele nao pode usar a Técnica. Caso esteja usando duas armas, deve ser considerado o Grupo
de Armas com menor nivel.

Pré-requisito — Indica que a Técnica, para ser usada, depende de o personagem ter uma determinada
Técnica no mesmo nivel que ela. Somente as Técnicas do tipo “Aprimoramento de Técnica” possuem
“pré-requisito”.

Aplicando os Eifeitos das Técnicas de Combate

Atendidos os requisitos, a T'écnica pode ser usada e seus efeitos sao aplicados, conforme sua descricio.

Efeitos nio aplicaveis: Alguns efeitos podem nao ser aplicaveis, e cabe ao Mestre a decisao. Um
exemplo de efeito nao aplicivel é quando uma Técnica diz que um de seus efeitos é causar
sangramento, mas a criatura atacada ¢ um golem, que nao possui sangue. Logo, o efeito nio se realizada.
Outra Técnica pode ter como efeito o medo, mas, se a criatura for imune ao medo, o efeito nao se
realiza. Lembre-se do mais importante: a palavra do Mestre € a final!

Perdendo a Iniciativa: Algumas Técnicas dizem que o combatente perde a iniciada ao usa-la. Isso quer
dizer que ele sera o ultimo a agir na rodada. Caso haja outros na mesma situacgio, deve-se usar a regra de
desempate para a iniciativa (rola-se 1D10 entre os que estio nesta situacio para determinar a ordem de
acao).

Bonus ou penalidade de nivel: Quando uma Técnica informa que o resultado do personagem deve
sofrer um modificador na forma de bonus ou de penalidade de nivel, de forma alguma esse modificador
pode criar uma Falha (verde) ou um Critico (cinza). Ou seja, um resultado Rotineiro (branco) nao se
altera com uma penalidade de 1 nivel, assim como um resultado Muito Dificil (azul) nio se altera com
um bonus de 1 nivel. No entanto, observe que os bonus podem melhorar o dano. Assim, um resultado
de 125% (azul escuro) pode ser beneliciado por um bonus de 1 nivel e se tornar 150%, mas ele
continuaria contando como azul escuro para fins de determinacio da qualidade do resultado.
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4.5 Descricao das Técnicas de Combate
Hjustar Disparo

Atributo: Percepcio

Duragio: Proximo ataque

Mecinica: Bonus de FA

Restrigio: Esta técnica s6 funciona se o disparo for no mesmo alvo da rodada passada.

Quando na rodada anterior um combatente errou um disparo com arco ou besta, este é capaz de ajustar
o seu disparo da rodada, com isso ele pode somar sua FA (da técnica) nas colunas do disparo.

Ambidestria

Duragio: Uma rodada

Mecinica: Bonus Especiais

Restrigio: Impericia

Com esta técnica, o combatente podera fazer dois ataques seguidos, um com cada mao, desde que
sejam ataques com armas dos grupos Leve ou Médio ou com Combate Desarmado.

O jogador pode rolar os dois ataques, cada um com uma das armas. Nao é possivel usar esta técnica
com armas que precisam das duas maos para serem usadas ou que sejam do grupo pesado.

Animosidade

Duracio: 1 combate
Mecinica: Efeito de niveis
Restrigio: Limite de uso de uma vez por combate

A técnica aumenta a Energia Heroica do usudrio na iminéncia de um combate conforme o nivel da
técnica, podendo ir além do maximo normal. Ao término do combate a EH além do maximo normal é
perdida. Esta técnica deve ser usada antes de se iniciar o combate ou até no maximo na primeira rodada
do combate.

Animosidade 1: Aumenta a EH mdaxima em 6.
Animosidade 2: Aumenta a EH mdxima em 8.
Animosidade 4: Aumenta a EH maxima em 12.
Animosidade 6: Aumenta a EH maxima em 16.
Animosidade 8: Aumenta a EH maxima em 20.
Animosidade 10: Aumenta a EH maxima em 24.

Aparar
Duragio: Uma rodada

Mecanica: Efeito de nivel.

icdo: Técnica de Defesa e nio pode ser usada contra magilas ou ataques com fogo, [r10 e outros qu
Restri¢io: Técnica de Def nao pode ser usad htra mag t. m fogo, fr tr e
nio sejam de corte, penetracio ou esmagamento.

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

O jogador anuncia Aparar no inicio da rodada e faz uma rolagem no seu nivel da arma. O dano
correspondente a sua rolagem ¢ somado ao bonus do efeito descrito ao nivel. Na pritica isto confere
uma absor¢io tempordria. Essa absorcio 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.
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S6 se pode aparar ataques de corpo a corpo e se o defensor estiver usando armas Médias ou Pesadas.
Nos nivels 5 e 9 permitem permite aparar projéteis conforme descrito. Uma falha (verde) na rolagem
inutiliza a técnica nesta rodada. Ao final da rodada o bénus temporario é perdido.

e  Aparar 1: Absor¢io temporaria = dano + 5.
e Aparar 3: Absor¢io temporaria = dano + 10.

e  Aparar 5: Absor¢io temporaria = dano + 15, permite reduzir o dano de armas arremessadas,
como machadinhas e dardos.

e Aparar 7: Absor¢io temporaria = dano + 20.
e Aparar 9: Absor¢io temporaria = dano + 25, permite reduzir o dano sofrido de ataques a
distancia, como flechas.

Ataque Oportuno

Atributo: Percepcio

Duragio: 1 ataque na rodada

Mecinica: Bonus de FA

Restricio: -

Ataque Oportuno concede um bonus de colunas de ataque igual a sua FA (Nivel da Técnica +
Percepcao) 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
condicoes abaixo, mas nio se aplica em ataques magicos.

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

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

Atirar en Movimento
Duragio: Uma rodada

Mecanica: Efeito de Nivel

Com esta técnica, o combatente serd capaz de efetuar ataques a distincia mesmo que esteja
movimentando-se rapidamente. Qualquer combatente que nio possuir esta técnica s6 conseguira atacar
enquanto estiver andando ou cavalgando.

e Atirar em Movimento 1: E possivel efetuar seu ataque na direcio 2 frente e/ou lateral durante
uma corrida de fundo.

e Atirar em Movimento 3: E possivel efetuar seu ataque na direcio 2 frente e/ou lateral durante
uma corrida curta.

e  Atirar em Movimento 5: E possivel efetuar seu ataque em qualquer direciio durante uma
corrida de fundo.

e Atirar em Movimento 7: E possivel efetuar seu ataque em qualquer direcio durante uma
corrida curta.

e Atirar em Movimento 9: E possivel efetuar um ataque para qualquer lado e usar sua velocidade
de movimento total (sem redutores/penalidades).
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Atravessar o Oponente
Duragio: Uma rodada

Mecanica: Efeito de Nivel

Quando - durante um combate corpo-a-corpo - um oponente direto estiver fora de combate, atordoado,
caido, desequilibrado, incapacitado, sonolento ou tiver trope¢ado, o combatente pode, na mesma
rodada, se movimentar e efetuar ataques extras em um ou dois outro oponentes proximos. O
personagem precisa ter VB suficiente para chegar aos outros oponentes ¢ nao pode trocar de arma.

e Atravessar o Oponente 1: O combatente consegue avangar e atacar um oponente extra com
50% a menos no dano caso acerte.

e Atravessar o Oponente 2: O combatente consegue avancar e atacar um oponente extra com
25% a menos no dano caso acerte.

e Atravessar o Oponente 4: O combatente consegue avangar e atacar um oponente extra.

e Atravessar o Oponente 6: Idem ao anterior, mas consegue atacar um segundo oponente extra
com 50% a menos no dano caso acerte.

e Atravessar o Oponente 8: Idem ao anterior, mas consegue atacar um segundo oponente extra
com 25% a menos no dano caso acerte.

e Atravessar o Oponente 10: O combatente consegue avancar e atacar dols oponentes extras.

Brutalizar
Duragio: 1 ataque
Mecinica: Bonus Especial

No momento que precede o ataque, o combatente pode escolher converter uma quantidade de colunas
de ataque em uma quantidade de dano, na proporcio de 1 para 1, mas o nimero de colunas
convertidas nao pode ultrapassar a FA da técnica.

Carga

Atributo: Fisico

Duracio: 1 ataque na rodada

Mecinica: Bonus de FA

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

Restrigio: nio pode ser usada com projéteis

A Carga consiste em utilizar o impulso da corrida para desferir um violento golpe capaz de desequilibrar
e até derrubar suas vitimas.

Para executar uma carga, o combatente precisa correr uma distincia minima de 5 metros em linha reta
na direcio do seu alvo. Em seguida, ele soma a FA de Carga em sua coluna de ataque e realiza um
ataque normalmente. Caso o golpe atinja a EF ou obtenha resultado 100% ou maior na EH, a vittima
deve ter sucesso em um Teste de Resisténcia ou sera derrubada no chiao. Alvos com mais do que o
dobro até o quadruplo do peso do atacante, nio podem ser derrubados, mas ficam desequilibrados. Em
ambos 0s casos, a vitima se torna vulneravel 4 golpes com a técnica Ataque Oportuno até o micio de seu
préoximo turno. Alvos com mais que o quadruplo do peso do atacante, niao sao afetados por este efeito e
nio precisam realizar o teste de resisténcia, mas o atacante ainda se beneficia dos bénus em colunas.
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Carga de Arremesso

Atributo: Forca

Duragio: 1 ataque na rodada
Mecinica: Bonus de FA
Restrigio: Impericia

A Carga de Arremesso consiste em utilizar o impulso da corrida para arremessar uma arma afim de
poder ir mais longe e ter maior eficiéncia.

Para executar uma Carga de Arremesso, o combatente precisa correr uma distincia minima de 5 metros
e a arma tem que ser do tipo que possa ser arremessada com uma mao.

Em seguida, ele soma a FA de Carga de Arremesso em sua coluna de ataque e realiza um ataque
normalmente. As armas arremessadas com esta técnica ganham 50% a mais de alcance.

Carga Montada

Atributo: Fisico (da montaria)
Duragio: 1 ataque na rodada.
Mecanica: Bonus de FA

A técnica aumenta a capacidade do cavaleiro de manejar sua montaria durante o combate e a eficiéncia
do ataque. Um ataque com Carga Montada aumenta a coluna de resolucio e pode derrubar oponentes,
além de deixd-los vulneraveis a um ataque oportuno caso o ataque resulte em dano na EF, ou ainda em
caso de 1009 de dano ou mais na EH. O aumento nas colunas de ataque ¢ igual ao Nivel da técnica
somada ao fisico da montaria.

Um acerto critico com ataque de Carga Montada permite ao usuario escolher o seguinte efeito de critico
para qualquer resultado amarelo ou melhor, em substituicio ao efeito que normalmente teria: “O
choque da montaria contra o alvo nocauteia completamente, deixando-o paralisado e impossibilitado de
realizar quaisquer acoes por duas rodadas. Além disso, a vitima ¢é arremessada e cai a 4 metros em
qualquer direcio que o usudrio da técnica escolher dentro de um angulo de 45° no mesmo sentido do
movimento da carga”. Apesar de sua desorientagio, a vitima ainda pode se beneficiar de sua EH.

O efeito alternativo de critico s6 fica disponivel contra criaturas com, no maximo, 5 vezes o peso da
montaria do cavaleiro.

Para se beneficiar da carga montada, o cavaleiro precisa percorrer pelo menos 10 metros com sua
montaria utihzando uma corrida. Esta corrida nao permite o ataque oportuno contra o cavaleiro, desde
que ele termine seu movimento com um ataque.

Clentaurizar
Duracio: 1 combate

Mecinica: Ffeitos de nivel
Restri¢io: Limite de 1 uso por dia

A técnica melhora a sinergia entre o cavaleiro e sua montaria, aumentando as colunas de ataque, o dano
e a EH da montaria do cavaleiro conforme os niveis da técnica.

e Centaurizar 1: +1 coluna de ataque, +5 EH.

e  Centaurizar 2: +2 colunas de ataque, +1 de dano e +10 EH.

e  Centaurizar 4: +3 colunas de ataque, +3 de dano e +15 EH. O cavaleiro passa automaticamente
em qualquer teste de Montar Animais com dificuldade média (laranja) ou menor quando ele for
exigido para se manter na montaria.

e Centaurizar 6: +4 colunas de ataque, +4 de dano e +20 EH. O cavaleiro passa automaticamente
em qualquer teste de Montar Animais com dificuldade dificil (vermelho) ou menor quando ele
for exigido para se manter na montaria.
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e  Centaurizar 8: +5 colunas de ataque, +5 de dano e +25 EH. O cavaleiro passa automaticamente
em qualquer teste de Montar Animais com dificuldade muito dificil (azul) ou menor quando ele
for exigido para se manter na montaria.

e Centaurizar 10: +6 colunas de ataque, +6 de dano e +30 EH. O cavaleiro passa
automaticamente em qualquer teste de Montar Animais com dificuldade muito dificil (azul) ou
menor quando ele for exigido para se manter na montaria. A montaria se torna imune a efeitos
de medo.

Combate com Arco
Duragio: Uma rodada

Mecinica: Bonus Especial
Restrigio: Esta técnica possul Impericia.

Normalmente, nao é possivel se recarregar e atirar com arcos e bestas quando se ¢ 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.

Combate com €iscudo

Duragio: Uma rodada (ataque) ou um combate (defesa)
Mecinica: Bonus especiais

Atributo: Forca

Restrigio: Impericia

Permite ao usudrio utilizar um escudo de forma ativa em combate para melhorar a protecao que ele
oferece normalmente ou para conceder um ataque extra com o escudo. Para isso, o personagem precisa
ativar um dos modos da técnica no inicio da rodada. O personagem pode desativar o modo de defesa
quando desejar sem gastar sua a¢io, mas apenas em seu turno. O modo de defesa é automaticamente
desativado se o modo de ataque for ativado.

Modo de defesa: Ao entrar no modo de defesa, o combate com escudo € capaz de reduzir o dano de
ataques corpo-a-corpo, de projéteis e de arremessos e até alguns ataques magicos indiretos sofridos pelo
usudario. Enquanto o modo de defesa esta ativo, o usudrio sofre reducao de 25% de dano realizados
contra ele de ataques conforme tabela a seguir, mas ele recebe uma penalidade de 2 em sua VB (que se
somam a qualquer outra penalidade na VB ja existente).

: Se opta atacar, o dano e as colunas esa L, M ou S utilizados
Modo de ataque: Se optar por atacar, o dano colunas de defesa L., M ou P a serem utilizad
podem ser visto na tabela abaixo. O total para ser somado nas colunas L, M, ou P é a FA da técnica
Combate com Escudo. O Dano deve ser somado ao atributo Forca.

L ‘ M P‘ 25%‘ 50%‘ 75%‘ 100% Ataques defensaveis

Escudo

pequeno 21110] 3 6 9 12 | Armas arremessavels, projéteis, magias indiretas de alvo (como raio elétrico).

Escudo médio 210] 3 6 9 12 | Armas arremessaveis, projéteis, magias indiretas de alvo (como raio elétrico).

Armas arremessaveis, projéteis, magias indiretas de alvo ou de drea (como bola de
fogo).

O
o
=
®©

Escudo grande

Obs: O uso da técnica combate com o escudo ¢ indiferente da quantidade de absorcio restante no
escudo. O mestre é o arbitro final para decidir quando um escudo se torna incapaz de fornecer
qualquer prote¢io ou de ser utilizado para o ataque.
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Combate Montado

Duragio: 1 combate
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricio: -

Combate Montado concede ao cavaleiro uma EH extra que existird apenas enquanto ele estiver
combatendo sobre uma montaria treinada para o combate. Esta EH pode ser utilizada contra ataques
que alvejem tanto o cavaleiro quanto especificamente sua montaria.

O cavaleiro deve ativar esta técnica durante o combate, preparando sua montaria para a batalha.

e Combate Montado 1: 15 pontos de EH.

e  Combate Montado 2: 30 pontos de EH.

e Combate Montado 4: 60 pontos de EH.

e  Combate Montado 6: 90 pontos de EH.

e  Combate Montado 8: 120 pontos de EH.
¢ Combate Montado 10: 150 pontos de EH.

OBS: Toda EH que estiver além do seu maximo normal é perdida apos o término do combate.

Combate Nio Letal

Duragio: 1 combate

Mecinica: Efeito de Nivel

Restricao: -

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

O usudrio desta técnica luta normalmente, e quando der um golpe que derrote o oponente, ele pode
usar esta técnica. No lugar de ficar com um valor negativo na EF, ou de morrer, o oponente cai
mconsciente com a EF igual a zero. Cada nivel de Combate nao letal, permite nio matar um oponente
até um determinado valor negativo.

e Combate Nio letal 1: -20 EF.

e Combate Nio Letal 3: -25 EF.
e Combate Nio Letal 5: -30 EF.
e Combate Nio Letal 7: -35 EF.
e Combate Nio Letal 9: -40 EF.

Concentracio
Duracio: 1 combate
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricio: -

Esta técnica permite ao mistico manter-se focado em suas evocacoes que possuam tempo de evocagio
maior (ue instantaneo, permitindo niao perder a evocacio mesmo sobre as situacoes 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 evocacio.

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

e Concentracio 2: £ possivel terminar uma evocacio sobre tremores ou solavancos.

e Concentracio 4: £ possivel terminar a evocacio mesmo usando habilidades.

o Concentracio 6: E possivel efetuar uma corrida de fundo e/ou terminar a evocagio mesmo que
tenha recebido 1009 ou mais na EH.
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e Concentracio 8: L possivel efetuar uma corrida curta ¢/ou terminar a evocacio mesmo que
tenha sido atingido na EF.

¢ Concentracio 10: E possivel terminar a evoca¢io sobre qualquer situacio desde que se esteja
consciente.

Conduzir o Oponente

Atributo: Percepcio

Duragio: Uma rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

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

Por meio de desvios, golpes pesados ou dgeis, o combatente consegue, pouco a pouco, mudar o seu
oponente de lugar, levando-o a uma posi¢io desfavoravel. Para evitar ser conduzido o alvo precisa
passar num teste de RF contra FA 1gual ao nivel do combatente nesta técnica.

¢  Conduzr o Oponente 1: Conduzir o oponente por até um metro para frente ou para tras
(exceto buracos ou precipicios).

e Conduzir o Oponente 2: Conduzir o oponente por até dois metros para frente ou para tras
(exceto buracos ou precipicios).

e Conduzir o Oponente 4: Conduzir o oponente por até trés metros para qualquer dire¢io
(exceto buracos ou precipicios).

¢ Conduzr o Oponente 6: Conduzir o oponente por até quatro metros para qualquer direcio
(exceto buracos ou precipicios).

¢ Conduzr o Oponente 8: Conduzir o oponente por até dols metros para tras (inclusive em
direcdo a buracos ou precipicios), ou derrubar o oponente no chio (fazendo-o tropecar).

e Conduzir o Oponente 10: Conduzir o oponente por até quatro metros para qualquer dire¢io
(inclusive em direcdo a buracos ou precipicios) e ainda derruba o oponente no chio.

Contra-ataque
Mecinica: Bonus especiais.
Duracio: 1 ataque.
Restrigio: Impericia

O usuario de contra-ataque consegue impedir um mnimigo de lhe desferir um golpe ao contra-atacé-lo.
Para 1sso, ele deve ter a miciativa superior a de seu adversario e segurar sua acao até o ataque contra ele
acontecer. Nesse momento, ele lanca 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 usuario 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 Intencio de contra-atacar.

Dano Agravado

Duracio: Um ataque
Mecinica: Bonus Especial
Restrigao: Impericia

Essa técnica aumenta o dano provocado em 25% caso o ataque faca pelo menos 509% de dano.
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Defletir Ataque

Duragio: Uma rodada
Mecinica: Aprimoramento
Pré-requisitos: Aparar

Esta técnica melhora a eficiéncia da técnica Aparar, permitindo ao usudrio usar a forca do préprio
adversario para se defender contra ataques, a0 mesmo tempo que redireciona o ataque que foli realizado
contra ele para um adversario ao alcance.

Todo o dano que a técnica Aparar conseguir prevenir (ou seja, um dano inferior a absorcao concedida
por aparar, pode ser direcionado para um alvo ao alcance do ataque sendo realizado, desde que
também esteja adjacente ao defensor.

Descquﬂibrar

Atributo: Forca

Duragio: Uma Rodada

Mecinica: Aprimoramento

Pré-requisito: Dano Agravado

Teste de Resisténcia: RF do Oponente contra FA da técnica

Restrigio: Esta técnica s pode ser usada corpo a corpo, com armas médias ou pesadas de combate
corpo a corpo e nio afeta oponentes com mais que o Triplo do peso do usudrio.

Ao atacar usando a técnica Dano Agravado, e causando pelo menos 509% de dano, o combatente podera
usar Desequilibrar. O Oponente deve fazer o um teste de RF contra FA desta técnica e se falhar, o
adversario recebera penalidades igual a FA da técnica em Habilidades (que usem o atributo Agilidade) e
em suas Colunas de Ataque em seu proximo ataque, nesta rodada ou, caso ja tenha atacado, na proxima
rodada.

Desviar

Atributo: Agilidade

Duracio: Uma rodada
Mecinica: Rolamento de Dados
Restrigio: Técnica de Defesa
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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
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defender-se. Nessa rodada, enquanto aguarda os ataques, o combatente s6 podera fazer acoes de
movimento. Ao receber um ataque, o combatente deverd fazer um rolamento na FA desta técnica
simulando um "Ataque”. O resultado obtido reduzird a mesma quantidade em porcentagem ao mvés 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 serda desarmado.

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

Direcionamento
Duragio: Uma rodada
Mecinica: Aprimoramento
Pré-requisito: Mira

Restrigio: Nio é possivel, em nenhuma hipotese, ganhar colunas a mais com esta técnica. Ela serve
apenas para anular penalidades.
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Com esta técnica o combatente consegue aprimorar a Técnica Mira e os seus efeitos. O atacante
consegue, de acordo com seu nivel na técnica, anular quaisquer efeitos que possam desviar a trajetoria
de uma flecha, tais como chuva, ventos, tremores, distincia ou mesmo alvos sob protecao. O nivel
determina o total que podera reduzir das penalidades.

e Direcionamento 1: Reduz em 1 uma penalidade.
¢ Direcionamento 2: Reduz em 2 uma penalidade.
e Direcionamento 4: Reduz em 3 uma penalidade.
¢ Direcionamento 6: Reduz em 4 uma penalidade.
e Direcionamento 8: Reduz em 5 uma penalidade.

e Direcionamento 10: Reduz em 6 uma penalidade.

Disparo Certeiro
Duragio: Uma rodada

Mecanica: Efeito de Nivel

Restrigio: As penalidades desta técnica sao cumulativas com ela mesma, mas as penalidades impostas
para um mesmo oponente sao limitadas a -8.

Com esta técnica, o arqueiro pode fazer com que o oponente fique parcialmente imobilizado, tropece
ou mesmo sofra um ferimento grave. Toda vez que o arqueiro acertar com uma flecha um oponente na
EH, além do dano normal, a flecha fica encravada na roupa/armadura do oponente e isto impde uma
penalidade conforme o nivel da técnica.

e Disparo Certeiro 1: A flecha causa no oponente uma penalidade de -1 nas colunas de ataque e
em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacio.

e Disparo Certeiro 2: A flecha causa no oponente uma penalidade de -2 nas colunas de ataque e
em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacaio.

e Disparo Certeiro 4: A flecha causa no oponente uma penalidade de -3 nas colunas de ataque e
em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacao.

e Disparo Certeiro 6: A flecha causa no oponente uma penalidade de -4 nas colunas de ataque e
em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacio.

e Disparo Certeiro 8: A flecha causa no oponente uma penalidade em -5 nas colunas de ataque e
em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacio, e adicionalmente o oponente
deve fazer um teste de Acrobacias (facil). Se falhar, ele tropecard e caird largando o que estiver
segurando.

e Disparo Certeiro 10: A flecha causa no oponente uma penalidade em -6 nas colunas de ataque
e em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentac¢io, e adicionalmente o oponente
deve fazer um teste de Acrobacias (médio). Se falhar, ele tropecara e caird largando o que
estiver segurando.

Caso o acerto seja na EF a flecha se crava no corpo do oponente e além dos efeitos do nivel, faz que ele
perca 1 pondo de EF por rodada até que a flecha seja retirada.

Disparo Rapido
Duragio: Um ataque
Mecinica: Bonus Especial
Restrigio: Impericia

Esta técnica permite efetuar rapidamente um disparo apoés outro disparo. Apos 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.
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Siscolta
Duragio: 1 combate

Mecanica: Efeito de Nivel
Restrigio: Ver texto

O Jogador deve avisar ao Mestre que usara esta técnica, escolhendo até dois alvos e estes nio
poderio se afastar mais do que 2 metros do combatente. No periodo de duracio da técnica se um
protegido se afastar além de 2 metros os efeitos da técnica cessam. Se ele se reaproximar volta a
funcionar.

Enquanto a técnica estiver vigente, nas rodadas seguintes o combatente pode realizar ataques, mas s6
poderi fazer uso de técnicas defensivas.

Sempre que um protegido do combatente for atacado por alguém, a defesa do protegido receberda um
boénus conforme o nivel.

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

e Escolta 1: Os protegidos receberio um ajuste de +1 nas suas defesas.
e Escolta 3: Os protegidos receberio um ajuste de +2 nas suas defesas.
e Escolta 5: Os protegidos receberiao um ajuste de +3 nas suas defesas.
e Escolta 7: Os protegidos receberio um ajuste de +4 nas suas defesas.
e Escolta 9: Os protegidos receberio um ajuste de +5 nas suas defesas.

quuiva

Atributo: Agilidade

Duragio: Uma rodada

Mecinica: Rolamento de Dados

Restrigio: Técnica de Defesa

Com esquiva, o combatente se poe em uma posicio extremamente defensiva para se prevenir dos
ataques INimigos.

O usuario de esquiva pode somar a FA da técnica em suas colunas de defesa contra um namero
maximo de atacantes determinado pelo resultado que obtiver na rolagem, conforme quadro abaixo.
Qualquer condicio que remova o bénus de defesa ativa do personagem, impede o uso de esquiva.

A rolagem de esquiva deve ser feita quando o personagem ativa a técnica, no nicio 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 nao se beneficia dos bonus de esquiva.

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

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

e Laramja: 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 com uma penalidade de 259 no dano
enquanto usa esta técnica (exceto se alguma outra condicio o impedir, como se estiver
correndo).

e (Cinza: Idem 2 anterior, o defensor pode usar esquiva contra todos os ataques que sofrer na
rodada.
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Sstilhacar

Duragio: 1 ataque

Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigio: As armas e as absor¢oes naturais de criaturas nio sao afetadas pela técnica.

Esta técnica visa criar fissuras em armas, armaduras, elmos e escudos com a finalidade de mmutilizd-los
(até serem reparados) e com isto nao dario mais dano, absorcio e defesa.

O usudrio da técnica deve fazer o seu ataque normal, a partir da cor obtida no rolamento, cada efeito
produz um percentual de danificacio do equipamento do oponente. Quando este percentual chega a
100% o equipamento é considerado danificado e nio funcionara mais até ser reparado. Equipamentos
magicos s6 se danificam com 200% dano.

O jogador nao escolhe qual equipamento é danificado, sendo sempre primeiro o escudo, depois o elmo
e armadura (o mestre sorteia qual) e por iltimo as armas.

e [Estilhacar 1: azul causa 259 de dano no equipamento.

e [FEstilhacar 2: vermelho e azul causam 25% de dano no equipamento.

e [Estilhacar 4: laranja causa 25% e vermelho e azul causa 50% dano no equipamento.

e FEstilhacar 6: Amarelo e laranja causam 259% ¢ vermelho e azul causa 50% dano no
equipamento.

¢ Estilhagar 8: Amarelo causam 25%, laranja e vermelho causam 50% e azul causa 759% dano no
equipamento.

e Estilhagar 10: Amarelo, laranja e vermelho causam 50% e azul causa 759 dano no
equipamento.

Um resultado Verde causa 25% na prépria arma. Um resultado branco nio causa dano algum no
equipamento. Um resultado Cinza o equipamento escolhido fica danificado automaticamente.

Note que o fato de danificar um equipamento do oponente nio quer dizer que o usuirio da técnica nio
esta causando dano. Assim independente do uso da técnica, de acordo com a cor, o dano ao oponente é
resolvido normalmente.

Equipamentos danificados por essa técnica podem ser reparados conforme a regra de conserto de
equipamentos.

ixpectativa

Duragio: 1 rodada
Mecinica: Aprimoramento
Pré-requisito: Contra-ataque

Expectativa aumenta muito a efetividade da técnica Contra-ataque, permitindo ao usudrio interromper
acoes do inimigo, mesmo que estas nao fossem direcionadas para ele diretamente.

O usudrio desta técnica pode fazer sua rolagem de Contra-ataque contra vitimas ao seu alcance corpo a
corpo utilizando o mesmo mecanismo da técnica pré-requisito. No entanto, o atacante nao precisa estar
atacando o usudrio da técenica. Além disso, ela pode ser ativada caso a vitima realize qualquer acio
ofensiva ao seu alcance, inclusive magias de ataque indireto, e estes serio interrompidos imediatamente
caso as condi¢oes de Contra-ataque se cumpram. O ataque é executado automaticamente no caso da
vitima comecar a executar uma magia direta ou de evocagio prolongada (com 1 rodada ou mais). No
entanto, sua interrup¢io serda definida nos termos da técnica Concentragio e nio depende do resultado
na rolagem de ataque da técnica Contra-ataque.

Qualquer outra condi¢io respeita as regras da técnica de combate Contra-ataque.
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Eixplorar Fraqueza
Duragio: 1 combate

Mecanica: Efeito de Nivel

Explorar fraqueza melhora as chances do usudirio ao lutar contra inimigos que ele é capaz de observar
por pelo menos alguns segundos. S6 é possivel ativar esta técnica a partir da segunda rodada em que o
usudrio e um inimigo a sua escolha estejam no mesmo combate (¢ necessario que o inimigo tenha
participado do combate realizado alguma acio na rodada anterior). Cumprido este requisito, o usuario
desta técnica receberda um bénus com base no nivel da técnica.

Mesmo que o combatente compartilhe a fraqueza detectada do oponente, seus companheiros nao
conseguem se aproveitar dela sem o uso desta técnica.

S6 € possivel explorar a fraqueza de um inimigo de cada vez, mas é possivel trocar de inimigos ao ativar
a técnica novamente. Neste caso, os bonus contra a vitima anterior sao perdidos.

Enquanto esta técnica estiver ativa, qualquer ataque do oponente escolhido contra o usuario erre (ou
nao faca dano) abrird a oportunidade para que o personagem faca uso de Ataque Oportuno na rodada
seguinte.

e Explorar Fraqueza 1: O combatente recebe +1 coluna de ataque ao explorar uma fraqueza
detectada no mimigo escolhido.

¢ Explorar Fraqueza 3: O combatente recebe +3 colunas de ataque ao explorar uma fraqueza
detectada no mimigo escolhido.

ueza 5: O combatente recebe +3 colunas de ataque ao explorar uma fraqueza
. lorar Fraqueza 5: O batent be +3 col le at. 1 f
detectada e recebe +2 de bonus em sua defesa contra o inimigo escolhido.

o Explorar Fraqueza 7: O combatente recebe +5 colunas de ataque ao explorar uma fraqueza
detectada e recebe +2 de bonus em sua defesa contra o inimigo escolhido.

e Explorar Fraqueza 9: O combatente recebe +5 colunas de ataque ao explorar uma fraqueza
detectada e recebe +2 de bonus em sua defesa contra o iInimigo escolhido. Além disso, ele
poderd utilizar sua EH para absorver até metade do dano provocado por um golpe critico do
mimigo escolhido contra ele, desde que ele possua EH suficiente para isso.

Flechadas Multiplas

Duracio: 1 ataque

Mecinica: Aprimoramento
Pré-requisito: Disparo Rapido
Restrigio: Estd técnica possul Impericia.

Apo6s usar a técnica Disparo Répido, caso o usudrio acerte o seu segundo ataque, ele podera fazer um
terceiro disparo com 2 niveis a menos no resultado do rolamento.

As flechas podem ser disparadas contra um s6 alvo, ou direcionadas a dois alvos distintos, desde que
estes estejam na frente do atirador e nio formem um dngulo superior a 302 graus com a posi¢io inicial
do disparo.

Forca Interior

Duraciio: 1 ataque

Mecinica: Ffeito de Nivel

Restri¢io: Limite de um uso a cada 2 rodadas.

O combatente com esta técnica amplifica seu potencial fisico e recebe um bonus no dano dos seus
ataques de corpo a corpo ou nas colunas de resolucio em testes de habilidade que tenham como
atributo Forca ou Fisico.
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Ap6s usar a técnica, na rodada seguinte, o combatente sofre uma penalidade em Colunas de Resolucio
para todos os seus testes na Tabela de Resolucio conforme o efeito. Enquanto sofrer destas
penalidades, o combatente é incapaz de realizar corrida curta. Para habilidades esta penalidade é
aplicada por 2 horas.

e Forca interior 1: Recebe um bénus de +4 no dano e -1 nas colunas de resolucio.

e Forca interior 2: Recebe um bénus de +6 no dano e -1 nas colunas de resolugio.

e For¢a interior 4: Recebe um bonus de +8 no dano o e -2 nas colunas de resolucio.
e Forc¢a interior 6: Recebe um bonus de +10 no dano e -3 nas colunas de resolucio.
[}

Forca interior 8: Recebe um boénus de +12 no dano e -4 nas colunas de resolucio.
e Forca mterior 10: Recebe um bénus de +14 no dano e -5 nas colunas de resolucio.

Faria
Duragio: 1 Combate
Mecinica: Efeito de Nivel

Esta técnica conferird ao combatente a capacidade de mudar seu comportamento em combate,
entrando em um estado de frenesi, ignorando qualquer tipo de emoc¢io, tendo como tnico objetivo
matar seus Inimigos.

No inicio da rodada, o Jogador deve anunciar ao Mestre que vai usar a técnica. Apos isto, o guerreiro
fara uma breve pausa perdendo o direito a rolagem da iniciativa, sendo assim, o tltimo a agir na rodada

O nivel na técnica determina contra quem o combatente pode usar a técnica e ganhar os seus beneficios.

e Fdria 1: Entrar em frenesi contra inimigos pessoais odiados (alguém que matou sua familia,
amigos, aldeia, etc.).

e Fana 2: Entra em frenesi durante uma batalha contra inimigos declarados (soldados de um
reino Inimigo, membros de clas rivais, orcos, etc.).

e Faria 4: Entra em [renesi durante uma batalha contra oponentes neutros ou desconhecidos
(gladiadores em uma arena, animais selvagens, assassinos que atacam sem falar nada); entrar em
frenesi fora de combate contra pessoas odiadas (soldados de um reino inimigo, membros de
clas rivais, etc.).

e Fdrna 6: Entra em [renesi fora de combate contra um completo desconhecido (um guarda, um
mendigo, um camponés, etc.).

e Firia 8: Entra em [renesi contra uma pessoa querida (parentes, amigos, amantes, etc.).

e Fura 10: Entra em frenesi em qualquer situacio.

Apos entrar no estado de Furia os beneficios sio: Imunidade ao medo, a covardia e a efeitos

similares (mesmo mdgicos). Imunidade 3 dor, mesmo causada por magia, nio perdendo rodada(s) ou
recebendo redutor(es). Aumento de 3 Colunas de Ataque. Continuard lutando mesmo que fique com -
10 pontos de EF, ficando inconsciente apés 1sso. Os beneficios cessam ao término do combate.

Apos os inimigos que foram alvos de sua furia terem sido derrotados, serd necessario um teste Amarelo
(Ficil) em seu total na técnica para sair do estado de frenesi. Caso nio consiga, o Personagem terd como
seu novo alvo qualquer um que possa atacar. Na rodada seguinte, podera fazer um novo teste com o
mesmo nivel de dificuldade. Note que o combatente, quando esti sob o efeito dessa técnica é obrigado
a fazer um ataque toda rodada e ndo pode fugir do combate em hipétese alguma.

Golpe Duplo
Mecinica: Bonus Especial
Duracio: Uma rodada
Restrigao: Impericia

O jogador deve rolar dois ataques normalmente e reduzir (2) niveis do segundo resultado obtido, mas
1sto s6 pode ser feito com armas de corpo a corpo do Tipo Pesado. Também ¢é requisito que ele utilize
as duas maos na arma, logo esta técnica € restrita a armas que possam ser usadas com duas maos.
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Golpe Giratdrio
Duracio: Um ataque
Mecanica: Efeito de Nivel

Esta técnica permite o combatente fazer um movimento horizontal de forma circular para atacar
muiltiplos oponentes que estejam em um combate corpo a corpo consigo. E necessario que os
oponentes estejam cercando o combatente, assim nao é possivel se acertar mais de 2 oponentes que
estejam em linha.

Antes de atacar, o Jogador devera anunciar ao Mestre que 1rd usar a técnica. Ao utilizar esta técnica ele
podera atacar um nimero extra de oponentes além de seu ataque normal. Para cada oponente extra é
necessario ter acertado o oponente anterior. Caso nio acerte, nao poderd mais atacar os demais
oponentes.

e  Golpe giratério 1: Até 1 oponente extra.

¢ Golpe giratorio 3: Até 2 oponentes extras.
e Golpe giratério 5: Até 3 oponentes extras.
o  Golpe giratério 7: Até 4 oponentes extras.
¢ Golpe giratério 9: Até 5 oponentes extras.

Golpc Letal

Duragio: Um ataque

Mecinica: Aprimoramento

Pré-requisito: Dano Agravado

Restrigio: Esta técnica so pode ser utilizada com armas de combate corpo a corpo.

Golpe letal aprimora a técnica Dano Agravado e deve ser utilizada em conjunto com ela.

Ao causar dano na EH, todo o dano que for superior a EH atual do adversario devera ser aplicado na

EF.

heroismo
Duracio: 1 uso por combate
Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigio: nio pode atacar ou receber qualquer dano na EF ou 100% de dano na EH ou se mover mais
do que metade de sua velocidade

No inicio da rodada, o Jogador anuncia ao Mestre que usara a técnica. Ao final da rodada, caso cumpra
os requisitos da Restricio o Jogador recuperarda um valor da EH perdida, conforme o nivel da Técnica.
E importante ressaltar que pontos de EH perdidos antes do inicio do combate nio podem ser
recuperados.

Heroismo 1: O combatente Recupera 10 pontos da EH Perdida.

Heroismo 2: O combatente Recupera 20 pontos da EH Perdida.

Heroismo 4: O combatente Recupera 30 pontos da EH Perdida.

Heroismo 6: O combatente Recupera 40 pontos da EH Perdida.

Heroismo 8: O combatente Recupera 50 pontos da EH Perdida.

Heroismo 10: O combatente Recupera 60 pontos da EH Perdida.
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Imprevisibilidade
Duragio: Uma rodada
Mecinica: Efeito de Nivel
Restricio: -

Movimentos inconstantes dio ao combatente uma vantagem contra seus inimigos, tornando incerta a
leitura de seus movimentos pelo adversario em situacoes de fuga ou de combate (de acordo com o
nivel). Esta técnica deve ser utilizada no icio da rodada.

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

e Imprevisibilidade 2: A Defesa Ativa do combatente recebe um adicional de 2 pontos em
combate ou fuga.

e Imprevisibilidade 4: A Defesa Ativa do combatente recebe um adicional de 3 pontos quando
estiver em fuga ou 2 quando em combate.

e Imprevisibilidade 6: A Defesa Ativa do combatente recebe um adicional de 3 pontos em
combate ou fuga.

e Imprevisibilidade 8: A Defesa Ativa do combatente recebe um adicional de 4 pontos quando
estiver em fuga ou 3 quando em combate.

e Imprevisibilidade 10: A Defesa Ativa do combatente recebe um adicional de 4 em combate ou
fuga.

Inibir Ataques

Duracio: Um ataque

Mecinica: Aprimoramento

Pré-requisito: Contra-ataque

Restrigio: Esta técnica sé iibe os ataques corpo a corpo.

Com Inibir ataques o combatente, ao usar a técnica Contra-ataque, com um oponente que tenha
multiplos ataques e o primeiro ataque for anulado, faz com que o oponente tenha seus ataques seguintes
mibidos. Inibir Ataques s6 funciona para inibir ataques multiplos de apenas um oponente e na mesma

rodada.

Intimidar

Duragio: 1 Combate
Atributo: Carisma
Mecanica: Bonus de FA

Teste de Resisténcia: Moral do Oponente contra FA da técnica

Restrigio: Oponentes sem mente ou imunes a covardia ¢/ou a medo nio sofrem os efeitos desta técnica
e personagens de outros jogadores nao podem ser intimidados, porque jogadores nao fazem teste de
moral.

Com esta técnica o combate intimida seus oponentes. Na maioria das vezes, os guerreiros proferem
algumas palavras de agressio, desafio e/ou intimidacio.

Ao entrar em combate com o guerreiro, o oponente rola o Teste de Resisténcia. Este teste deve ser feito
por cada adversario que entrar em um combate corpo a corpo com o guerreiro, mas so6 afeta o alvo uma
vez por combate.

Caso o opoente falhe no teste ele serda intimidado, perdendo uma EH igual ao FA da técnica. Além
disto ficard receoso e terd -4 na iiciativa durante o combate. A iniciativa dos envolvidos devera ser
rolada individualmente. Se o oponente resistir ao teste, este ficard imune até o fim combate.
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Obs: Intimidar nio conta como uma a¢io no combate, mas nao ¢ possivel se fazer uso de outra técnica
na rodada que que foi usado.

Leitura da Batalha
Duragio: variavel
Mecanica: Efeito de Nivel

Restrigio: S6 ¢ possivel anular técnicas cujo nivel seja igual ou menor que o nivel desta técnica e é
necessario que o oponente tenha utilizado a técnica que se deseja anular no combate vigente.

A técnica Leitura da Batalha permite tirar vantagens dos oponentes, podendo antever o que seus
adversarios irao fazer, com isto é possivel anular técnicas de adversarios de combate corpo-a-corpo que
estejam atacando diretamente o combatente. S6 é possivel anular técnicas utilizadas para combate
COrpo-a-Corpo.

Cada nivel desta técnica confere uma duragao e uma quantidade de adversarios que se pode afetar. A
cada inicio de rodada, com a técnica ativa, o jogador deve escolher os oponentes alvos de acordo com a
descricao do nivel, e quando atacar ou for atacado por um dos escolhidos, pode optar por anular uma
técnica do adversario.

A técnica possul a exigéncia de que o oponente tenha utilizado a técnica que se deseja anular neste
combate.

e Leitura da Batalha 1: dura uma rodada e anula uma técnica de 1 oponente.

e Leitura da Batalha 2: dura uma rodada e anula uma técnica de 2 oponentes.
e Leitura da Batalha 4: dura duas rodadas e anula uma técnica de 2 oponentes.
e Leitura da Batalha 6: dura 3 rodadas e anula uma técnica de 2 oponentes.

e Leitura da Batalha 8: dura 3 rodadas e anula uma técnica de 3 oponentes.

e Leitura da Batalha 10: dura 4 rodadas e anula uma técnica de 3 oponentes.

Luta as Cegas

Atributo: Percepcio

Duragio: Um combate

Mecinica: Bonus de FA

Restricio: -

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

Na pritica, a penalidade recebida € reduzida (subtraida) pela FA desta técnica, até o limite de zerar
penalidade. Isto se aplica as seguintes situacoes: Escuridao Parcial; Escuridao Total e/ou Inimigo
Invisivel.

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

Mira

Atributo: Percepcio
Duracao: 1 ataque
Mecinica: Bonus de FA

Esta técnica adiciona sua FA da técnica nas colunas de ataque no préoximo disparo e funciona de duas
formas:

1) Alvo Fixo: O combatente perde uma rodada para mirar fixamente em um alvo. Este alvo pode ser
tanto um guarda em posicio de sentinela (parado), quanto em um objeto inanimado (como um alvo de
treino).
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2) Alvo em Movimento: Apds o término de sua rodada, se o arqueiro efetuou um disparo contra o alvo
desejado, ele conseguird prever o padrao de movimentacio do seu alvo na préxima rodada.

Obs: Caso o combatente decida mudar de alvo, este devera fazer todo o processo descrito na técnica
novamente.

Posicionamento
Duragio: Uma rodada

Mecanica: Efeito de Nivel

Essa técnica usa seu posicionamento para impedir que multiplos oponentes ataquem o combatente ao
mesmo tempo.

No 1nicio da rodada, o Jogador deve anunciar ao Mestre o uso desta técnica. Nio ¢é possivel impedir
todos os oponentes, a0 menos 1 pode atacar o combatente normalmente. Os oponentes que foram
mmpedidos nao podem ser atacados pelo combatente nesta rodada.

e Posicionamento 1: Impede o ataque de 1 Adversario corpo a corpo.

e Posicionamento 2: Impede o ataque de 1 Adversario corpo a corpo ou a distancia.

o Posicionamento 4: Impede os ataques de 2 Adversarios corpo a corpo ou 1 a distincia.
e Posicionamento 6: Impede os ataques de 2 Adversarios corpo a corpo ou a distancia.

e Posicionamento 8: Impede os ataques de 3 Adversarios corpo a corpo ou 2 a distancia.
e Posicionamento 10: Impede os ataques de 3 Adversarios corpo a corpo ou a distincia.

Postura Defensiva

Duracio: 1 combate
Mecinica: Bonus especiais
Restri¢do: esta técnica possul Impericia

O combatente com esta técnica melhora consideravelmente sua habilidade de se defender. Depois de
ativar a técnica, todos os ataques fisicos e magicos indiretos realizados contra ele sofrem uma penalidade
de 259 no dano.

Se um oponente sofrer uma falha critica ao ataci-lo enquanto esta técnica esta ativada, o usuario pode
forcar, se desejar, o seguinte efeito critico no lugar do efeito que o oponente obteve em sua rolagem:
“Voceé se atrapalha e sofre 25% de dano em si mesmo”.

Postura Ofensiva

Duracio: 1 rodada;

Mecinica: Bonus especiais;

Restrigio: esta técnica possui Impericia

O usuirio desta técnica adota uma postura de combate agressiva e audaciosa. E uma manobra arriscada,

mas que aumenta consideravelmente as chances de o combatente desferir um golpe decisivo.

O jogador deve anunciar no inicio da rodada que ird o adotar a Postura Ofensiva. No seu ataque na
rodada considere todas as rolagens de 19 como 20 (cor cinza), ou seja, o usudrio obtém acertos criticos
com um 19 ou um 20, além disto todo golpe que acertar o oponente recebe +25% de dano. Em
contrapartida, os ataques que sofrer na rodada fardo 25% a mais de dano (caso acertem). Isto inclui
magias que acusam dano (ataque indireto).
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Dressionar o Oponente
Atributo: Forca

Duragio: Um ataque

Mecinica: Efeito de Nivel

Teste de Resistencia: FA da Tecnica contra RF do oponente
Restrigio: S6 pode ser usada em combates corpo a corpo

O combatente que utiliza Pressionar Oponente é capaz de segurar seus adversarios impedindo de
avancar. Além disto pode forcar os oponentes a recuarem, impedir o uso de algumas técnicas de
combate e até mesmo forcar a cometerem falhas.

e  Pressionar o Oponente 1: Impede o avan¢o de um oponente. O oponente faz um teste de
Resisténcia e se falhar recua 2 metros.

e Pressionar o Oponente 3 Impede o avan¢o de 2 oponentes. Os oponentes fazem Teste de
Resisténcia e se um dos dois falhar os dois recuam 2 metros. Técnicas de combates que
promovam mais de 1 ataque por rodada nao podem ser usadas pelos oponentes afetados.

e  Pressionar o Oponente 5: Impede o avan¢o de 3 oponentes. Além de fazerem o Teste de
Resisténcia para nio recuarem como no nivel anterior, qualquer uso de técnicas de combate
promova mais de 1 ataque por rodada ou que deem bénus na coluna de ataque nio podem ser
usadas pelos oponentes afetados.

e Pressionar o Oponente 7: Idem ao anterior, mas no caso 1 dos oponentes falhe no Teste de
Resisténcia, este deve-se rolar uma Falha Critica na coluna igual a FA da técnica. Este efeito de
falha critica s6 afeta o 1° o oponente que falhar no Teste de Resisténcia.

e Pressionar o Oponente 9: Idem ao anterior, mas no caso qualquer 1 dos oponentes falhe no
Teste de Resistencia, este deve-se rolar uma Falha Critica na coluna igual a FA da técnica. Este
efeito de falha critica afeta todos os oponentes que falharem no Teste de Resisténcia.

Provocar

Atributo: Carisma

Duragio: Varidvel

Mecinica: Efeito de Nivel

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

Restrigio: Limite de Uso de uma vez por combate, alcance de 20m e nao pode ser usada contra
personagens de outros jogadores, porque jogadores nao fazem teste de moral.

Provocar é uma técnica utilizada para atrair a atencao dos adversarios que estejam até 20m de distincia.
Com 1ss0, as vitimas da provocac¢io perdem momentaneamente a concentracio em outros alvos, nio
sendo capazes de se concentrar em nenhum outro inimigo além do provocador e sentem-se compelidas
a ataca-lo até o fim da duracao.

O jogador deve escolher quais adversdrios vai provocar e cada um deles deve fazer o Teste de
Resisténcia. Os adversdarios provocados que falharem no teste devem atacar o combatente.

e Provocar 1: Atrai a aten¢io de um adversario por duas rodadas.

e Provocar 3: Atrai a atencio de até dois adversdrios por 4 rodadas.

e Provocar 5: Atrai a atencio de até trés adversarios por 6 rodadas.

e Provocar 7: Atrai a atencio de até quatro adversarios por 8 rodadas, sendo que um deles
perderi a concentragio no combate e ficara uma rodada sem acio.

e Provocar 9: Atrai atencio de até cinco adversarios por 10 rodadas, sendo que dois deles
perderao a concentracio no combate e ficarao uma rodada sem acio.

135



Puglato

Atributo: Agilidade

Duracgio: 1 rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

Teste de Resisténcia: FA da Técnica e FD igual a Resisténcia Fisica do adversario.
Restrigio: Impericia e nao é possivel usar pugilato contra oponentes com defesa Pesada.

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

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

e Pugilato 3: Permite desferir dois golpes.

e Pugilato 5: Permite desferir dois golpes, sendo o segundo com mais 25% de dano caso acerte.

e Pugilato 7: Permite desferir 2 golpes com mais 25% de dano em cada um caso acerte. O
oponente deve fazer um teste de Resisténcia Fisica, se falhar fica uma rodada sem atacar.

e Pugilato 9: Permite desferir 3 golpes, sendo 2 com mais 25% de dano caso acerte. O oponente
deve fazer um teste de resisténcia fisica, se falhar fica duas rodadas sem atacar.

Remover Debilitacdes
Duragio: Uma rodada
Mecinica: Efeito de Nivel

O usuario desta técnica ignora parte das penalidades ao movimento devido a diversas condicoes,
permitindo que seja mais rapido em combate.

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

Remover debilitacdes 3: Reduz em 1 a penalidade de VB por visio e/ou em 1 a penalidade de VB por
carga.

Remover debilitacdes 5: Reduz em 1 a penalidade de VB por visio e/ou em 1 a penalidade de VB por
carga ¢/ou em 1 a penalidade de VB por terreno.

Remover debilitagdes 7: Reduz em 2 a penalidade de VB por visio ¢/ou em 1 a penalidade de VB por
carga ¢/ou em 1 a penalidade de VB por terreno.

Remover debilitagdes 9: Reduz em 2 a penalidade de VB por visio e/ou em 2 a penalidade de VB por
carga e¢/ou em 1 a penalidade de VB por terreno. Também reduz em 1 o valor de uma penalidade de
especial agindo sobre o personagem.

Resguardar

Duracio: Uma Rodada

Mecinica: Ffeito de Nivel

Restrigio: Técnica de Defesa

No 1nicio da rodada o Jogador deverd anunciar ao Mestre que usard esta técnica e quais saos 0s seus

protegidos, apos 1sso, o combatente nio pode fazer ataques na rodada (Resguardar ¢ uma técnica de
defesa).

Toda vez que alguém tentar atacar um dos seus protegidos, o protetor podera efetuar um ataque contra
quem ataca o seu protegido com o intuito de atrapalhar. Ele nio faz dano real no atacante, mas o dano
que o atacante faria no protegido é subtraido do dano que ele faria contra o atacante. Cada nivel na
técnica permite determina quantos ataques ele pode reduzir e quantos protegidos ele pode escolher. A
decisio de atrapalhar um ataque deve ser feita no momento que um protegido for atacado, mas antes do
rolamento do dado.

e Resguardar 1: Atrapalha 1 ataque. Permite ter 1 protegido.
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Resguardar 3: Atrapalha 2 ataques. Permite ter 1 protegido.
Resguardar 5: Atrapalha 2 ataques. Permite ter 2 protegidos.
Resguardar 7: Atrapalha 3 ataques. Permite ter 2 protegidos.

Resguardar 9: Atrapalha 3 ataques. Permite ter 3 protegidos.

OBS: Os ataques para atrapalhar podem ser escolhidos entre seus protegidos até o limite de ataques
que o nivel concede.

Resisténcia 2 Dor

Atributo: Fisico

Duracio: Um combate

Mecinica: Bonus de FA

Restrigio: Limite de Uso de uma vez por combate.

Resisténcia a dor permite ao usudrio se manter alerta e combatendo mesmo com EF abaixo de 0 devido
ao calor da batalha.

A EF minima que o usudrio desta técnica consegue suportar € igual 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
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 jogador precisa anunciar no inicio de uma rodada que o personagem ird usar a técnica, e esta dura até
o fim do combate. O feito é acionado quando a EF se reduz abaixo de 0 em combate.

Resisténcia Cixtrema
Atributo: Aura

Duracio: Um combate
Mecinica: Bonus de FA
Restrigio: Limite de 1 uso por dia e FA da Técnica tem que ser maior ou igual a FA da magia.

Quando o personagem nio for bem-sucedido em um teste de Resisténcia a Magia e o efeito lhe for
nocivo, ele pode optar em sacrificar parte de sua EF para que a magia nao faca efeito sobre ele. Com
1sto ele sofrerd um dano igual a um terco de sua EF mixima. Este dano sera aplicado em cima da
sua EF Atual, podendo inclusive levar a uma EF menor que zero.

Retalhar

Duracio: Uma rodada
Mecinica: Aprimoramento
Pré-requisito: Golpe Duplo

Restricio: Esta técnica tem Impericia, € s6 pode ser usada em combate corpo a corpo utilizando-se as
duas maos e s6 com armas do Grupo Pesado.

Ao usar a combinacio das técnicas Golpe Duplo e Retalhar, o combatente efetua dois ferozes golpes de
forma simultinea (sem reducio do % de dano), mas com isso sacrifica sua defesa. O Personagem deve
efetuar uma tinica rolagem para os dois ataques o que na pratica representa dobrar o dano. Em
compensacao sua defesa serd reduzida de 5. Caso o ataque seja um erro (branco), os oponentes ganham
o direito se usar a técnica de Ataque Oportuno no proximo ataque.

137



Ricochetear

Duracio: 1 ataque
Mecinica: Bonus Especiais
Restricio: esta técnica possul Impericia.

Permite ao arqueiro acertar alvos que nao poderiam ser acertados normalmente por estarem
encobertos, mas que o arqueiro tenha ideia de onde estio, usando o ricochetear de suas flechas em
superficies que estejam a até trés metros do(s) alvo(s). Os ataques recebem 2 niveis a menos de dano.

Obs.: Cabe ao Mestre julgar se o uso da técnica é possivel.

Sangramento
Duragio: Variavel
Mecénica: Ffeito de Nivel

Toda vez que o combatente conseguir causar dano a EF, ele aplica um sangramento ao seu adversario.
O sangramento corresponde a 1 de dano que € aplicado a EF sem contar a Absorgio a cada rodada e

perdura de acordo com o nivel da Técnica. Note que o dano do ataque acontece normalmente na EF

com Absorc¢io.

e Sangramento 1: Sangramento dura 1 rodada.

¢ Sangramento 3: Sangramento dura 2 rodadas.
¢ Sangramento 5: Sangramento dura 3 rodadas.
e Sangramento 7: Sangramento dura 4 rodadas.
¢ Sangramento 9: Sangramento dura 5 rodadas.

Obs: No caso de um sangramento ser aplicado quando um outro ainda estiver dentro da duracio, o
dano ¢ aumentado em +1 por rodada e a duracio ¢ remiciada.

Segundo Folego
Duracio: 1 vez na rodada
Mecinica: Efeito de Nivel

Restrigio: Esta técnica nao 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 fard perder a iniciativa (age por dltimo na rodada), contudo,
ainda poderd fazer suas a¢oes normalmente.

Cada Nivel na Técnica concede um valor de recuperacio, mas esta recuperacio nio pode extrapolar
a EH Mixima do personagem. S6 ¢ permitido recuperar EH que tenha sido perdidas na rodada
passada.

Esta técnica pode ser usada junta com outras Técnicas de Combate, desde que estas nio promovam
recuperacio de EH.

Segundo Folego 1: O combatente recupera 2 pontos de energia heroica.
Segundo Folego 3: O combatente recupera 4 pontos de energia heroica.
Segundo Folego 5: O combatente recupera 6 pontos de energia heroica.
Segundo Folego 7: O combatente recupera 8 pontos de energia heroica.

Segundo Folego 9: O combatente recupera 10 pontos de energia heroica.
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Voz de Comando

Duragio: 1 vez na rodada

Mecinica: Efeito de Nivel

No 1nicio da rodada, antes do rolamento das iniciativas, o combatente deve anunciar o uso da técnica. O
feito do nivel sera somado na iniciativa do grupo. O grupo nao pode ter mais que seis pessoas, contando
o proprio combatente. Voz de Comando nio pode ser usada apos um ataque de surpresa.

Voz de Comando 1: O grupo recebe um ajuste de +1 em sua iniciativa.

Voz de Comando 3: O grupo recebe um ajuste de +2 em sua iniciativa.

Voz de Comando 5: O grupo recebe um ajuste de +3 em sua iniciativa.

Voz de Comando 7: O grupo recebe um ajuste de +4 em sua iniciativa.

Voz de Comando 9: O grupo recebe um ajuste de +5 em sua iniciativa.
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4.6 Adquirindo habilidades de Combate (Cpriacio 3a Parte)

& Se vocé estiver usando fichas prontas que estio no Livro dos Arquétipos, entio pule todo este topico
e va direto para o capitulo V — Magia.

Se vocé chegou aqui é porque decidiu fazer um personagem ao seu gosto, entao novamente lembramos
a vocé que ha duas opcoes:

3) Fazer o personagem usando a nossa ficha automatizada em Excel.
4)  Fazer o personagem usando a nossa ficha manual

/N Recomendamos fortemente que vocé use a ficha automatizada em Excel, pois o Excel ira fazer todos
os cilculos, bastando que no final vocé imprima ou copie para o papel.

W Se vocé estiver lendo este livio em PDF, clique no QRCode ao lado e vocé podera
baixar estas duas fichas, bem como também poderi assistir a videos tutoriais
demonstrando como se faz para adquirir Habilidades de Combate tanto para a ficha
manual como para a automatizada. Se vocé estiver lendo a versao impressa, basta
escanear o QRCode.

Posses Iniciais

Cada personagem comecara suas aventuras com uma determinada lista de equipamentos e dinheiro, de
acordo com sua profissao, conforme a tabela a seguir. Anote estes itens no campo “Pertences & Afins”
da ficha do personagem.

Defesa

Base Absorg¢io

Profissoes Equipamentos

Armadura de couro rigido, roupa comum, calcado comum, cinto, mochila de couro, cantil,
Bardo lamparina a 6leo, capa, par de botas, chapéu, instrumento musical, uma arma de dano maximo L2 +12
16 e 5 M.P.

Armadura de couro rigido, escudo pequeno, elmo aberto, roupa comum, botas, mochila de

I L. . L3 +18
couro, cantil, cinto, uma arma de dano maximo 16 ¢ 1 M.P. ‘

Guerreiro

Armadura de couro rigido, escudo pequeno, roupa comum, calcado comum, mochila de couro,
Ladino navalha, 10 pitons para alpinismo, manto com capuz, 20 metros de corda, uma arma de dano L3 +16
maximo 12 e 3 M.P.

M Roupa comum, cal¢ado comum, mochila de couro, manto com capuz, cinto, pederneiras, Lo 0
lago . . . o ~
e mochila de couro, pena e tinta, pergaminho, uma arma de dano maximo 8 e 15 M.P.
Armadura de couro rigido, roupa comum, botas, mochila de couro, cinto, pederneiras, capa, par
Rastreador g1c0, Toup ’ ’ ’ 1 » €4pa, P 1.2 9

de luvas, par de botas, uma arma de dano maximo 16 ¢ 5 M.P.

Armadura de couro rigido, escudo pequeno, elmo aberto, roupa comum, calgado comum ou
A 1 1 lo, 1 1 berto, , calgad

Sacerdote botas, mochila de couro, simbolo sagrado de ferro, dgua abencoada, manto com capuz, cinto, L3 +18
pederneiras, uma arma de dano méximo 16 ¢ 1 M.P.

OBS: As colunas “Defesa Base” e “Absorc¢iao” serio usadas no item Determinando a Defesa e
Absorcio

/\ Note que a arma citada na tabela acima deve ser escolhida na tabela de armas que consta no item
Fazendo sua Tabela de Armas, mas s6 ¢ permitido escolher uma arma com o dano méaximo indicado.
Esta arma é considerada uma heranca de famiha e o jogador nunca ira vendé-la.

@ E recomendado fortemente que os jogadores peguem estes equipamentos e dinheiro da tabela acima,
pois facilitard muito a criacio do personagem. Mas caso desejem, com excec¢io da arma, o jogador pode
optar em nio escolher estes equipamentos da tabela acima e receber 20 M.P., devendo, neste caso,
fazer a sua prépria compra de equipamentos. Os precos dos equipamentos podem ser vistos no capitulo
VI — Equipamentos.
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Determinando a Defesa e Absorcio

& Se vocé optou no item Posses Iniciais por usar a lista pronta de equipamentos de acordo com a
profissio, entdo ja possui sua armadura, elmo e escuto, bem como tem definidas a Defesa Base ¢ a
Absorcio. Se vocé optou por fazer manualmente a compra de equipamentos, € imprescindivel que vocé
calcule 1sso para poder continuar.

Existem trés tipos de Defesas: Leve, Média e Pesada. Consulte a tabela a seguir e, de acordo com a
armadura usada, deve-se anotar na ficha do personagem o tipo da armadura de uma forma abreviada:
“L.” para Leves, “M” para Médias, e “P” para Pesadas. Ao lado da abreviatura, deve-se colocar o valor

da Defesa.

Para calcular o valor da Defesa, basta somar a parte numérica da Defesa Base da armadura que o
personagem estiver usando (ver tabela a seguir) com seu valor do Atributo Agilidade. Soma-se ainda +1
de Defesa se o personagem estiver usando um escudo pequeno ou grande, e +2 se estiver usando
escudo torre. Deve-se somar também qualquer bénus referente a algum objeto magico que dé bénus na
Defesa. O total obtido é chamado de Defesa Ativa e deve ser anotado na ficha do personagem (ao lado
direito da abreviatura do tipo de armadura).

Exemplo: Um guerreiro tem Agilidade 2 e estd usando armadura de couro rigido, um elmo e um
escudo pequeno. Logo, sua Delesa Ativa serd L9, 1sto acontece porque sua Delesa Base é L2, que
somada com +2 da Agilidade e +1 do escudo pequeno di L.

OBS: Caso o valor do Atributo Agilidade do personagem seja negativo, ele deve ser considerado como
O
zero (0).

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

Para calcular a Absorcio que os equipamentos de defesa propiciam ao personagem, primeiro veja qual
a Absorcio da armadura, elmo e escudo na tabela a seguir. Anote na sua ficha na sec¢io Equipamento
de Defesa/Absorc¢io os equipamentos de defesa que seu personagem estd usando, bem como a
absor¢ao de cada um. Esta informacio serd usada para o cilculo da Energia Fisica (EF).

quip os de D Defesa Bas bsorgio 0 Y p
mo n
Nada L0 0 = = — — — — —
Couro Leve L1 +8 -9 - — — — — —
Couro Rigido 1.2 +12 =l = — — — — —
Cota de Malha Parcial Ml +18 0 — — — — —
Cota de Malha Completa M2 +99 0 — — — — . -
Couraga Parcial P1 +28 1 - — — — — —
Couraca Completa P2 +32 1 = — — — — —
Escudo Pequeno +1 +4 - -1 I m I m I m Im Im
Escudo Grande +1 +8 - 0 2m I m I m I m I m
Escudo Torre +2 +12 - 1 X 1 m Im Im Im
Elmo Aberto — +9 = — — — — — —
Elmo Fechado — +4 — — — — — — —

A\ Na tabela de Equipamentos de Defesa acima as colunas Fisico Minimo e For¢a Minima indicam
qual o valor minimos nestes atributos para que o equipamento possa ser usado. Logo se vocé nio tiver o
Fisico Minimo ou For¢ca Minima, vocé até pode possuir o equipamento, mas nio pode usi-lo.

A\ Um personagem s6 pode vestir apenas uma armadura, um escudo e um elmo por vez.
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Armaduras, €lmos ¢ €scudos Magicos

Isses objetos magicos tém uma béncio dupla: nio somente tém magias e poderes especials como
também se unem ao seu possuidor fazendo com que sua absor¢io Absor¢io (que sempre é maior que o
normal) seja contada mesmo contra um golpe Critico. Cada armadura, elmo e escudo mdgico possui
bonus numérico indicado na sua descricio (+ 1, +2, +3, +4, +5) e uma indicacio se ele deve ser somado
na Absorcio e, se for armadura ou escudo, também na Defesa.

Emergia Fisica

Para calcular a Energia Fisica (EF), devem-se somar os Atributos Forca e Raca EF Bisica
Fisico do personagem com a EF Bisica da raca conforme a tabela a seguir. Anio 15
Exemplo: Um humano com Forga 3 e Fisico 2 tem EF 22 (17+3+2 = 29). Elfo dourado 13
Outro humano com Forga 0 e Fisico -1 teria EF 16 (17+0-1 = 10). Elfo florestal 14
Se o personagem estiver usando armaduras e¢/ou escudo e/ou elmo, some Humano 17
também a Absorcio dada por cada um. Se ele possuir algum item magico que | _Meio<lfo 15
conceda bénus na Absorcio, este também deve ser somado. Apos somar, Pequenino 11

escreva o resultado na ficha do personagem no espaco Energia Fisica. Este passa a ser o valor da EF
quando o personagem estiver utilizando seus equipamentos de defesa.

Na ficha, ha o campo EF sem contar a Absor¢io, e nele deve ser anotada a sua EF sem contar a
Absorc¢iao dos equipamentos de defesa.

Energia heroica

Para o jogador que estiver criando um personagem novo ou modificando um Bardo 9
antigo, ¢ muito importante calcular a Energia Heroica. Guerreiro 18
No primeiro Estagio, a Energia Heroica é determinada pela soma do Atributo |24 12
Fisico com o valor consultado na tabela a seguir, de acordo com a profissao. Mago 6
Anote o valor na ficha do personagem. Rastreador 15

Sacerdote 12

Para os demais Estigios, deve-se consultar o capitulo VII — Evolugio.
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Adquirindo Grupos de Armas

Cada profissio, quando da criacao ou mudanca de Estagio, ganha certo niimero de pontos para Grupos
de Armas. A tabela a seguir mostra esta quantidade de pontos. Aconselhamos anotar este nimero na
ficha.

As armas sio divididas em pequenos grupos de uso Profissio Pontos para Grupos de Armas

semelhante chamados de Grupos de Armas. Bardo 3
Quanto maior a pontuacao em um mesmo Grupo de | Guerreiro 10
Armas, mais habil é o personagem no uso das armas Ladino 7
que o compodem. Quanto mais Grupos de Armas o Mago 1
personagem conhece, mais \iersaul ele se torna, pois ¢ ["Ragreador 5
capaz de empunhar uma variedade maior de armas - "

Sacerdote o)

de forma competente.

Cada Grupo ¢ considerado em separado, e quanto mais dificil é 0 manuseio das armas, maior é o custo
do Grupo. O jogador usa os seus Pontos para Grupos de Armas para adquirir as niveis nos Grupos de
Armas que lhe agrade. Como nas Habilidades (capitulo III), certos Grupos podem custar mais pontos
do que vocé tenha. Neste caso, o personagem pode acumular pontos de um Estdgio para outro. Caso
sobre algum ponto, este também pode ser acumulado para ser gasto depois.

A\ E permitida a compra de mais de um nivel de uma s6 vez, em um mesmo Grupo, desde que o nivel
nao fique maior que o Estigio atual do personagem.

Na tabela do tépico Fazendo sua Tabela de Armas, estio descritos todos os custos para cada Grupo de
Armas, o nome dos Grupos existentes, as armas que estio em cada um, a Forca e a altura minima, e
mais algumas informacoes que serdo vistas mais a frente. Se vocé nio identificou alguma arma, veja o
desenho das armas presente neste capitulo.

& Personagens com Forca menor do que a For¢a Minima nio conseguem usar a arma. Isto porque a
arma € pesada demais para ser usada efetivamente pelo personagem. Nio compre um Grupo de Armas
que seu personagem nio possa usar!

& As colunas Pq, An, El, ME e Hu (pequeninos, anoes, elfos, meio-elfos e humanos) contém a
mformacao relativa ao uso da arma conforme a raca. Um “X” significa que alguém nesta faixa de altura
nao pode usar a arma, “2m” significa que ela tem de ser usada com duas maos, e “1m” significa que
pode ser usada com uma mio. A espada de mao e meia é uma excecao, pois pode ser usada das duas
formas, com estatisticas diferentes. Os Grupos de Armas devem ser comprado conforme a raca do
personagens, pois nada adianta gastar pontos de combate em Grupos de Armas que o personagem nio
pode usar.

/A Nio se esqueca que o fato de saber usar uma arma nio significa que vocé a possua. As armas que o
personagem possul foram definidos no item Posses Iniciais. Caso necessdrio, vocé pode adquirir mais
armas, mas dependera de vocé ter dinheiro suficiente.

/A O fato de possuir uma arma nao significa que vocé sabe usa-la. E importante que vocé compre os
Grupos de Armas correspondente as armas que vocé possua, caso contrario, vocé sofrera penalidades,
como visto no item Combate com Armas Sem Nivel.

Tendo terminado esta fase, anote o total de todos os Grupos de Armas na ficha. Anote também os
pontos nao gastos.
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Fazendo sua Tabela de Armas

Ap6s escolher e comprar os Grupos de Armas, e de saber quais armas o personagem possui, deve-se
determinar as Colunas de Ataque para cada uma de suas armas. Nio € necessario fazer 1sso para todas
as armas que vocé sabe usar, apenas para as armas que possul. Deve-se entao anotar o nome delas na
ficha.

@ Se estiver usando uma ficha que possui as tabelas de armas principais e armas secunddrias, escolha
quais serao as principais e quais serdo as secundarias e anote o nome delas nos respectivos lugares.

Para cada arma anotada, deve-se somar o valor do seu Atributo conforme a coluna “Bonus” (da Tabela
Geral de Armas) com o seu nivel no Grupo de Arma correspondente. Esse valor ¢ chamado de Total
na Arma ou simplesmente Total. Anote-o na ficha.

Exemplo: Um Guerreiro possui uma espada como uma das armas principais € um arco simples como
uma das secund:rias. Considerando que ele tem nivel 2 em cada Grupo de Armas (CmkE para espada e
PmA para arco simples), e tem atributos Forca 4, Agilidade 3 e Percepcio 1, seu Total no Grupo CmkE
serd 5 (£2+3), jd que neste Grupo o bonus é do atributo Agilidade. Para o Grupo PmA, ele terd Total 3
(2+1), pors para este Grupo o bonus é do atributo Percep¢ao.

Depois, procure na tabela a seguir os valores da Defesa na linha correspondente a arma. O Total na
Arma ¢ entio somado a cada um dos numeros das colunas L, M e P. Anote-0s nos espacos
correspondentes na

ficha. Se for uma arma Combate (armas principais)

brincipal, anote 1sso na Espada
principat, ¢ St - L M| P L M| P L M| P L M| P
linha com o 0 (zero). o | 8 | 5| 2 0 0 )
Veja o exemplo abaixo. 1 1 1 1
2 2 2 2

FExemplo: Para o 3 3 3 3
Guerrerro do exemplo 4 4 4 4

. ) 5 5 5 5
anterior, a espada tem 6 6 c c
bonus L, M e P de +3, 7 7 7 7
0 e -3, que, somados ao Dano (%
Total 5. di 8. 5 e 9 25 50 75 100|| 25 50 75 100|| 25 50 75 100|| 25 S0 75 100
Para o arco simples, os
bonus L’ M e Psio O)’ Combate (armas secundarias) Alcance L M P 25 50 75 100
1 e -4, que, somados a0 “arco simples 120m 6 2 1 7

Total 3, di 0, 4 e -1.
& Se for uma arma principal, preencha as linhas de 1 a 7, repetindo a linha de cima subtraido de 1.

Para cada arma que foi anotada na ficha, deve-se anotar também o dano que cada uma faz. Procure na
tabela de armas os valores de dano (1009, 75%, 50% e 259) para cada arma. Some a cada percentual o
atributo Forca. Anote esses valores na ficha.

Exemplo: para o Combate (armas principais)

mesmo guerreiro do Espada * — ]
L - LI m|pP Lim[rP L[ m]|p LI m][P

exemplo anterior, a o s | 5 | 2 B 5 5

espada tem os valores 1 7 1 4 [ 1 1 1 1

dedano 4, 8, [2¢ 16 2 | 6|30 2 2 2

para 259%, 50%, 75% e i i i ; j i i

100%. bﬁ()m;mdo a s | 3]0 3|5 = =

Forca, ficard 8, 12, 16 e 6 2|1 -al|l 6 6 6

20. Para o arco 7 1 | -2 | -5 7 7 7

simples, 0s danos sio Dano (%) Dano (%)

oA 9 s 25 50 75 100|| 25 50 75 100|| 25 50 75 100|| 25 50 75 100

8,0, 9 ¢ 12, Somando a 8 12 16 20

Forca ficard, 7, 10, 13 e

16. A imagem ao lado Combate (armas secundarias) Alcance L M P 25 50 75 100

mostra toda a tabela da ~ Areo Simples 120m 6 4 -1 7 10 13 16

arma principal e secundiria preenchida.

OBS: Armas de arremesso e de disparo possuem alcance, mas isto serd visto mais a frente.
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Tabela Geral de Amnas

Tipo Custo Arma Alcance ¥ o Bonus L N ! /
Min.

Combate desarmado -2 AGI 3 -1 -4 1 21 3 4 [Im|Im|Ilm| 1lm|1lm
CD 1
Manopla - -1 AGI 2 0 -4 2416 8§ |Im|Ilm|Im|Ilm|Im
Boleadeira 20m -1 AGI -1 1 3 X[ X[X] X |2m|2m | 2m | 2m | 2m
CI 1
Rede Sm -1 AGI 0 2 3 XX |[X] X |Im|Im]|Im]Ilm]Im
Faca - -2 AGI 3 -2 -3 1 21 3 4 |Im|Im|Im| Im|Im
CL 1
Punhal 20m -2 AGI 3 -2 -3 2 116 8 |Im|1lm|Im|Im|Im
Bumerangue -1 PER 2 0 -4 1 213 A |Im|1m|1m | 1lm | Im
40m
Bumerangue de corte -1 PER 2 0 -4 2146 8 |Im|Ilm|Im|Im|1lm
CLD 1
Funda projétl de pedra -1 PER 2 -1 -3 11213 A | Im | Im|1m | 1Im|1lm
60m
Funda projétl de metal -1 PER 2 -1 -3 2 1| 6 8 |Im|Ilm|Im|Im|1lm
Malho - -1 AGI 1 0 -3 1 2| 3 4 [1Im|Im|Ilm| 1lm | Im
EL 1 Cajado - -1 AGI 2 -1 -3 214 1|6 8 [2m | 2m | 2m | 2m [ 2m
Porrete - -1 AGI 1 0 -3 21416 8 |[Im|Im|Ilm| 1lm | 1lm
Gladio - 0 AGI 2 1 -3 31619 12 [Im|Im|1Im|Im]|Im
Rapieira - 0 AGI 4 0 -4 361912 |Im|Im|Im]Im|Im
CmE 2 Cimitarra - 1 AGI 2 1 -3 418 112] 16 |[2m | Im | Ilm | Im | Im
Espada - | AGI 3 0 -3 4 (8 112] 16 |2m | Im|Im | Im | Im
Sabre élfico - 1 AGI 3 0 -3 418 112] 16 |[2m | Im | Ilm | Im | Im
Machado - 0 AGI 0 3 -3 31619 12 | Im | Im | 1Im | Im | Im
Machadinha 25m 0 AGI 1 2 -3 31619 12 | Im | Im | 1Im | Im | Im
CmM 2
Machado crescente - 1 AGI 0 3 -3 418 112] 16 |[2m | Im | Im | Im | 1Im
Machado de batalha - 1 AGI 1 2 -3 418|121 16 [2m | Im | Ilm | Im | Im
Clava - 0 AGI 1 1 -2 31619112 (2m|Im|Im|1m|1m
Maca - 0 AGI -1 1 0 31619112 (2m|Im|Im|1m|1m
EM 2 Martelo de guerra 25m 0 AGI 0 1 -1 31619 12 [Im|{Im|Im|Im|Ilm
Maga de armas - 1 AGI -2 1 1 418112116 [2m | Im | Im | 1Im | 1m
Mangual leve - 1 AGI -1 1 0 418112116 [2m | Im | Im | 1Im | 1m
Arco simples 120m 0 PER 3 1 -4 31619112 [2m|2m | 2m | 2m [ 2m
PmA 2
Arco composto 200m 0 PER 3 1 -4 418 1121 16 | X [2m | 2m | 2m | 2m
Lanca leve 40m 0 AGI 3 -1 -2 361912 |2m|Im|Im|Im|Im
Arpao 30m 0 AGI 2 | -3 361912 |Im|Im|Im]|Im|Im
PmL 2 Lanca de guarda - | AGI 2 0 -2 4 (8 112] 16 |2m | Im|Im | Im | Im
Lanca pesada - 1 AGI -1 2 -1 4 (8 112] 16 |2m | Im|1m | Im | Im
Tridente 30m 1 AGI 2 -1 -1 418 112] 16 |[2m | Ilm | Im | Im | 1m
Espada de mao e meia - FOR 3 0 -2 Im | Im | Im | Im
1 S5 1101151 20 | X
CpE 3 (com duas maos) - FOR | -2 1 3 2m | 2m | 2m | 2m
Montante - 2 FOR | -2 2 3 6 12118 24 | X | X | X |2m |2m
Machado de guerra - FOR 0 3 -2 Im|Im| 1lm|Im
1 51101151 20 | X
CpM 3 (com duas maos) - FOR | -2 3 1 2m | 2m | 2m | 2m
Axa de armas - 2 FOR -2 3 2 6 1121181 24 | X | X | X |2m|2m
Mangual - FOR | -1 1 1 Im| Im | Im | Im
EP 3 1 S5 1101151 20 | X
(com duas maos) - FOR ) 1 3 9m | 2m | 2m | 2m
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Forca

Custo Arma Alcance . Bonus ! ! / 1 | ME | Hu
Min.

Marreta de guerra - 2 FOR -3 2 4 6 112118 24 | X | X | X [2m | 2m
Langa de justa - 1 FOR 1 1 2 51101151 20 | X | Im|Im|Im|Im

PP 3
Lanca de cavalaria - 2 FOR 0 2 3 6 1121181 24 | X | X |Im|1lm|Im
Arco de guerra 160m 1 PER 0 1 2 S 11015 20 [ X | 2m | 2m | 2m | 2m

PpA 3
Arco longo élfico 300m 2 PER -2 2 3 6 112118 24 | X | X [2m | 2m | 2m
Besta 80m 1 PER 0 1 2 S5 110115 20 [2m | Im | Im | Im | Im

PpB 3
Besta pesada 140m 2 PER -1 1 3 6 1121 18] 24 | 2m | 2m | 2m | 2m | 2m

Legendas: “X” = nio permitido, “ - ” = nio se aplica, Pq= pequenino, An = anio, Kl = elfo, ME. = meio-
elfo, Hu = humano, Im = uso com uma mao, 2m = uso com duas maos.

Legendas dos Grupos: CD = combate desarmado, CI = combate de imobilizacio, CL = corte leve, CLD
= combate leve a distincia, EL = esmagamento leve, CmE = corte médio com espadas, CmM = corte
médio com machados, EM = esmagamento médio, PmA = penetracio média com arcos, PmL =
penetracio média com lancas, PpA = penetracio pesada com arcos, PpB = penetragao pesada com
bestas, CpE = corte pesado com espadas, CpM = corte pesado com machados, EP = esmagamento
pesado, PP = penetracio pesada.

Alcance

Provavelmente, algumas armas dentre as que vocé possul podem ser usadas para atacar a distancia. Elas
foram projetadas especificamente para isso, tendo assim estabilidade no voo. Qualquer arma pode ser
arremessada contra alvos a 2 metros ou menos, mas apenas algumas tém alguma chance de atingir o
alvo além desta distincia e a capacidade de dar um dano efetivo. Consulte a tabela de armas e veja o
alcance de cada arma que possul. Anote este valor na ficha.

Armas Migicas

Além de qualquer magia que venha a possuir, uma grande vantagem das armas magicas € que elas
possuem bonus que aumentam a Coluna de Resolucio e o dano causado. Cada arma magica possui
bonus numérico indicado na sua descricio (+ 1, +2, +3, +4, +5). Este nimero € somado a cada categoria
de dano (100%, 75 %, 509% ou 25%) e as Colunas de Resolucio (Ataque x Defesa), podendo ser somado
diretamente ao seu Total da Arma, indicado na ficha, para refazer a tabela de acordo com o novo valor.

Exemplo: Um Guerreiro tem a seguinte tabela de arma:

Glidio 4 7 4 0 19 15 11 7

Glidio+2 0 9 0 2 21 17 13 9
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Adquirindo Técnicas de Combate

Além aprender a combater com armas, os personagens também podem aprender varias Técnicas de
Combate. Essas Técnicas de Combate acrescentam mais diversidade aos combates e traz uma boa
personalizacao e individualizacio para os personagens.

A aquisicio das Técnicas de Combate pode acontecer em duas situacoes: Profissio  Pontos de aquisigio

quando vocé estiver criando um personagem novo, ou quando seu Bardo 6
personagem (criado ou arquétipo) subir de Estigio. p— D
uerreirro

Todas as profissoes compram Técnicas de Combate pagando pontos por Ladino 19
elas. A quantidade de Pontos de aquisicio que cada profissao ganha se Mago 3
encontram na tabela ao lado.

Rastreador 9
Para adquirir as Técnicas de Combate, "compre" as que lhe interessam da Seramilaie 9

seguinte forma:

Pontos de aquisi¢io — Os Pontos de aquisicio podem ser gastos livremente para “compra” de qualquer
Técnicas de Combate.

Profissao/Especializacio — Na lista dos Ladinos e Guerreiros, algumas Técnicas de Combate estao
marcadas com o nome da especializacio da profissio (nome da Academia ou Guilda). Isso significa que
somente personagens com a especializacao da profissio indicadas poderio adquirir a Técnica. As
Técnicas que estaio marcadas com o nome da profissao (Ladino ou Guerreiro) podem ser adquiridas
livremente pelos Ladinos ou Guerreiros de acordo com sua lista.

Custo — Em cada tabela, a coluna “Custo” informa a quantidade de Pontos de aquisi¢ao que deve ser
gasta para se adquirir 1 nivel na Técnica. A cada nivel obtido, deve-se gastar este custo.

Custo reduzido em 1 — Nas tabelas dos Ladinos e Guerreiros, algumas Técnicas passam a custar 1
ponto a menos quando eles entram para uma especializagio (Guilda ou Academia). A coluna “Custo
reduzido em 1” indica qual especializacio ganha esse bonus de reducio. Atengio: caso uma Técnica
seja comprada antes de entrar para uma especializacio e posteriormente seja adquirida com custo
reduzido, os pontos devem ser recalculados de acordo com o menor custo, como se a Técnica tivesse
sido comprada desde o primeiro Estigio com aquele custo reduzido.

Pré-requisito — Algumas Técnicas possuem como pré-requisito a aquisicio de outra Técnica. Assim,
nao é possivel adquiri-las sem antes ter comprado a Técnica indicada. A grande maioria das Técnicas
nao possul pré-requisitos.

Na criagio do personagem: s6 é possivel comprar 1 nivel em qualquer Técnica, entao, deve-se anotar
na ficha do personagem a T'écnica comprada e, na coluna “Nivel”, deve-se colocar “1”. Em seguida,
deve-se somar o bonus do Atributo relacionado a Técnica e este serd a sua Forca do Ataque (FA) na
Técnica de Combate. Grande parte das Técnicas ndo possui bonus de Atributo, entdo a sua FA sera
1gual ao seu nivel. Anote este valor na coluna “FA” ao lado das Técnicas de Combate na ficha do
personagem.

Na passagem de Estagio: ¢ possivel comprar mais de 1 nivel em uma Técnica, mas deve-se obedecer as
seguintes regras:
e Para cada nivel comprado, deve-se descontar o custo multiplicado pela quantidade de niveis
comprados, o que dard a quantidade total de pontos gastos. Por exemplo, se uma Técnica custa
2 e o jogador comprar 3 niveis, ele gastard 6 pontos de aquisicio.
e Nio é permitido ter uma Técnica em nivel maior que o Estagio do personagem.
e Nio ¢é obrigatorio a cada passagem de Estigio comprar novas Técnicas ou subir de nivel as ja
existentes. Esta é uma escolha do jogador.
e A For¢a do Ataque (FA) da Técnica deve ser recalculada sempre somando o novo nivel na
Técnica com o bénus do Atributo (se houver).

A\ Limite na aquisicio das Técnicas de Combate: Varias Técnicas de Combate usam a FA como bénus
na Coluna de Ataque. Para estas Técnicas, o nivel miximo que se pode ter nestas Técnicas é 10. As
demais Técnicas, incluindo as que usam a FA como parte de um teste de resisténcia, nio sao limitadas
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ao nivel 10, inclusive porque as Técnicas que possuem impericia precisam ser compradas com
frequéncia (indo até mais que nivel 10) para ficarem igual ou nivel do Grupo de Armas.

‘Acumulando pontos de aquisi¢io: Nio ¢é obrigatério gastar todos os Pontos de aquisi¢io tanto na
criacio do personagem quanto na passagem de Estdgio, mas nunca se podem gastar mais pontos do que
possuil. Pontos nio gastos podem ser acumulados para serem gastos nos proximos Estdglos.

Grupo de Armas Hprimorados

O Guerreiro, ao entrar para uma Academia, € o Ladino, ao entrar para uma Guilda, recebem um
treinamento de aprimoramento no qual cada movimento é exaustivamente aperfeicoado, desenvolvendo
uma capacidade de combate superior.

O jogador precisa escolher um tinico Grupo de Armas para se dedicar. Como beneficio deste
treinamento, a cada trés rodadas atacando com a mesma arma (do Grupo de Armas escolhido), o
personagem podera fazer um ataque extra na rodada. Em contrapartida, o Grupo de Armas escolhido
passa a custar 2 pontos extras.

Lista das Técnicas de Combate

Nas tabelas a seguir, estio relacionadas todas as Técnicas de Combate que existem com seu Custo,
Restricio para aquisicio, Pré-requisito, e Atributo que concede bonus.

Ha trés tipos de lista:

e Bisica — A lista bésica € a lista que contém Técnicas que estio acessivels a todas as profissdes
desde o primeiro Estagio.

e Restrita — A lista restrita de cada seguimento contém Técnicas que estio acessiveis desde o
primeiro Estagio. Esta lista ¢ uma lista a parte e somente as profissdes Guerreiro e Ladino tém
esta lista.

e Avancada — As listas avancadas sio listas especificas das profissoes do Guerreiro (Arqueiro,
Cavaleiro, Gladiador, de Infantaria) e do Ladino (Assassino, Ladrio, Pirata). As Técnicas que
ali estao s6 podem ser adquiridas quando o

. . . Bardo ago, Rastreador e Sacerdote
Guerreiro e o Ladino entram respectivamente em sua
Academia e Guilda. - i
‘ Ambidestria 2 -
Por questoes de praticidade, estas 3 listas foram reagrupadas Aparar 9 )

m s .

em 3 tabelas de acordo com as Técnicas que as profissoes

R Ataque Oportuno 1 Percepcio
tém acesso: :
Carga 1 Fisico
e Bardos, Magos, Rastreadores e Sacerdotes (somente | Combate com Arco 9 -
a lista basica). Combate Montado 2 -
e Ladinos (lista basica + lista restrita de Ladino + lista Combate Nio Letal 1 i

avancada das especializacoes).

Concentragio
e  Guerretros (lista basica + lista restrita de Ladino + Desviar 2 Agilidade
lista avancada das especializacoes).

Esquiva 1 Agilidade
Imprevisibilidade 2 -
Luta as Cegas 1 Percepcao
Provocar 2 Carisma
Resisténcia a Dor 2 Fisico
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Ladinos e suas especializacoes (Guildas)

Profissio/Especializacio ‘ Técnicas Custo Custo Reduzido em 1 ‘ Ajuste
Ambidestria 2 Guilda dos Ladroes -
Aparar 2 o -
Ataque Oportuno 1 - Percepgao
Atirar em Movimento 2 - -
Carga 1 - Fisico
Combate com Arco 2 - -
Combate Montado 2 - -
Combate Nao Letal 1 - -
Concentracio 1 - -
Conduzir o Oponente 2 Guilda dos Piratas Percepcao
Defletir Ataque 2 -
Desviar 2 - Agilidade
Disparo Certeiro 2
Ladino Disparo Rapido 2 Guilda dos Assassinos -
Explorar Fraqueza 2 -
Esquiva 1 - Agilidade
Golpe Duplo 2 Guilda dos Piratas -
Golpe Letal 2 -
Imprevisibilidade 2 Guilda dos Assassinos -
Intimidar 2 - Carisma
Luta as Cegas 1 - Percepgao
Mira 2
Provocar 2 - Carisma
Pugilato 2 Guilda dos Ladroes Agilidade
Remover Debilitacoes 1 - -
Resisténcia 2 Dor 2 - Fisico
Resisténcia Extrema 2 - Aura
Dano Agravado 2 - -
Guilda dos Assassinos
Mira 1 - -
Posicionamento 1 - -
Guilda dos Ladroes
Postura Defensiva 2 - -
Contra-ataque 1 - -
Guilda dos Piratas
Postura Ofensiva 2 - -
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Guerreiros e suas especializagoes (Academias)

Profissio/Especializagio

Técnicas

Custo Reduzido em 1

Ambidestria 2 Academia dos Gladiadores -
Aparar 2 Academia de Infantaria -
Ataque Oportuno 1 - Percepcio
Atirar em Movimento 2 Academia dos Arqueiros -
Atravessar o Oponente 1 - -
Carga 1 - Fisico
Carga de Arremesso 1 - Forca
Combate com Escudo 2 Academia dos Cavaleiros Forca
Combate com Arco 2 Academia dos Arqueiros -
Combate Montado 2 Academia dos Cavaleiros -
Combate Nio Letal 1 - -
Concentracio 1 - .
Conduzir o Oponente 1 - Percepgao
Contra-ataque 2 Academia dos Gladiadores -
Dano Agravado 2 Academia de Infantaria -
Guerreiro Desviar 2 Academia dos Gladiadores Agilidade
Disparo Réipido 2 Academia dos Arqueiros -
Escolta 1 - -
Esquiva 1 - Agilidade
Golpe Duplo 2 Academia de Infantaria -
Heroismo 2 Academia dos Cavaleiros -
Imprevisibilidade 2 Academia dos Arqueiros -
Leitura da Batalha 2 Academia dos Cavaleiros -
Luta as Cegas 1 - Percepcio
Provocar 2 - Carisma
Pugilato | - Agilidade
Remover Debilitagoes | - -
Resisténcia a Dor 2 Academia dos Gladiadores Fisico
Resisténcia Extrema 2 Academia de Infantaria Aura
Segundo Folego 1 - -
Voz de Comando 1 - -
Estilhacar 2 - -
Forca Interior 1 - -
Golpe Giratorio 2 = -
Academia de Infantaria Golpe Letal 2 - =
Inibir Ataque 2 - -
Posicionamento 1 = -
Pressionar o Oponente 2 - Forca
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Profissio/Especializagio Técnicas Custo Custo Reduzido em 1 Ajuste

Ajustar Disparo 2 - Percepcio
Direcionamento 1 - -
Disparo Certeiro 1 - -

Academia dos Arqueiros Flechadas Multiplas 2 - -
Mira 2 - Percepcio
Resguardar 2 - -
Ricochetear 2 - -
Animosidade 1 - -
Carga Montada 2 - -
Centaurizar 2 = -

Academia dos Cavaleiros Defletir Ataque 2 - =
Expectativa 2 = -
Explorar Fraqueza 1 = -
Postura Defensiva 2 o -
Brutalizar 2 -
Desequilibrar 1 - Forca
Furia 2 - -

Academia dos Gladiadores Intimidar 1 - Carisma
Postura Ofensiva 2 - -
Retalhar 2 - -
Sangramento 2 - .
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S Magia
5.1 A Magia em Tagmar

Uma definicio formal (e um pouco pomposa) de magia é: "A arte de se provocar mudancas de acordo
com a vontade". Ela é dita uma arte porque envolve grandes porcoes de emocao em seu uso. As magias
também podem ser chamadas de conhecimentos mégicos. Cada uma possui uma area de atuacao, mas
seus efeitos sao tao diversos quanto seus varios niveis.

Flas consistem de uma funcio basica (curar ferimentos, criar um raio elétrico, tornar algo invisivel, etc.)
e diversos efeitos dispostos em ordem de poder (primeiro vocé cura pouco, depois cura cada vez mais;
no inicio o raio elétrico é pequeno, depois ele se toma devastador, etc.).

Karma

Os misticos (Mago, Sacerdote, Bardo e Rastreador), cada uma com o seu método, conseguem entrar
em sintonia com o mana (a substincia da magia). Com isso, cada mistico consegue o seu poder, sua
for¢a magica, que é chamada "Karma'. A quantidade de Karma que um personagem consegue acumular
depende diretamente de duas caracteristicas do personagem: o seu Estigio e a sua Aura.

Individuos que possuem um valor de aura 0 ou menos sio mcapazes de controlar o mana, e possuem
Karma igual a 0. Individuos de profissées nio misticas também nio desenvolvem afinidade com omana,
e possuem karma igual a 0. No topico Adquirindo as Habilidades Mégicas (Criagio 4a Parte) vocé verd
como calcular o Karma do seu personagem.

r ’ ’
Caracteristica das Magias
Cada uma das 4 profissdes misticas possui énfase prépria no uso da magia. Assim sendo, as magias de
que cada profissio dispoe sio, em geral, bastante diferentes entre si.

Quanto maior ¢ o seu conhecimento da magia, mais poderoso é o efeito que se pode criar. Da mesma
forma, quanto mais poderoso o efeito criado, mais exaurido ficard o mistico, pois terd de gastar mais de
sua forca magica, chamada Karma.

As magias tém caracteristicas muito variaveis. Elas se diferenciam nio s6 em suas funcoes, mas nos
seguintes fatores:

e Nome: todo encanto tem um nome pelo qual é conhecido por seu usudrio e outros misticos. As
magias que o seu personagem conhece estao anotadas na ficha;

¢ Evocagio: as magias gastam certo tempo para serem executadas. A pessoa que a estiver usando
(chamada de evocador) precisa manipular a energia magica por algum tempo antes que os efeitos da
magia se facam sentir. O intervalo de tempo entre o comeco desta manipulacio e o momento em
que os primeiros efeitos da magia aparecem é chamado de Evocacio. O tempo da evocacgio é gasto
em gestos, canticos, rituais etc. A evocacio pode ser iInstantinea (nio levar quase nenhum tempo),
demorar determinado tempo (3 rodadas, 10 rodadas etc.) ou ser um ritual que leva muitas horas
para ser completado;

e Alcance: ¢ a distincia, medida a partir do evocador, que a magia pode alcancar com efetividade. O
Alcance pode variar entre pessoal (atinge apenas o préprio evocador da magia), toque (atinge apenas
aquele que € tocado) ou uma distincia especifica (20 metros, 100 metros, etc.);

e Duracio: Diz quanto tempo uma magia permanece em efeito apos o término da evocacio (ou seja,
quanto tempo dura a magia). Pode ser instantinea, durar um tempo limitado (uma rodada, trés
rodadas, um minuto, duas horas, etc.), ser permanente, durar um rolamento (feito no instante em
que a magia é evocada) ou durar até o seu primeiro uso, permanecendo "estocada” por seu evocador.
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5.2 Regras para Uso de Magias

Magia é a parte mais complexa dentro deste jogo por possuirem longas descricoes com muitos detalhes,
mas o seu uso em si é simples.

W Se voce estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado para assistir um
video tutorial de como usar as Regras para uso de Magias. Se vocé estiver lendo a versio
mmpressa, basta escanar o QRCode.

O roteiro abaixo resume todo o processo em um série de passos que remetem a itens especificos deste
capitulo.

e [Liscolha do efeito desejado: para 1sso vocé precisa saber quais siao os seus Conhecimentos Magicos,
quais sio as magias que vocé tem anotadas na ficha;

e Verificacao do seu Nivel na Magia: vocé s6 pode executar um Efeito até (no maximo) o nivel que
vocé tem na magia escolhida;

e Verificacao do Karma que serd gasto na magia;
e Depois de gastar o Karma, e comecar a Evocacio;

e Por fim, ao término da evocacio, surge o efeito.

Conhecimento Magico

Na ficha do seu personagem ja estario escritas as magias que ele conhece. Leia bem estes encantos,
consultando as listas no Livro de Magias, pois, quando quiser usar magica, devera usar uma dessas.

Sscolhendo o Efeito

Todas as magias tém efeitos diferentes, cada um deles com fungoes especificas. Alguns sio tteis em
combate, outros servem para coletar informacoes. Por 1sso, é necessario que se leia cada magia para
conhecer a sua utilidade.

Para vocé, é importante ler apenas as magias que o seu personagem conhece, pois somente elas podem
ser usadas por ele.

Nivel na Magia ¢ Forca do Ataque

Outro fator para se escolher o efeito é o nivel na magia. Para cada um das magias que o seu personagem
conhece, hd escrito um nimero, que € o nivel que o personagem possui nesta magia. O nivel indica o
grau de conhecimento que se tem da magia. Quanto maior, mais poderoso é o efeito que se consegue
criar com ela.

Lendo as descri¢oes das magias, vocé, pode ver que ha um texto basico e diversas subdivisoes. No inicio
de cada subdivisio estd 0 nome da magia seguido de um nimero. E ficil notar que quanto maior o
nimero, maior a poténcia do efeito (este niimero é chamado de Nivel do Efeito). Os misticos podem
usar apenas os efeitos cujo Nivel do Efeito sejam menores ou iguais ao seu nivel na magia evocada. Os
efeitos de uma magia que tenham Nivel do Efeito maior que o nivel na magia sio mais complexos do
que o personagem pode entender, nao sendo possivel a sua evocacgao.

A\ E extremamente importante notar que o nivel de uma magia nunca pode ser maior do que o seu
Estdglo. Esta é uma restri¢ao extremamente importante, sem a qual o jogo perderia muito de seu
equilibrio.

Na ficha do personagem estd anotado o Nivel de cada magia que o personagem sabe evocar, como
também ao lado a “Forca do Ataque” abreviada com a sigla FA. A For¢a do Ataque representa o quio
forte uma magia consegue ser realizada e ¢ usada tanto para resolucao das magias de Atuacio Direta,
como as de Atuagio Indireta, visto mais a frente.
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Usando o Kama

T'oda magia possui diversos niveis de poder, chamados de Niveis de Efeito. Quanto maior for esse nivel,
maior serd o esforco necessario para evocar a magia. Na pratica do jogo, o Karma é um niimero (veja na
ficha) que diminui cada vez que se usa uma magia. A reducio é maior se um efeito poderoso for usado,
ou menor se for um efeito fraco.

O efeito desejado num encanto corresponde a um nimero, que indica o nivel do efeito. Ao usia-lo, vocé
subtrai este nimero do seu Karma, reduzindo assim a sua forca magica (esse € o custo do efeito). Em
alguns casos é util se gastar mais Karma do que o necessario para gerar o efeito, aumentando com 1sso o
poder do encanto.

A\ O uso de qualquer efeito mégico custa Karma. Nio existe efeito mégico "gratis". Quando o Karma
chega a zero (pode ser levado a zero, mas nunca a negativo) a sua forca magica se exaure
temporariamente. Nio é possivel usar um efeito mais caro do que os seus pontos de Karma atuais.

Svocacio

Apo6s decidir qual efeito deseja usar (e gastar o Karmay), o evocador precisa fazer os gestos e entoar os
canticos, que constituem a evoca¢ao da magia. E esse conjunto de acdes que manipula a realidade,
criando os efeitos mégicos. Para alguns efeitos, a evocacio ¢é tio rapida que mal pode ser notada,
enquanto para outros pode levar horas. As evoca¢oes podem ser classificadas em trés categorias com
relacio ao seu tempo de execucio:

¢ Instantinea: evocacdes nesta categoria nio envolvem gestos complicados ou can¢oes demoradas.
Quando muito, uma palavra e um gesto simples sio suficientes. As evocacoes sio tio rapidas que os
efeitos ocorrem immediatamente. Este tipo de magia é 1deal para ser usada em combate;

e Tempo Determinado: este tipo de evocacio tem um tempo definido, seja uma rodada ou uma hora
(1sso esta determinado em cada magia). Os efeitos desse tipo de magia se fazem sentir apenas apos o
término do tempo de evocagio. Usar magias com este tipo de evocacio em combate é algo
arriscado, pois o evocador pode ser interrompido a qualquer momento durante a evocacio, veja os
detalhes no topico Interrupcio de Evocagio;

¢ Ritual: Esta lenta evocacio se arrasta por horas de cinticos, gestos e sacrificios. Muitas vezes o
sacrificio é, na verdade, de objetos caros ou itens raros, € nio de animais ou pessoas, Como 0 nome
da a crer. Outras vezes, o custo é resultado da preparacio do ambiente: circulos de pé de diamante,
estatuas de marfim que devem ser destruidas no ritual, correntes de prata que desaparecem quando a
magia é evocada, etc.

Qualquer que seja a forma do sacrificio ou da preparacio, o ritual deve ser pago integralmente toda
vez que o efeito for usado (ndo se pode guardar material de um ritual para se usar no proximo). O
preco de cada ritual estara escrito na descricio do efeito magico ao qual ele pertence. A evocacio de
magias rituais demora um nimero de horas igual ao nivel do efeito que estd sendo usado. Os efeitos
desta magia se fazem sentir apenas apos o término de seu tempo de evocacio.

Realizacao dos Efeitos

Apo6s a escolha do efeito, verificacao do nivel na magia, gasto do Karma e o término da evocacao, surge
finalmente o efeito da magia. Neste ponto o jogador 1é a descricao da magia o qual entio passa a agir.

Entretanto, alguns fatores devem ser observados para que a magia surta efeito: Alcance e Resisténcia a
Magia.

Como ja fo1 dito, toda magia possui um alcance. Por isto, caso o evocador a lance sobre algo que esteja
além do seu alcance, a magia sera desperdicada.

O sucesso na execucio de uma magia nao é garantido. Em vérios casos existe a possibilidade de o
encantamento falhar, devido principalmente a um fator muito especial chamado Aura.

Atuacio direta: Quando uma magia ¢ lancada diretamente sobre algo que possua Aura (seja um objeto
ou uma criatura), este ou aquele tem a chance de nio ser afetado pelo encanto. A 1sso se chama
"Resisténcia a Magia'. E dito, por definicdo, que "atuacio direta" é quando a magia age diretamente (na
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sua forma pura) sobre o alvo (vitima). Nesse caso, o alvo da magia passa a ter direito a uma “Resisténcia
a Magia”. Mais a frente no tépico Ataques magicos diretos e a Resisténcia a Magia

Por exemplo: um encanto que transforme a vitima em um animal, ou que controle a mente dos outros.
L importante observar que objetos e criaturas sem Aura nio conseguem resistir a este tpo de encantos.

Atuacio indireta: Quando se cria um efeito fisico real, o qual ird afetar algo ou alguém (vitima, alvo) este
¢ chamado de atuacio indireta. Assim, ele afeta as vitimas ou alvos indiretamente. Neste caso nio ha
resisténcia a magia, pois normalmente este tipo de magia faz um Ataque Mdigico e € necessario se fazer
um sorteio para determinar o efeito. Veja mais a seguir os detalhes sobre os Ataques magicos indiretos,
resolucio e dano.

Exemplo: A magia Bola de Fogo cria uma bola de fogo que é arremessada sobre um oponente,
queimando-o. A magia Relimpago atrai raios de tempestade sobre sua vitima.

Ataques magicos indiretos, resolucio ¢ dano

Quando uma magia de atuacdo indireta é lancada sobre um ou mais oponentes deve-se fazer um sorteio
similar ao de um ataque com uma arma, mas neste caso a Defesa do oponente € ignorada e a coluna de
resolucao serd igual a Forca do Ataque (FA) da magia. Na ficha do personagem j4 estda anotada a Forca
do Ataque de cada uma de suas magias.

Como ja dito, o rolamento do dado € feito de forma similar ao ataque com armas. Ou seja, lanca-se o
d20 e obtém-se um resultado ligado a uma cor. A cor indicard o 9% do dano a ser dado. Na descricao da
magia para o efeito escolhido ha a indicacio do dano miaximo que ele pode dar. Deve-se entao, de
acordo com a cor, calcular o % de dano e a este se soma o valor do atributo Aura.

Exemplo: wuma mago de Estigio 9 com Aura & lanca a magia Raio Elétrico 2. Ele tem nivel 4 nesta
magia. A sua Forca do Ataque serd 4+3 = 7. Logo sua coluna de resolucio é 7. Ao jogar o dado ele
obtém a cor laranja que representa 50% de dano. Como o Raio Elétrico £ faz 20 de dano médximo ele
causou 13 (10 + 3) de dano no oponente.

Todo dano dado segue as mesmas regras que as armas. Em suma, primeiro atingem a EH do oponente;
depois de a EH estar esgotada, atinge a EF. A regra de critico também se aplica aos ataques magicos
indiretos, mas o critico é resolvido na tabela de critico especifica para magia.

Se a magia puder atingir mais de uma criatura por vez, é feito um rolamento de ataque diferente para
cada oponente. Neste caso se o 12 ataque for uma falha critica deve-se rolar o efeito da Falha Critica e os
demais ataquem nio ocorrem. Nio ocorrendo a falha no primeiro oponente, a partir do segundo
oponente, caso ocorra uma falha, essa é considerada apenas como “nao acertou” o oponente. (Cor
Branca na tabela de resolucio)

Normalmente a For¢a de Ataque ¢é igual ao Nivel que o personagem possui na magia somado ao
atributo Aura, mas como este nivel na magia pode ser inferior ao Estdgio que o personagem possui, €
possivel se gastar mais pontos de Karma para que a Forca do Ataque seja maior, aumentando assim a
efetividade da magia.

Exemplo: 0 mesmo mago do exemplo anterior resolve gastar 5 pontos de Karma para o mesmo Raio
Elétrico 2, logo a sua Forca de Ataque serd igual ao Karma gasto somado a Aura que serd 5+3 = 8. Se
ele decidir gastar 9 pontos de Karma a Forca de Ataque passard para 9+3=12. O gasto adicional de
Karma além do nivel que ele possur na magia aumentard as chances de a magia ter sucesso ji que sua
Coluna de Resolugio serd maitor.

A\ Nio ¢ permitido gastar mais pontos de Karma do que o nimero do Estagio de seu personagem.

Htaqucs magicos diretos ¢ a Resisténcia a Magia

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

& A Resisténcia a Magia (RM) de um personagem foi determinada no capitulo II e ji estd anotada na
ficha do personagem. No item 2.3 Testes de Resisténcia Fisica (RF) e a Magia (RM) do capitulo 2 ja
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descreve como se faz o teste de Resisténcia a Magia, mas por conveniéncia vamos repetir aqui focando
apenas o teste de RM.

Em um ataque magico existem dois fatores: a Forca do Ataque e a For¢a da Defesa. A For¢a do Ataque
¢ 1gual a Nivel que o personagem possul na magia somado ao atributo Aura e este ja esta anotado na
ficha. Ja a For¢a da Defesa ¢ igual a Resisténcia 3 Magia indicada na ficha do personagem ou criatura.

Quando um personagem, criatura ou um objeto com Aura tenta resistir a magia, a tentativa é resolvida
da seguinte forma:

e Pegue a tabela de resisténcia (vista abaixo ou no fim deste livro);

e Vegja o nimero correspondente ao cruzamento da coluna da For¢a do Ataque com a linha da
Forga da Defesa;

e Deste cruzamento resultard um numero entre 2 e 20;

e O defensor (aquele que estiver sendo atacado) deve jogar 11D20.

e (Caso o resultado seja maior ou igual ao niimero do cruzamento, a magia nao surte efeito, pois a
vitima teve sucesso em sua resisténcia (ou seja, ela resistiu aos efeitos da magia). Se, porém, o
resultado for menor que o niimero indicado, a magia teve efeito sobre a vittima, de acordo com
a descricao do efeito.

Tabela de Teste de Resisténcia Fisica / Resisténcia a Magia

FORCA DE ATAQUE

-2 |14 15|15 | 16 | 16 | 17 | 17 | 18 | 18 | 19 | 19
-1 | 13[14 15 15 [16 |16 [ 17 [ 17 [ 18 | 18 | 19 [ 19
0 |12[13 14 15[ 15|16 | 16 17 |17 |18 18 | 19| 19
1 111213141515 1616 |17 |17 [ 18|18 [19] 19
2 10|11 |12 |13 (14 | 15| 15|16 |16 (17 |17 | 18 | 18 | 19 | 19 20
Fl3 | 9o |to[11 121314151516 16[17 1718181919
0 4 8 9 10 (11 |12 | 13 | 14 | 15| 15|16 | 16 | 17 | 17 | 18 | 18 | 19 | 19
R s |78 o w|11[12[13[14[15]15 1616|1717 |18 |18 |19 ] 19
¢le |77 89w [12]13[14]15[15[16[16[17 17 [18[18 [ 19 [ 19
A 7 6 7 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 (14 | 15 | 15 | 16 | 16 | 17 | 17 | 18 18 19 19
8 6 6 7 7 8 9 10 | 11 |12 (13 |14 | 15| 15| 16 | 16 | 17 | 17 18 18 19
b|lo|s[e6 6|7 7891011121314 [15][15[16 16|17 17 | 18 [ 18
E 10 5 5 6 6 7 7 8 9 10 [ 11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 15 | 16 | 16 17 17 18
1n|a[s[s[6|6 7789 tof11]12]13]14a[15[15[16] 16 [ 17 | 17
D 12 4 4 5 5 6 6 7 7 8 9 10 [ 11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 15 16 16 17
E 13 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 15 16 16
F 14 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 15 15 16
E |15 3[3[a4]4a4|s5][s5[e6|6[7[7]8[9]1o]11[12]13] 14 [ 15 [ 15
S 16 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 9 10 | 11 | 12 13 14 15
A 17 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 9 10 | 11 12 13 14
18 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 9 10 11 12 13
19 3| 3]ala|s[s5[e6[6[7[7 8 ]o] 10 11|12
20 33445 s5]ele[7][7][8] 9 10 | 11

Algumas magias desta categoria afetam mais de um individuo. Neste caso, cada um destes individuos
deve tentar resistir aos efeitos da magia separadamente.

Similar ao que foi dito no tépico anterior, normalmente a For¢a de Ataque ¢ igual ao Nivel que o
personagem possul na magia somado ao atributo Aura, mas como este nivel na magia pode ser inferior
ao Estigio que o personagem possui, é possivel se gastar mais pontos de Karma para que a Forca do
Ataque seja maior, aumentando assim a efetividade da magia.

Exemplo: uma maga de Estigio 10 com Aura £ lanca a magia Transformacao 2. Ela tem nivel 5 nesta

oy 5 - - AL — - ' [$ - - - - C o
magia, entio sua Forca do Ataque serd 5+2 = 7. Para este efeito 2 da magia bastaria gastar £ pontos de
Karma, mas ele decide gastar 6 pontos, logo a sua Forca de Ataque serd igual ao Karma gasto somado a
Aura que serd 6+2 = 8. Se ele decidir gastar 9 pontos de Karma a Forca de Ataque passard para 9+2=11.
O gasto adicional de Karma além do nivel que ele possui na magia aumentou as chances dela ter
sucesso.

/\ Note que ¢ impossivel gastar mais pontos de Karma do que o nimero do Estagio de seu
personagem.
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Recuperando o Kamma

Gastar o Karma ¢ algo rapido, tanto que as vezes um mistico se vé magicamente exaurido (Karma igual a
zero) antes que um combate termine. Recuperi-lo, no entanto, ¢ um processo demorado e em alguns
casos, muito doloroso.

O corpo da maioria dos seres inteligentes nao é capaz de absorver o tremendo esforco que ocorre
quando a energia magica é recuperada. A consequéncia disso € que tentar recuperar o Karma sem
protecio certamente mataria o ser antes que ele recuperasse 1 ponto sequer de Karma. Por isso, foram
criados varios processos de recuperacao de Karma que protegem o evocador de grande parte da tensio
que incorre sobre ele. Descreveremos aqui apenas os dois processos mais eficientes: o uso do Focus e o
Ritual de Recuperacao.

O Focus

O mais eficiente dos processos de recuperagio de Karma é o uso
do Focus. O Focus é um objeto que possui uma forte
ligacdo mistica com o seu proprietirio, permitindo que o
mesmo recupere a sua Forca Mdgica através de si, ficando
as tensoes prejudiciais retidas no Focus. Ele age, entio,
como um filtro, impedindo que as tensées nocivas atinjam o
seu dono, mas deixando passar a energia magica (o Karma).

O Focus tem formas especificas para cada classe mistica.
Fles podem ser diferentes até mesmo entre membros de
uma mesma classe. Exemplos tipicos sdo: um livro para um
Mago, o simbolo do Deus para o Sacerdote, a presa de um
animal para o Rastreador e um mstrumento musical para o
Bardo. O item, no entanto, tem de se relacionar com a
profissao.

A principio, todo mistico tem o seu Focus; todos os
personagens comecam com o Focus apropriado as suas
profissdes. Certos itens magicos funcionam como Focus especiais, mas estes siao raros e ambicionados.
Objetos lendarios que aumentam o poder magico de seus proprietarios (nao espere conseguir um logo).

Cada mistico pode ter apenas um Focus de cada vez, que ¢é ligado ao seu proprietario através de um
ritual que demora 5 horas e custa cerca de 2 moedas de prata.

Mesmo usando tal item ¢é preciso dormir ou descansar para se recuperar a Forca Magica. Caso o
método escolhido seja o sono, a recuperacio se faz da seguinte maneira: Se o descanso for de uma noite
bem dormida e sem mterrupcoes abruptas, o Karma serd recuperado em 100%. Caso o descanso seja
mterrompido abruptamente ou caso a noite nao seja tranquila a recuperacao sera de apenas 509, como
por exemplo: sob pressio de uma batalha iminente, no meio de um local desconhecido e sob perigo de
ataque de algo ou alguém. Caso o descanso seja inferior a 4 horas de sono, nada é recuperado. Valores
fracionarios resultantes deste calculo siao arredondados para cima.

O simples descanso também permite a reposiciao da Forca Mégica, embora isto se faca de forma muito
mais lenta. Enquanto estiver descansando, o mistico ganha 1 ponto de Karma a cada 4 horas
descansadas.

Em ambos os casos o processo deve ser ininterrupto, pois cada interrupcio faz tudo retornar ao comeco
(ndo adianta descansar 3 horas, ser interrompido, e depois descansar mais uma hora).

O Ritual de Recuperacio

Os processos de recuperagio citados no item anterior presumem que o mistico esteja proximo de seu
Focus (20m de distincia, no maximo). Caso nao seja este o caso, a forma mais eficiente de se recuperar
o Karma gasto (sem morrer no processo) ¢ um ritual longo e doloroso no qual o mistico for¢a o seu
corpo a entrar em sintonia com o mana. O ritual, que protege o mistico do pior da tensio incorrida na
recupera¢ao do Karma, dura 12 horas, ao fim das quais 2 pontos de Karma sio recuperados. O ritual,
porém, nio protege o mistico completamente, ¢ ao seu final ele recebe 4 pontos de dano na sua EF. O
ritual deve ser ininterrupto como todos os demais métodos de recuperacio.
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53 Outros Patores

Muitas coisas em magia podem criar dividas. Nestes casos a opiniao do Mestre € decisiva. Outras vezes,
porém, aparecem casos que Niao constam nas regras. Por mais completo que seja um jogo, sempre falta
algo. Por isso, certamente ficario casos especiais pendentes (de qualquer forma, a palavra do Mestre é

final).

A seguir mostraremos quatro situacdes pouco comuns na magia:

Interrupcio de €vocacio

Para que os efeitos de uma magia se concretizem, é necessario que a sua evocacao nio seja
mterrompida. Se, por qualquer motivo, a evocacio for interrompida, os pontos de Karma sio perdidos
€ a evocacao nao pode recomecar do ponto onde parou. Em termos mais simples, todo o esforco foi
em vao.

A Interrupc¢ao deve ser um efeito fisico impossivel de se ignorar (terremoto, sacudir-se o evocador,
ataque etc.). No caso de um ataque contra o evocador, este deve atingir a EF, ou conseguir 100% de
dano na EH. Magias instantaneas nio podem ser interrompidas (afinal, elas sio instantineas). A técnica
de combate Concentracio, pode ser usada para impedir essa interrup¢ao. Veja os detalhes dessa técnica

no Capitulo IV.

Concentracio

Algumas magias dizem, em suas descri¢coes, que o evocador deve se concentrar para que ela funcione
e/ou para que ela continue funcionando.

Quando um mistico estd se concentrando, ele nao pode evocar outras magias ou atacar fisicamente,
podendo apenas se movimentar (andando). Se for atingido no corpo (na EF ou com 100% de dano na
EH) a concentracao é quebrada.

Note também que um personagem que estd se concentrando em uma magia esta muito distraido, nao
podendo conversar direito ou usar as suas Habilidades.

Nesse caso, a técnica de combate Concentracao, também pode ser usada para impedir a quebra de
concentracio. Veja os detalhes dessa técnica no Capitulo IV.

€vocacio de Magias Discretas

Uma vez que uma magia de evocac¢ao discreta for lancada, se a vitima passar no teste de Resisténcia a
Magia, a mesma magia nio podera ser lancada discretamente na mesma vitima novamente, sem que
tenha decorrido, a0 menos, um dia da evoca¢ao da primeira vez. Caso o mistico tente, a magia sera
evocada normalmente, mas a vitima saberd que esta tentando ser enfeiticada, ou seja, a magia perde o
componente discreto.

Uma observagio, no entanto, é que 1sso s6 se aplica a mesma magia e, portanto, o mistico podera
utilizar normalmente outra magia discreto. Note que magias de ataque que causem dano nunca podem
ser evocadas discretamente e qualquer magia que produza efeitos visuais claros também nao pode ser
discretamente lancada.

Exemplo: um Bardo evoca discretamente a magia Amizade para influenciar uma pessoa, mas a pessoa
passa na sua Resisténcia a Magia. Caso ele tente evocar Amizade de novo, a discri¢io da magia serd
perdida, a nio ser que ele espere ao menos um dia. No entanto, caso ele resolva evocar a magia
Empatia, que é outra magia discreta, a pessoa nio perceberd que o Bardo estd tentando enfeitici-la.
Obviamente a pessoa deverd fazer sua Resisténcia a Magia.

- ’
€vocacio Conjunta
Nas descri¢oes de algumas magias estd escrito que € possivel fazer uma evocagio conjunta com outras
magias. Ou seja, duas ou mais magias podem ser evocadas ao mesmo tempo, com o efeito somado.

O caso mais comum € o das 1lusoes onde o evocador cria uma ilusio junto com outros encantos,
obtendo assim um alto grau de perfei¢io, quase indistinguivel da realidade.
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A evocacdo conjunta é de uso opcional, mas se o evocador decidir usi-la, as seguintes regras devem ser
seguidas: o Karma de todos os efeitos evocados é gasto ao mesmo tempo e o tempo da evocacio é igual
a0 da magia mais demorada. Todos os efeitos chegam ao mesmo tempo e cada duracio € vista
mdividualmente.

/\ Somente magias que admitam em suas descricdes a possibilidade de evocacio conjunta é que podem
ser, obviamente, evocadas em conjunto.

Aura e Objetos
Como ja fo1 dito, todo ser possul uma Aura que o f \*’U \\

envolve. Esta Aura representa a capacidade

magica do individuo. Em alguns ela é bem

desenvolvida; em outros, ¢ muito fraca. §v
9]

Porém, nio importando quio forte ou
fraca, a Aura sempre permeia os objetos em
contato com o seu corpo. Tudo aquilo que
vocé segura, veste ou toca passa
Istantaneamente a ser envolvido pela
Aura, até a um metro de distancia.

Observa-se também que o contato
continuo acaba por impregnar os
objetos com a Aura do seu dono.
Sendo assim, um objeto usado
constantemente por dois ou trés meses
passa a reter a Aura do seu possuidor,
mesmo que separado dele. Esta
Aura desaparece com o tempo,
ou seja, apos uma semana sem
contato com o dono ela some.

Todo objeto com Aura tem direito
a fazer resisténcia as magias lancadas
contra ele (quando for o caso, ¢ claro). A Forca
de Defesa na Resisténcia a Magia € igual a do
possuidor do item.

Uso de Armaduras, Slmos
e Gscudos ao evocar uma

magla
O uso de armaduras, elmos e escudos podem impedir que alguém evoque uma magia, mas isto
depende de cada uma das profissoes:
e Magos: a0 usarem quaisquer armaduras, elmos ou escudos ficam impedidos de evocar
quaisquer magias;
e Bardos: podem usar armaduras de couro, mas nio podem usar elmos e escudos ao evocarem
suas magias;
e Rastreadores: sio limitados ao uso de armaduras de cota de malha parcial, ¢ nio podem usar

elmos e escudos. Armaduras mais pesadas impedem de evocar suas magias;

e Sacerdotes: nio tem limitacio no uso de armaduras, elmos e escudos, mas ao entrarem em uma
ordem fazem votos que incluem restricoes de quais equipamentos de combate podem ser
usados.
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S-4 Listas de Magja
Neste Livro de Regras niao estio relacionadas as magias que cada mistico pode aprender e fazer. Para

1sto deve-se consultar Livro de Magias, e 14 vocé poderd encontrar as “Listas de Magias” de cada uma
das seguintes profissoes e especializacoes.

Profissio Especializagio

Bardos Conlfrarias
Mago Colégios
Rastreadores Trilhas
Sacerdotes Ordens

Além das listas das magias no Livro de Magia também contém todas as descricoes de cada uma das
magias acessivels as profissoes e especializacoes descritas acima.

5.5 Adgquirindo as habilidades Magjcas (Criagio 4a Parte)
& Se vocé estiver usando uma da fichas prontas que estio no Livro dos Arquétipos, entio pule todo
este topico e va direto para o capitulo VI - Equipamentos.

Se vocé chegou aqui é porque ja se decidiu a fazer um personagem ao seu gosto, entio novamente
lembramos a vocé que ha duas opcoes:

5)  Fazer o personagem usando a nossa Ficha Automatizada em Excel.
6) Fazer o personagem usando a nossa Ficha Manual

/\ Recomendamos fortemente que vocé use a Ficha Automatizada em Excel, pois o Excel ird calcular
toda a ficha, bastando que no final vocé imprima ou copie para o papel.

W Se vocé estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode a0 lado e vocé podera
baixar estas duas fichas, bem como também podera assistir videos tutoriais
demonstrando como se faz para Adquirir Habilidades de Mégicas tanto para a ficha
Manual como para a Automatizada. Se vocé estiver lendo a versao impressa, basta

escanar o QRCode.

Caso vocé esteja criando um personagem ou subindo o Estagio de um antigo (arquétipo ou nao) da
forma manual, leia com atencio estas instrucoes a seguir.

Calculando 0o Karma

No Estigio 1 o Karma serd sempre equivalente ao valor do atributo Aura acrescido de 1. O resultado
desta soma sera multiplicado por 2. A férmula baixo mostra esta conta. Anote este total na ficha, pois
ele é o seu Karma.

Cada vez que o Mistico passar de Estigio ele devera somar novamente seu atributo Aura, acrescido de
1, em seu Karma atual, sendo este entao seu novo valor maximo de Karma. De uma maneira geral, o
Karma de um Mistico de qualquer Estigio pode ser facilmente determinado pela férmula:

Karma = (Valor do atributo Aura +1) * (Estigio atual + 1).
Exemplo: O Karma de um Mistico de Estigio 5 com Aura 3 serd 24, ou seja, Karma = (3+1) x (5+1).

A\ Independentemente de o calculo permitir, personagem com o valor do atributo Aura igual a ZERO
ou NEGATIVO, personagens nesta situacio nao conseguem fazem magias, pois nio possuem aptidio
magica. Assim sendo, o Karma deles é sempre igual a ZERO, independentemente de seu Estagio.
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Adquirir Novas Magias ¢/ou Aumentando o Nivel

O método de adquirir novas magias e¢/ou aumentar o nivel das ja possuidas é semelhante ao visto em
Habilidades. Vocé recebe um ntimero de pontos todo Estigio, os quais sdo gastos para "comprar’ os
niveis no encanto que lhe interessa. Porém, aqui se iniciam as diferencas.

O numero de pontos para compra de magias que se ganha em cada estigio € igual ao dobro do valor do
Atributo responsavel pela compra de magias somado em 7. A este valor some o0s seus pontos
acumulados de magia (se vocé tiver acumulado algum na tltima vez que passou de Estigio) para saber o
seu total. Este é a quantidade de pontos para adquirir novas magias.

Profissao Pontos para Adquiri Magias

Sacerdote 2 x Carisma +7

Mago 2 x Intelecto +7 (Valor do atributo Aura +1) *
Rastreador 2 x Percepcio +7 (Estagio atual + 1)
Bardo 2 x Carisma +7

Veja na tabela acima qual ¢ o atributo usado de acordo com a profissio.
Exemplo: um Rastreador cujo atributo Percepgio é 3, ganha 13 pontos por Estigio (2 x 3 + 7).

O método de compra de magias ¢ igual ao de Habilidades, com uma diferenca: vocé s6 pode comprar
as maglas da lista basica da sua profissio. Caso vocé ja tenha conseguido entrar para algum Colégio,
Trilha, Confraria ou Ordem, vocé pode também comprar magias na lista da organizacio a que pertence.
Nio se esqueca que as magias possuem custos diferentes. Como em Habilidades, vocé podera acumular
os pontos de magia que sobrarem.

@ Apos escolher as novas magias, ou aumentar o nivel de alguma j4 existente, é necessario escrever elas
na ficha com seus respectivos Niveis. Em seguida vocé deve somar o Nivel com o atributo Aura e
preencher o campo FA (Forca do Ataque) com o resultado desta soma.

/A\Nio ¢ permitido que uma magia tenha seu Nivel maior que o Estdgio do personagem.

No Livro de Magias estio listadas todas as magias existentes e disponivels para os personagens,
mcluindo as descricoes detalhadas de cada uma das profissdes misticas. K obvio que as magias dos
colégios, trilhas, confrarias e das ordens s6 podem ser compradas por quem tiver conseguido entrar
nelas.

Magias Bisicas ¢ Cispecializacdes

Cada uma das 4 profissdes misticas possui sua énfase propria no uso da magia. Assim sendo, as magias

de que cada profissio dispoe sao em geral bastante diferentes entre si. Existem, no entanto, pontos em

comum nessas énfases, que se refletem em magias que podem ser aprendidas por profissoes diferentes.

Existem listas basicas de magia para cada uma destas profissoes, totalmente diferentes e independentes
(uma profissio nao pode usar a lista das outras). Além da lista basica ha as magias de cada uma das
especializacoes:

Ordens: Estas instituicoes ensinam segredos trancados a sete chaves pelos mestres da religido. No caso
dos personagens dos jogadores, a eles ¢ ensinada uma técnica de se aproximar ainda mais de sua fonte
de poder. Na Ordem vivem nao so6 aqueles que usam magia, mas também te6logos, Guerreiros
dedicados ao Deus, historiadores e sibios em geral. Um personagem nunca comeca pertencendo a uma
Ordem, pois este ¢ um privilégio recebido quando se ¢ famoso. O momento em que vocé muda de
Estagio é a sua grande chance de entrar em uma Ordem.

Colégios: Sio nstituicoes criadas por Magos poderosos que descobriram formas especializadas de se
manipular o mana. Estes conhecimentos levaram as magias de enorme poténcia (mais poderosas que as
das listas basicas).

Para proteger seus segredos estes Magos criaram estas istituicoes, chamadas de Colégios, nas quais
individuos selecionados recebem nstrucio em técnicas secretas. Uma cadeia hierdrquica rigida e
lealdade ao Colégio fizeram com que eles sobrevivessem até hoje, muitas vezes escondidos de tudo e de
todos. Os principais Colégios sio o Colégio Elemental, Colégio das Ilusdes, Colégio Naturalista, Colégio
do Conhecimento e o Colégio Necroméantico.
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Existem diversas instituicoes para cada um destes ramos de magia, algumas maiores, outras menores,
quase sempre competindo umas com as outras. Assim, podem existir varios Colégios Necromanticos
completamente independentes, cada um sediado em um lugar, por exemplo.

As técnicas de um colégio de magia sio completamente opostas umas as dos outros, por 1sso, s6 se pode
fazer parte de um tipo de Colégio.

Confrarias: as Confrarias nio chegam a ser instituicdes, mas sim uma associacao na qual os Bardos se
retinem para trocar experiéncia, conhecimento, além de proporcionar uma troca de cultura.

Trlhas: Os Rastreadores niao formam associagoes, mas sim assumem o papel de Mentor transmitindo o
conhecimento na mais tradicional forma oral de mestre para pupilo.

Entrando para uma Ordem, Colégio, Confraria ou Trilha

A admissio em uma Ordem Sagrada, Colégio de Magia, Confraria de Bardos ou ser aceito por um
Mestre Rastreador é sem duvida nenhuma um dos grandes
momentos da histéria do personagem. Este deve ser um ponto
de grande relevancia na crénica que o Mestre se propoe a
narrar, e que nao deve ser em hipétese alguma
negligenciado, com pena de comprometer grande
parte da diversio e da fantasia a que o RPG se
dispoe a proporcionar.

Da identificacio de um possivel membro, a
admissio as suas fileiras, hA um mundo
de historias, ganchos e
oportunidades que podem e

devem ser exploradas pelo

Mestre por meio de aventuras que
forcosamente devem (ou ao menos
deveriam) ser jogadas. Recomenda-se
ainda que se facam algumas sessoes
mdividuais para tratar separadamente
da admissao de cada personagem, até
por que a evolucao destes
dificilmente ocorre de forma
homogénea.

Em termos de jogo cada
personagem ao alcangar o
5?2 estaglo adquire
automaticamente o direito
de adentrar a uma Ordem
ou Colégio, porém a
admissiao do personagem
antes do mesmo pode acontecer, até
mesmo como uma forma de premiagao devido a uma 6tima
atuacio em termos de interpretacio. Deve-se manter em mente que uma
Ordem, Colégio, Confraria ou Trilha s6 buscard membros que se alinem com a sua filosofia e

que demonstrem potencial para agregar algo a mesma, assim sendo pessoas ordindrias nio chamario a
aten¢iao nem tio cedo, e talvez nem tio tarde. Mas de qualquer forma a admissio a uma Ordem ou
Colégio antes do 5 estigio bem como as condi¢oes e pré-requisitos para a mesma, se devem unica e
exclusivamente a vontade do Mestre, que possul entio 4 estigios para fazer com que o personagem
mteraja com a sua futura Ordem, Colégio, Confraria ou Trilha.
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Ritual de Conformidade

O espirito que se abre para uma nova vertente jumnais retrocede ao seu estado natural.
- Azurius Lefar, Arquimago Elementalista

Este ritual consiste em envergar e selar a aura, para que o mistico possa usar os encantos de sua
profissio. Quanto mais profundo o elo energético criado mais dificil de ser desfeito. Este importante
ritual € o que difere os que tém aptidoes misticas, dos que podem usa-las.

Todo mistico ja nasce fadado a ter sua alma impregnada por algum tipo de energia. Qual caminho
escolherd, depende apenas do préprio mistico, e a sua afinidade com a energia que escolheu para reger
seu espirito por toda a sua existéncia. Esta decisio é pessoal e intransferivel. Este ritnal nio pode de
forma alguma ser imposto ao mistico, nem por meios magicos.

Cada tipo de energia possul uma sintonia diferente com o ambiente, e é exatamente por 1sso que um
Mago nao pode adicionalmente ser um Bardo, Sacerdote ou Rastreador. Isto vale também para as
outras profissdes misticas. O mesmo se aplica para as Especializacoes, assim sendo um Mago
Elemental nio pode ser adicionalmente um Ilusionista. Mesmo tendo ambos a mesma op¢ao como
escolha basica (Mago), existe uma ténue separacio entre as duas energias.

A forma com que a aura do mistico interage com o ambiente € tnica, intransferivel e inadaptavel.

14 ’
Anotando as Magias na Ficha como se Fossem Armas
@ Anotar as magias na sec¢ao reservadas para as armas apesar de ser algo facultativo ¢ uma op¢ao muito
atil para o jogador que deseja saber o seu dano de forma pratica, rapida e segura. Para 1sso vamos usar a
parte de Combate de sua ficha.
Exemplo: urm Mago que possui Aura 3, Nivel 4 na magia Raro Elétrico, e o jogador pretende anotar os
efeitos 1, 2 e 4 do encanto.

Arma Alcan. L M P 100 75 50 25
Raio Elétrico 1 Sm 7 7 7 19 15 11 7
Raio Elétrico 2 15m 7 7 7 23 18 13 8
Raio Elétrico 4 30m 7 7 31 24 17 10

No exemplo acima:

e Arma: Nome da Magia e Nivel Utilizado.
e  Alcance: Distincia maxima que a magia alcanca no nivel usado.
e L/M/P: Nestes campos vocé anota o nivel que possuir na magia somado com a Aura (4+3).
Note que ¢ o mesmo independente da defesa.
e Dano (%): Porcentagem + Aura. Para cada efeito:
o Raio Elétrico 1 =16+3 / 12+3 / 8+3 / 4+3
o Raio Elétrico 2 = 20+3/ 15+3 / 10+3 / 5+3
o Raio Elétrico 4 = 28+3 / 21+3 / 14+3 / 7+3

W Para quem esta usando a ficha automatizada em Excel, e se vocé estiver lendo este
livro em PDF, clique no QRCode ao lado e vocé podera assistir a um video tutorial
demonstrando como se faz para Anotanr as Magias na Ficha como se Fossem Armas na
ficha Excel. Se vocé estiver lendo a versao impressa, basta escanar o QRCode.

168


https://tagmar.com.br/?R=11




6 Pertences & Afins

O ultimo fator de grande importincia para a caracterizacio dos personagens sao os seus pertences.
Dizem que a riqueza é por si mesma, um grande poder. Em Tagmar, isto é particularmente correto,
pols muitas vezes a sua vida ou a sua capacidade dependerio do equipamento possuido. As tnicas
limitacoes de um personagem para adquirir qualquer item deste capitulo é o dinheiro e a
disponibilidade do item no local onde se encontra o personagem.

6.1 Sistema Monetario de Tagmar

Em Tagmar, todo o dinheiro circulante é em moedas, que sao de 3 tipos: Moedas de Cobre, Prata e
Ouro. As dimensoes das moedas sio de aproximadamente de 2 a 3,5 cm de didmetro por 1,5 a 3 mm
de espessura. A principal moeda em circulacio é a de Prata, seguida pela de Cobre e, por ultimo, a de
Ouro. Para efeito de conversiao, use a féormula abaixo:

Uma Moeda de Ouro = 10 Moedas de Prata = 100 Moedas de Cobre

Usaremos a sigla "m.o" para moedas de Ouro, “m.p” para as de Prata e “m.c.” para as de Cobre.

6.2 Posses Iniciais

& Por questoes de praticidade, as posses iniciais precisaram ser definidas 1 no topico Posses Iniciais
do capitulo IV ja que para definir os atributos de combate é necessario saber quais equipamentos o
personagem esta usando. Se vocé estd criando um personagem, vocé pode fazer o que esta la definido
capitulo IV, ou entio vocé pode fazer as suas compras de equipamentos de forma manual, conforme
visto a seguir.

Para fazer a compra manual, o jogador deve abdicar de todos os itens 14 da lista bésica de itens, com
excecdo da arma, e em troca recebera 20 M.P. Com este dinheiro ele devera fazer a sua prépria compra
de equipamentos. Os precos dos Equipamentos podem ser vistos nos topicos a seguir.

6.3 Lista de Ttens

Armas, Amaduras ¢ Afins

A lista a seguir mostra todas as armas e armaduras existentes em Tagmar. O jogador iniciante (nunca
jogou uma aventura) podera comprar qualquer item da lista, se tiver dinheiro, sem nenhuma restri¢io.
Caso o jogador nao seja iniciante, este podera ter algumas restricdes, conforme determinacio do Mestre.

O jogador nao iniciante que deseje comprar algo devera estar na “Historia do Jogo” em um local de
comércio (geralmente uma cidade). Os Itens caros ou raros (armaduras de cota de malha ou couracas, e
algumas armas) normalmente sio encontrados em grandes centros comerciais. O jogador, ao fazer uma
compra, deverd diminuir da sua ficha o dinheiro gasto.

Armaduras, Flmos e Escudos Preco

Couro leve 2 m.p.
Couro rigido 10 m.p.
Cota de malha parcial 20 m.p.
Cota de malha completa 60 m.p.
Couraca parcial 15 m.o.
Couraga completa 20 m.o.
Cota de malha para montaria 80 m.p.
Cota de malha completa para montaria (elmo incluso) 15 m.o.
Escudo pequeno 2 m.p.
Escudo grande 15 m.p.
Escudo de torre 30 m.p.
Elmo aberto 2 m.p.
Elmo fechado 5 m.p.
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Armas Preco
Arco composto 20 m.p.
Arco de guerra 25 m.p.
Arco Longo Elfico 12 m.o. (%)
Arco simples 10 m.p.
Arpao 60 m.p.
Axa de armas 50 m.p.

Besta 16 m.o. (*)
Besta Pesada 32 m.o. (*)
Boleadeira 4 m.p.
Bumerangue 20 m.c.
Bumerangue de Corte 12 m.p.
Cajado 5 m.c.
Cimitarra 50 m.p.
Clava 15 m.c.
Espada 40 m.p.
Espada de mao e meia 60 m.p.
Faca 2 m.p.
Flecha (10 unidades) 10 m.c.
Funda 12 m.c.
Gladio 12 m.p.
Lanca de cavalaria 60 m.p.
Lanca de guarda 17 m.p.
Langa de justa 35 m.p.
Lanca leve 8 m.p.
Lanca pesada 15 m.p.
Maga 15 m.p.
Maca de armas 30 m.p.
Machadinha 6 m.p.
Machado 10 m.p.
Machado crescente 22 m.p.
Machado de batalha 12 m.p.
Machado de guerra 35 m.p.
Malho 12 m.p.
Mangual 30 m.p.
Mangual leve 25 m.p.
Manopla 2 m.p.
Marreta de guerra 30 m.p.
Martelo de guerra 11 m.p.
Montante 80 m.p.
Porrete 3 m.c.
Projetil de metal/funda 2 m.c.
Projetil de pedra/funda -
Punhal S5 m.p.
Rapieira 60 m.p.
Rede 80 m.p.
Sabre Elfico 28 m.o (*)
Tridente 8 m.p.

/\ Bestas e Armas élficas sao armas raras na regiio dos reinos e por isto o personagem nio podera

comprar em qualquer lugar. O mestre define onde os personagens podem adquiri-las. Em Amuem e Lar

as armas €lficas podem ser encontradas mais facilmente e por isto custam 1/4 do preco. Em Acordo e
Blur as bestas podem ser encontradas mais facilmente e por isto também custam 1/4 do preco.

Os reinos e povoados élficos e andes sio normalmente xen6fobos € nunca vendem estas armas para
uma raca diferente, e, mesmo para um semelhante existe uma certa dificuldade de comprar sendo um

estrangeiro."
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Animais
A tabela a seguir mostra todos os animais normalmente encontrados a venda. Animais misticos
(Unicérnios, Pégasos, Grifos, etc.) nunca serdao encontrados a venda.

Animais treinados custam mais caro e sao mais dificeis de serem achados. Cavalos de Guerra ja estio
treinados para o combate.

Animais Preco

Aguia domesticada 50 m.p.
Boi 10 m.p.
Bufalo 20 m.p.
Burro 2 m.p.
Candrios 1 m.p.
Cabra/Bode 5 m.p.
Ciao comum -
Cio de raca (Alio) 10 m.p.
Cavalo Comum 50 m.p.
Cavalo de Carga 75 m.p.
Cavalo de Guerra Leve 20 m.o.
Cavalo de Guerra Pesado 40 m.o.
Cavalo treinado 10 m.o.
Coelho 10 m.c.
Corvo ou Pombo Treinado 2 m.p.
Galinha 3 m.c
Ganso/Pato 1 m.p.
Gato de Raca 1 m.p.
Gaviao domesticado 30 m.p.
Lebre 15 m.c.
Mula 10 m.p.
Ovelha/Carneiro 20 m.p.
Ponei 40 m.p.
Ponei de guerra leve 75 m.p.
Porco 10 m.p.
Vaca 30 m.p.
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Transportes

Sao considerados transportes todos os tipos de engenho para facilitar a locomocao (por terra ou mar).
Pequenos transportes como Carrocas, Canoas, Bigas etc., sdo faceis de serem adquiridos. Transportes
maiores, como Barcos, Carruagens, Veleiros, Galeras etc., sio mais dificeis de se encontrar a venda, ou
apenas sio comprados por encomenda.

Transportes Capacidade Preco |

Barcaca escravista 45 pessoas + carga 400 m.o.
Barco a remo 2 pessoas 10 m.o.
Barco grande a remo 4 pessoas + carga 20 m.o.
Canoa 1 pessoa + carga 10 m.p.
Canoa de troncos 1 pessoa 5 m.p.

Canoa longa 2 pessoas + carga 50 m.p.
Caravela 60 pessoas + carga 500 m.o.
Carro de boi 2 pessoas + carga 2 TON 20 m.p.
Carroga 4 pessoas + carga 1,50 TON 40 m.p.
Carruagem (p/2 cavalos) 6 pessoas 20 m.o.
Carruagem pesada (p/4 cavalos) 6 pessoas + carga 3 TON 40 m.o.
Charrete rapida (p/2 cavalos) 2 pessoas 10 m.o.
Galera pequena 15 pessoas + carga 100 m.o.
Trendé p/ 10 cachorros 1 pessoa + carga 10 m.p.
Veleiro pequeno 8 pessoas + carga 50 m.o.

Residéncias

A compra de residéncias é geralmente um negdcio complicado, pois envolve diversos fatores. Grande
parte das residéncias sio construidas sob permissio, no terreno de outra pessoa. Assim, o senhor da
terra pode nao autorizar o negocio. Geralmente, quem possui um pedago de terra nio quer vender por
preco nenhum, e os locais onde a terra nio tem dono (terra de ninguém) sao zonas perigosas. Assim, se
o personagem estiver pretendendo adquirir uma residéncia, ele tera que arrendar um terreno ou se
arriscar em terra sem dono, ¢ ainda "bancar” a construcio (quanto mais longe de centros comerciais,
mais caro sera a construcio),

Normalmente, s6 se consegue terras em locais civilizados mediante doagio do nobre que tem
autoridade sobre aquele local. Estas doacgoes sdo feitas muito raramente ¢ mesmo entio, apenas para
servidores de confian¢a como recompensa por numerosos servicos relevantes.

Residéncias Preco ‘

Barraca de Lona (1 pessoa) 5 m.p.

Casa confortavel (5 comodos) 50 m.o.
Casa de oficio (Galpao, com 1 comodo extra) 25 m.o.
Casa grande (10+ comodos) 100 m.o.
Casa simples (3 comodos) 12 m.o.
Castelo Grande 1000m? x 10km? 100.000 m.o.
Castelo pequeno 500m? x 4km? 25.000 m.o.
Choupana (2 comodos) 40 m.p.

Farol 1000 m.o.
Fortaleza 10.000 m.o.
Forte 2.000 m.o
Muralha (50 metros) 50 m.o.
Tenda (4 pessoas) 10 m.p.
Torredo 5.000 m.o.

A\ Nio se esqueca do tempo de construgio.
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Cistalagens

Em geral sao locais destinados a pernoite ou mediante aluguel por um periodo curto.

Estalagens Preco ‘
Aluguel de uma Casa Confortivel 10 m.p.
Aluguel de uma Casa Simples4 5 m.p.
Hospedagem barata (individual) 3 m.c.
Hospedagem boa (banho e cama de casal) 1 m.p.
Hospedagem coletiva (10 pessoas) I m.c.
Hospedagem média (individual com banho) 5 m.c.
Hospedagem nobre (cama de casal, banho e servigal) 5 m.p.

Refeicoes
A tabela a seguir mostra todos os alimentos normalmente encontrados a venda, nio incluido os animais

acima transcritos, que também podem ser consumidos, que conforme seu tamanho podera alimentar
mais de uma pessoa.

Refeigoes Preco

Agua fresca 1 m.c.
Banquete nobre para 5 pessoas ¢/ bebidas e comidas variadas 60 m.p.
Banquete para 5 pessoas ¢/ bebidas e comidas variadas 20 m.p.
Barril d’agua (5 litros) 5 m.c.
Cesta de frutas 3m.c.
Condimentos (sal, alho, coentro, temperos diversos e etc) 5 m.p.
Copo de vinho bom 1 m.p.
Copo de vinho comum 2 m.c.
Especiarias (azeite, vinagre, pimenta, alecrim, ervas finas e etc) 20 m.p.
Graos (500 gramas) 6 m.c.
Hortalicas e legumes 2 m.c.
Insetos comestiveis preparados - fritos ou assados (150 gramas) - aranhas, escorpiao, grilos, gafanhotos, larvas e etc. 1 m.c.
QOdre de vinho bom (1 litro) 1 m.p.
Odre de vinho comum (1 litro) 1 m.p.
Ragio para animais (saco médio de 20 kg) - 3 dias 2 m.c.
Racio Semanal (carne seca e quetjo) 3 m.p.
Refei¢io barata (moidos de frango e porco sem tempero ou peixe, pao e fruta) 3 m.c.
Refeicio boa (carne bovina temperada e graos) 3 m.p.
Refeicio cara (carne nobre bovina temperada, carnes exoticas, griaos e etc) 5 m.p.
Refei¢io Normal (carne de frango ou suina e etc. pouco temperada e graos) 5 m.c.
Tonel de vinho comum (5 litros) 4 m.p.
Racio para animais (saco grande 40 kg de Feno) - uma semana para um cavalo 4 m.c.
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Vestimentas

Vestimentas Preco ‘
Cachecol de la 4 m.c.
Capa 3 m.c.
Capa Longa 6 m.c.
Casaco de la 6 m.c.
Chapéu de Palha 2m.c
Cinto 2 m.c.
Cinto multiuso 1 m.p.
Cobertor 8 m.c.
Manta de carneiro 1 m.p.
Manto com capuz 8 m.c.
Par de botas 5 m.c.
Par de botas de couro 1 m.p.
Par de botas para Cavalaria 5 m.p.
Par de botas para Infantaria 5 m.p.
Par de luvas 3 m.c.
Par de luvas de couro 5 m.c.
Par de luvas metdlicas (manoplas) 2 m.p.
Par de sandalias 2 m.c.
Pele de animal selvagem 5 m.p.
Roupa comum 3 m.c.
Roupa de linho 12 m.c.
Roupa intima 1 m.c.
Roupa para inverno 2 m.p.
Roupa tingida 6 m.c.
Sobretudo 3 m.p.
Tecido bom (1 metro) 5 m.c.
Tecido nobre (1 metro) 5 m.p.
Traje nobre (pronto) 30 m.p.

Material Profissional

Assim como os artifices precisam de equipamentos especificos para realizar suas tarefas, os personagens
que possuirem as Habilidades Carpintaria, Trabalho em Metal e Trabalhos Manuais também precisarao

de equipamento para usarem as suas Habilidades.

Neste item estarao listados grupos de ferramentas, os quais conterio o material essencial para o uso das

Habilidades mencionadas. A maioria destes grupos pode ser transportada sem maiores transtornos.
Caso algum deles nio seja transportavel isto estard escrito em sua descricio.

Materiais Profissionais Conteudo Preco ‘
Estojo de Cirurgia Anestésico (Feito de Beladona) doses maiores poderiam ser letais, 6pio, liudano. 50 m.p.
Seringa, agulhas, serrote, cateteres, colher de flecha, linha, faca, panos limpos, etc.
Estojo de primeiros socorros Bandagens, tala, pomadas cicatrizantes, agulha, fio, sal e etc. 10 m.p.
Estojo para arrombamento Pé de cabra, martelo, haste de metal. 10 m.p.
Estojo para disfarces Tinta facial, peruca, p6 de arroz, acessorlos e etc. 25 m.p.
Estojo para higiene pessoal Sabonete, pano de rosto, pente, palito de dente, repelente, pinico e etc. 5 m.p.
Estojo para jogos Dados, cartas, copos, pecas e etc. 1 m.p.
Estojo para pesca Anzol, linha, pugd, faca, tarrafa, rede, vara de pesca e etc. 12 m.p.
Estojo para trabalho em metal Carvao mineral, fole, formas diversas, jogo de torqués, malho, martelos e pedra de 50 m.p.

amolar.

Estojo para trabalhos em madeira

Machadinha, serrote pequeno, cola, pregos, martelo, drena, plaina e etc.

30 m.p.
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Estojo para trabalhos manuais Agulha, barbante, cola, dedal, fios, linhas, martelinho, navalha, tachas e tesoura. 3 m.p.
Material completo para P4, balde, picareta, inchada, arado, peneira, vassoura, roldanas, cordas, gancho e etc. 80 m.p.
construcio, agricultura ou

mineragio

Material completo para escalada 100 metros de corda, ganchos, 10 pitons, e etc. 20 m.p.
Material completo para Almofariz ou pilao; balanga; colheres de tamanhos variados; facas de tamanhos 20 m.p.
laboratorio de veneficio, diferentes; frascos de vidro, de tamanhos e formas diferentes; fogareiro a 6leo; funis;

herbalismo ou de alquimia. lamparina; panelas de cobre e de barro; tigelas de madeira ou ceramica; etc.

Material completo para montaria Cela, cabresto, ferradura, rédeas e etc. 12 m.p.
Material completo para trabalhos Bigorna, fornalha e estojo para trabalho em metais. Este conjunto nio pode ser 10 m.o.
em metais transportado.

Material para Destravar Gazuas, alicates, serra pequena, lima, po de chumbo negro, grafite, etc 3 m.p
Fechaduras

Instrumentos Musicais

A presente listagem abrange os instrumentos musicais conhecidos em Tagmar, sendo de grande
procura, principalmente pelos bardos. Para que este consiga evocar um de seus encantos precisara de
algum instrumento musical contido nesta listagem.

Fica a cnitério do mestre a exigéncia de determinado instrumento para um especifico encanto evocado
pelo bardo. Exemplo: com um apito nio seria prudente permitir a evocacio de uma magia Ancestral de
bardo, sendo necessario um instrumento mais bem elaborado, com diversas notas musicais.

Instrumentos Preco ‘
Alaude 30 m.p.
Apito 1 m.c.
Atabaque 6 m.c.
Balalaica 12 m.p.
Bandolim 20 m.p.
Banjo 10 m.p.
Berrante 1 m.p.
Chocalho 3 m.c.
Clarineta 3 m.p.
Flauta de madeira 12 m.c.
Flauta longa de metal 3 m.p.
Gaita 6 m.p.
Harpa 50 m.p.
Pandeirola 5 m.c.
Rabeca 8 m.p.
Sino 2 m.c.
Tambor 1 m.p.
Triangulo de metal 3 m.c.

Gemas ¢ Pedras preciosas

Prego (1g)
Ambar, Quartzo, Obsidiana Rotineiro 1 m.p.
Ametista, Topazio, Granada, Citrino Facil 5 m.p.
Perola, Opala, Agua Marinha Médio 20 m.p.
Opala Preta, Perola Negra, Turmalina Dificil 50 m.p.
Turmalina Bicolor, Safira, Esmeralda Muito Dificil 20 m.o.
Rubi e Diamante Absurdo 50 m.o.
Diamante Vermelho Impossivel 500 m.o.
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Miscelineas

Entram nesta lista todos os itens de uso geral. Com excecao de alguns poucos, os itens mostrados na
tabela a seguir sao facilmente encontrados em qualquer lugar.

Itens Preco
Aguu abengoada (250 ml) Causa 1 de dano na EF ou 4 na EH, reduz em 1 a RM "ndo acumula". Funciona contra demonios 5 m.c.
e mortos vivos. Este item ¢ feito por Sacerdotes com a magia Sagragio.
Alforje 3 m.p.
Alforje grande p/ montaria 12 m.p.
Algemas 1 m.p.
Algibeira (500 g) 1 m.p.
Aljava 5 m.p.
Ampulheta 8 m.p.
Artesanato 3 m.c.
Bacia para banho 5 m.c.
Bainha para punhais e espadas 12 m.c.
Balanca 12 m.p.
Bau ¢/ hastes de metal 2 m.p.
Bau de madeira (até 10 kg) 5 m.p.
Bau de madeira grande (até 20 kg) 10 m.p.
Barras de Ferro Bruto 10 m.p.
Bengalas e raquete para neve (par) 5 m.p.
Bijuterias ¢ penduricalhos (unidade) 2 m.c.
Cachimbo 3 m.c.
Cadeado grande 3 m.p.
Cadeado médio 1 m.p.
Cadeado pequeno 8 m.c.
Cama de palha 1 m.p.
Caneca de madeira 2 m.c.
Cantl (1 litro) 6 m.c.
Canudo de respira¢io para mergulho 12 m.c.
Cola natural 1 m.p.
Coleira de couro 8 m.c.
Coleira de metal 2 m.p.
Componentes misticos 10 m.p.
Corda (20 metros) 1 m.p.
Corda trancada (50 metros) 8 m.p.
Corrente de metal (5 metros) 3 m.p.
Corrente de metal grossa (5 metros) S5 m.p.
Escada de madeira de 10 metros 2 m.p.
Escada de madeira de 5 metros 1 m.p.
Espelho de cobre 1 m.p.
Espelho de prata 10 m.p.
Estopa 1 m.c.
Fechadura complexa 5 m.p.
Fechadura normal 1 m.p.
Fechadura simples 5 m.c.
Feno (10 kg) 1 m.c.
Ferradura para neve 8 m.p.
Flores 2 m.c.
Frasco de ceramica 5 m.c.
Frasco de coco 3 m.c.
Frasco de metal 8 m.p.
Frasco de vidro 5 m.p.
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Fumo (300 g) 3 m.c.
Funil 6 m.c.
Gaiola para péssaros 3 m.c.
Gancho 4 m.p.
Gancho de trés pontas 10 m.p.
Giz de cera (10 unidades) 5 m.c.
Incensos (10 unidades) 3 m.c.
Lamparina a 6leo (100 ml, 4 horas, ilumina 3 m? lugar fechado ) 12 m.c.
Lamparina a vela (1 h, 3 m? lugar fechado) 5 m.c.
Lanterna a 6leo (1 L = 48 horas) 5 m.p.
Lanterna direcional 8 m.p.
Leque 5 m.c.
Leque ornamentado 8 m.p.
Maca 6 m.p.
Mochila de Aventureiro (50 kg) 12 m.p.
Mochila de Couro (10 kg) 12 m.c.
Mochila de pano fivelada (5kg) 10 m.c.
Mochila grande (20 kg) 5 m.p.
Mochila para provisoes (5 kg) 6 m.c.
Navalha 1 m.p.
Odre 1 LL 6 m.c.
Oleo de lanterna (500 ml, dura 24 h) 1 m.p.
Papiro (unidade) 3 m.c.
Pederneiras 5 m.c.
Pena e tinta 5 m.p.
Pergaminho (unidade) 8 m.p.
Pitons para alpinismo (10 unidades) 5 m.p.
Porta mapas 3 m.c.
Rédeas para caes puxadores de Treno 3 m.p.
Remos 2 m.p.
Repelente vegetal 2 m.p.
Saco de dormir 12 m.c.
Saco grande (5 kg) 5 m.c.
Saco pequeno (1,5 kg) 2 m.c.
Sementes para plantio (diversos) 1 m.p.
Simbolo sagrado de ferro 1 m.p.
Simbolo sagrado de madeira 2 m.c.
Simbolo sagrado de ouro 80 m.p.
Simbolo sagrado de prata 8 m.p.
Téabuas de Madeira comum 6 m.c.
Tabuas de Madeira macica 12 m.c.
Tabuas de pedra 8 m.p
Tabuas de pedra nobre 30 m.p.
Tochas (10 uni. Dura 1 hora) 2 m.p.
Travesseiro de penas de ganso 8 m.p.
Utensilios de cozinha 12 m.p.
Utensilios de limpeza 8 m.p.
Vela (10 uni.) 1 m.p.
Velas coloridas para ritual (10 uni.) 3 m.p.
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6.4 Peso Carregado

Nao é incomum um Mestre surpreender os jogadores colocando cargas demasiadamente pesadas em
seus personagens. Os jogadores querem sempre estar preparados para quaisquer eventos durante uma
aventura. O Mestre deve ficar atento para evitar absurdos do tipo: um Guerreiro carregando 4 espadas,
2 escudos, 6 lancas, um arco, além de sua armadura de cota de malha completa e mochila com tochas,
ferramentas, racoes etc.

No inicio da aventura, verifique o que cada personagem esti carregando e repita esta verificacio
regularmente. Aplique imediatamente qualquer penalidade por excesso de carga. Assim, logo os

jogadores respeitarao estas regras. Este item se dedica a indicar o quanto um personagem estara limitado
em seu movimento e habilidades conforme o peso que ele esteja carregando.

O método procura ser o mais simples e rapido possivel, no entanto, colocar certo realismo em termos
de quanto alguém pode carregar. Este casamento entre realismo e rapidez é extremamente importante
para o bom andamento da aventura.

Com o uso deste método, serda obtida uma faixa de carga para o personagem. Esta serd: pouco,
medianamente, muito, ou totalmente carregado. Tal faixa vai influenciar na Velocidade do personagem
(veja a regra de movimentacgio) e no uso de algumas habilidades (veja as descrigoes das habilidades).

A andlise serd feita por partes. Sao 5 faixas de peso carregado:

e Pouco carregado;
e Medianamente carregado;
e  Muito carregado;
e Totalmente carregado;
e Impossivel - o personagem pode até conseguir erguer, mas nio consegue carregar (andar com o
peso).
Cada tipo bésico de armadura confere um peso carregado micial.

e Armadura Leve - Pouco carregado

¢  Armadura Média - Medianamente carregado

e  Armadura Pesada - Muito carregado
O mestre deve olhar para o equipamento carregado do personagem e determinar um aumento (ou nio)
de faixa. Armas normalmente pesam pouco e nio mudam a faixa, mas se o usudrio estiver com armas
pesadas, escudo grande e elmo o mestre deve subir uma faixa. Caso ele esteja carregando outras coisas

pesadas o mestre deve entio subir mais uma faixa. Personagens com forc¢a 4 podem reduzir 1 nivel a
faixa do peso carregado. Com For¢a 5 ou mais a reducio é de 2 niveis.

Exemplo: Um grupo é formado por um ladino, um rastreador e um guerreiro. O ladino tem Forca 1 e
estd usando uma armadura de couro, uma espada e um pequeno escudo. Com base nisto o ladino esti
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Pouco Carregado. O Rastreador tem Forca 3 e usa uma cota de malha parcial, um escudo e uma espada
de mio e meia. Ele entio esti Medianamente Carregado. Ji o Guerrerro possui Forca 4 e estd usando
uma armadura pesada, logo ele estaria Muito Carregado, mas ele estd carregando também uma arma
pesada e um escudo pesado e Isto aumenta em 1 nivel a faixa de carga, entio ele estaria Totalmente
Carregado. Mas como o guerrerro possui Forca 4, ele desce uma faixa e passa estar Muito Carregado.

Opcionalmente os Mestres mais exigentes podem usar o peso dos equipamentos (nao contando a
armadura) para determinar o aumento para além da faixa basica dada pela armadura. A Cada 15 kg
extras (além da armadura) deve-se mudar uma faixa. A cada ponto de forca a pessoa pode carregar 15
kg extra sem mudar de faixa. Personagens com Forca -1 nio podem usar armaduras pesadas € o
aumento da faixa é a cada 10 kg. Os personagens com Forca -2 nio podem usar armaduras médias ou
pesadas e o aumento da faixa é a cada 5 kg.

Exemplo: O mesmo Ladino do exemplo anterior esti na faixa de Pouco Carregado, mas decide
carregar um baii de 45 kg. Como ele tem Forca 1 ele poderia carregar apenas 15 Kg sem penalidades, e
pelos 30 Kg extras, ele entio pula duas faixas para cima, ficando Muito Carregado.

r 14
6.5 O Comércio em Tagmar
O comércio em Tagmar ¢ feito basicamente de duas formas: em centros comerciais (cidades) e através
de mercadores ambulantes.

O comércio nas cidades é normalmente mais variado e com um preco mais equilibrado, devido a
concorréncia. S6 nos grandes centros (grandes cidades e portos) € que se encontram itens raros e caros,
bem como mio-de-obra especializada (artesiaos, armeiros, mestres-de-obras, navegadores etc.).

Os mercadores ambulantes sao a tinica forma de comércio nos locais distantes dos grandes centros, pois
nas pequenas cidades e vilarejos pouco comércio ha. O jogador devera lembrar-se que uma boa
barganha pode ser obtida, caso o personagem tenha a Habilidade Barganha.

6.6 Variacio de Precos - A Lei da Oferta ¢ Procura

Comprar uma refeicio em uma estalagem na cidade é algo normalmente facil e barato. Comprar a
mesma refeicio no mesmo local apés trés meses de cerco passa a ser uma aventura por um produto
carissimo. Do mesmo modo, contratar um navegador para viajar para um local conhecido ¢ mais facil e
barato do que contratd-lo para explorar terras desconhecidas.

O moral disto tudo € que a Lei da Oferta e da Procura determina o preco de qualquer produto.
Devendo sempre ser levada em consideracao. O Mestre do Jogo deverd determinar qual das situacoes
abaixo se aplica a0 momento:

Normal: € a situacio comum; ndo hd secas, guerras, epidemias etc. que aumentem os precos dos
produtos. Os precos dados neste capitulo sao usados normalmente;

Dificil: existem dificuldades para se obter o produto; uma guerra entre paises vizinhos, situacio
anormal, mas nao necessariamente perigosa (viajar para regioes desconhecidas) etc. O Mestre do Jogo
pode exigir que um personagem tente rolar um Comércio Dificil para obter o produto
(alternativamente, o Mestre pode exigir que o jogador interprete a busca feita pelo personagem). Mesmo
que o produto seja encontrado, ele custard o dobro do preco listado. Obviamente, isto se aplica apenas
a produtos que sejam afetados pela crise. Um produto oriundo dos paises que estio em guerra ¢ um
bom exemplo;

Absurda: a situacio ¢ terrivel. Isto se aplica a procura de produtos em meio a uma guerra, cerco ou
outra situagao obviamente muito perigosa, como viajar por uma regiio cheia de monstros. Pouquissimas
pessoas terdo o produto procurado € mesmo essas pessoas nao desejardo vender estes produtos. Um
Comércio Absurdo (ou a interpretacio da situacio) é necessario somente para encontrar o produto.
Mesmo entio, o Mestre pode exigir que uma Persuasio Dificil seja rolada para convencer quem possui
o produto a vendé-lo, por fim, o produto custard o quintuplo do preco listado na tabela.
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7 €volucio
A aventura terminou e os jogadores devem ser recompensados. Tal “premiacio” assume duas facetas: a

mais importante é a dos pontos de experiéncia, que permitem ao jogador evoluir seu personagem,
tomando-o mais poderoso e habil.

Muitos jogadores iniciantes se perguntam o que é aquele espaco na ficha do personagem onde diz
"Experiéncia". A experiéncia nio é somente um nimero que indica quanto falta para seu personagem
passar para o proximo estigio, ela simboliza a soma de todo o aprendizado pelo qual o personagem
passou durante suas aventuras. A experiéncia se divide em dois valores: a experiéncia atual e a
experiéncia para o proximo estaglo.

Atual: E a quantidade de experiéncia acumulada até o momento pelo personagem.

Préximo estagio: E o valor de experiéncia que o personagem precisa ter antes de atingir o proximo
estaglo. Esse nimero aumenta a cada estigio alcancado. Para maiores informacoes, consulte a tabela do

topico 7.2 - Calculando o Estagio do Personagem.

7.1 Como Distribuir €ixperiéncia

Para entendermos como distribuir a experiéncia, vamos falar brevemente sobre o que seria uma cena.
Em Tagmar, uma cena é um conjunto de eventos delimitados pelo Mestre em que se alcanca algum
objetivo da historia narrada. Uma cena pode ser um combate somente, uma interpretacio dos jogadores
ou até mesmo uma combinaciao de ambos. Isso dependera da duracao desses eventos, e fica
completamente a critério do Mestre. Normalmente um combate de dura¢io média ou uma
mterpretacao mais demorada ja podem ser consideradas uma cena cada.

Exemplo: Fibio é o Mestre na mesa onde Joio, Junior e Mircio jogam. Para a sessio de jogo de hoje,
Fibio imaginou duas cenas, uma onde o grupo rapidamente mvestiga um assassinato, terminando erm
um combate com o assassino, € outra cena na sequéncia onde o grupo procura pistas sobre o grupo ao
qual tal assassino pertence. Ao completar o combate, os personagens de Jodo, Jumor e Mircio
receberdo experiéncia de acordo com sua participacio na cena. Caso decidam jogar mais naquele dia e
consigan descobrir pistas sobre o grupo de assassinos, receberdo mais experiéncia. Caso contrdrio, a
experiéncia da segunda cena fica para a proxima sessao de jogo!

Valores de Eixperiéncia

A cada cena narrada, seja um combate ou simplesmente um momento de interpretacio, os jogadores
presentes recebem experiéncia de acordo com sua participaciao. O Mestre avalia o que cada
personagem fez na cena e soma o total de experiéncia adquirida.

e Aqueles que participaram da cena interpretando os personagens ou nio atrapalhando: +2
pontos de experiéncia.

e Aqueles que tiveram alguma solucio criativa para a cena: +1 ponto de experiéncia.

® Aqueles que interpretaram muito bem seu personagem: +1 ponto de experiéncia.

e  Os exemplos acima s3o uma base, caso o Mestre seja inexperiente. Ele pode também colocar
condi¢oes extras para distribuir experiéncia a seu critério.

Outros exemplos mais especificos poderiam ser:

e  Aqueles que decidiram enfrentar os guardas que tentavam abusar de uma jovem na ruela escura
da cidade: +1 ponto de experiéncia.

e Aqueles que decidiram procurar armadilhas na sala principal do templo: +1 ponto de
experiéncia.

e Aqueles que conseguiram convencer os guardas a auxiliar o grupo no combate: +1 ponto de
experiéncia.
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Vamos Ver um €xemplo na Pritica?

Exemplo: O combate que o Mestre Fibio plancjou acabou, e com ele a cena que consistia na
mvestigacao do paradeiro do assassino e no combate em si. Os personagens de Joio, Junior e Mircio
derrotaram o assassino. Fibio var distribuir a experiéncia.

O personagem de Jodo, o anio Guerreiro Adrik, por ser muito irritado, nio aceitou a provocacio sobre
sua altura e esmurrou um bardo que cantava na praca da cidade (interpretacio muito boa do
personagem, +1 ponto de experiéncia); participou do combate (+2 pontos de experiéncia); tomou a
decisao de trancar a porta do comodo onde estavam, impedindo que mais assassinos entrassem (solucao
criativa, +1 ponto de experiéncia). Adrik recebe, portanto, +4 pontos de experiéncia dessa cena.

Ji o personagem de_Junior, o Ladino El Gato, participou do combate (+2 pontos de experiéncia);
durante o combate, decidiu se esconder nas sombras para conseguir achar uma saida alternativa daquele
local, ji que Adrik trancou a porta por onde assassinos tentavam entrar (solucio criativa, +1 ponto de
experiéncia); e, enquanto o grupo figia, decidiu roubar uma bolsa de moedas do comerciante que
passava na multidio (interpretacio muito boa do personagem, +1 ponto de experiéncia). El Gato recebe
+4 pontos de experiéncia.

O personagem de Mrcio, o pequenino Sacerdote Mantis, descobriu a localizagcio da guilda de
assassinos (solucao criativa, +1 ponto de experiéncia); e participou do combate (+2 pontos de
experiéncia). Mantis recebe +3 pontos de experiéncia.

Negar €ixperi¢ncia: uma Atitude a Ser Evitada

Vamos falar um pouco sobre nao dar experiéncia? Para alguns, essa ¢ uma postura vilida no caso de
um jogador que nao participa. Porém, ela deve ser evitada. Normalmente, sistemas de RPG aconselham
que, se o jogador nio Interpretar 0 personagem em uma cena ou se recusar a participar de um combate
sem justificativa alguma, a experiéncia nio deve ser concedida. Bom, vamos ser sinceros, esse ¢ um jogo
para integrar todos na mesa, e essa atitude pode ocasionar em brigas no grupo. Ao mvés disso, o grupo
ou o Mestre devem conversar com o jogador e tentar entender o que estia acontecendo, achando um
melo termo no qual todos ficardo satisfeitos com os resultados. Lembre-se, RPG é um jogo para
mteracao social, e cada sessao deve ser prazerosa para todos.

Finalizando: A distribuicio da experiéncia € subjetiva, seguindo os objetivos e eventos delimitados
pelo Mestre. O aconselhivel é sempre adotar o valor minimo de 2 pontos de experiéncia por cena a
cada personagem do jogador que esteja na sessiao do jogo.

Avanco Sem preriéncia

Aqui, deixamos uma regra opcional para o Mestre que prefere nao controlar a quantidade de
experiéncia do grupo. Essa regra consiste no Mestre aumentar o estagio dos personagens dos jogadores
quando o grupo alcancar algum ponto importante na campanha. O ponto de aumento de estigio fica a
cargo do Mestre e de como ele planejou o desenvolvimento da historia.

Exemplo: Fibio € o Mestre em umn grupo onde Junior, Joio e Mircio jogam. Na campanha de Fibio, o
grupo deve descobrir o motivo das pessoas de uma cidade passarem por surtos de raiva. Na sessdo de
hoje, os personagens finalmente descobriram que a nascente do rio for usada para propagar uma pog¢ao
de ira altamente concentrada. Apos o grupo dormuir, Fibio avisa aos jogadores que os personagens agora
estio no estigio 2.
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7.2 Galculando o €istigio do Personagem

Todos os personagens iniciam no primeiro estigio e, conforme ganhem experiéncia (participando das
cenas), aumentam pouco a pouco este marcador de poder.

Sempre que um personagem passa de estagio, ha uma mudanca significativa em seu poder: aumenta sua
Energia Heroica, suas Habilidades melhoram, aprimora sua capacidade com armas, novos encantos
podem ser aprendidos, etc.

Estas melhorias sao chamadas de “evolucao dos personagens” e serio vistas em detalhes nos topicos a
seguir.

Ao final de cada aventura, some todos os pontos de experiéncia ganhos a sua quantidade de pontos
anterior, passando este a ser o seu novo total. Agora, veja na tabela a seguir qual o estigio
correspondente a este niimero de pontos. Se vocé passou de estagio, va para o proximo item.

1 0 10 21 586
2 11 20 22 646 705
3 21 30 23 706 765
4 31 45 24 766 825
5 46 60 25 826 895
6 61 75 26 896 965
7 76 95 27 966 1035
8 96 115 28 1036 1105
9 116 135 29 1106 1185
10 136 165 30 1186 1265
11 166 195 31 1266 1345
12 196 225 32 1346 1425
13 226 265 33 1426 1515
14 266 305 34 1516 1605
15 306 345 35 1606 1695
16 346 385 36 1696 1785
17 386 435 37 1786 1885
18 436 485 38 1886 1985
19 486 535 39 1986 2085
20 536 585 40 2086 2185
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7.3 Cispecializacio da Profissio
A admissio em uma Academia, Colégio, Confraria, Guilda, Ordem ou mesmo a obtencio de um

mestre para ensinar uma das Trilhas é, sem duvida nenhuma, um dos grandes momentos da histéria do
personagem.

/\ A permissio para acesso a uma especializaciao ¢ concedida pelo Mestre durante o desenrolar das
aventuras. Nao ha uma regra engessada para o acesso a especializacio, mas é recomendavel que os
personagens dos jogadores recebam este beneficio por volta do estigio 5. Apesar disso, é importante o
jogador planejar seu personagem visando sua especializacio deste o estigio 1. Isso ocorre porque cada
especializacio possul, muitas vezes, um foco especifico que exige uma dedicacio maior em
determinados Atributos ou Habilidades a fim de melhorar seu potencial.

Abaixo, relacionamos as profissoes e suas especializacoes e o que concedem para quem entrar.

Profissoes Especializacio Exclusividades Concedidas

Academia dos Arqueiros

Academia dos Cavaleiros
Acad los C

Guerreiro - — Técnicas de Combate exclusivas para cada Academia
Academia dos Gladiadores

Academia de Infantaria

Colégio Alquimico

Colégio do Conhecimento

Colégio Elemental . . . .
Mago - Lista de magias exclusiva para cada Colégio
Colégio das Ilusoes

Colégio Naturalista

Colégio Necromantico

Confraria dos Arautos

Bardo Confraria dos Artistas Lista de magias exclusiva para cada Confraria

Conlfraria dos Eruditos

Guilda dos Assassinos

Técnicas de Combate exclusivas para cada Guilda e se aperfeicoam

Ladino Guilda dos Ladroes em algumas Habilidades

Guilda dos Piratas

13 Ordens, uma para cada deus, com excec¢io
Sacerdote dos Sacerdotes de Liris e Quiris, que entram Lista de magias exclusiva para cada Ordem
para a Ordem de Sevides

Trilha dos Cagadores

Rastreador Trilha dos Exploradores Lista de magias exclusiva para cada Trilha

Trilha dos Guardioes

/\ Para cada profissio, ha varias especializacoes disponiveis e o jogador deve escolher apenas uma das
especializacoes que esteja disponivel para sua profissio. Apos entrar em uma especializacio, nio é
possivel sair dela e entrar em outra.

/\ Os Sacerdotes nio possuem uma livre escolha, pois devem sempre entrar para a Ordem de seu
deus, com excecao dos Sacerdotes de Liris e Quiris, que entram para Ordem de Sevides.

& Nos topicos a seguir, temos um bom detalhamento das especializacoes de cada profissio, mas para
os personagens Sacerdotes ¢ Magos temos 2 livros que descrevem bem mais detalhadamente suas
especializacoes:

e Livro das Ordens Sacerdotais — Detalha com profundidade cada uma das 13 Ordens.
e Livros dos Colégios — Detalha com profundidade os 6 Colégios de Magia.

W Sec voceé estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado para acessar a
pagina de download do site do Tagmar onde podem ser baixados estes 2 livros. Se vocé
estiver lendo a versio impressa, basta escanar o QRCode.
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Guerreiros — HAcademias de Combate

O que diferencia um Guerreiro de tantas outras profissdes? Suas Técnicas de Combate, com certeza! E.
s6 em uma Academia que um Guerreiro passa a ter acesso ao que hi de melhor em termos de
tremnamento para a batalha.

Para entrar em uma Academia, € necessario que o Guerreiro tenha realizado algum feito notavel, ou
que obtenha uma indicacao de um nobre ou de algum Guerreiro famoso.

Existem, atualmente, 4 Academias de Guerreiros e a escolha de uma Academia é muito importante. Sao
elas:

Academia dos Arqueiros — A Academia dos Arqueiros treina o Guerreiro para o combate a distincia,
ensinando-lhe Técnicas de Combate com arco. Os Arqueiros sao um grupo seleto de Guerreiros que
desempenham uma fungio essencial para um exército. Os Guerreiros mais capazes de uma divisio de
arqueiros sao convocados para ingressar nesta Academia.

Os Guerreiros desta Academia procuram manter distincia de seus adversirios para obter o maximo de
vantagem com suas Técnicas.

O Guerreiro que se especializa nesta Academia sera classificado como “Guerreiro Arqueiro”. As sedes
desta Academia sio encontradas com mais frequéncia nas cercanias de grandes florestas ou em centros
de treinamento das capitais dos reinos.

Academia dos Cavaleiros — Esta Academia treina o Guerreiro para combates com montarias ensinando-
lhe Técnicas de Combate montado. A divisio dos Cavaleiros é a mais

nobre dentre todas as outras de um exército. Os Cavaleiros sio
normalmente os que agem com estratégia e flanquelam os mimigos
no campo de batalha, podendo surpreender, combater e escapar
de forma muito rapida, de acordo com as necessidades do
momento. Uma vez nomeado, o Cavaleiro devera jurar
fidelidade a seus companheiros e lealdade ao rei, devendo
ser honrado e usar suas Técnicas com sabedoria e
responsabilidade.

Os Guerreiros desta Academia dao preferéncia as lancas,
espadas € armas que possam ser manejadas com apenas
uma das maos.

O Guerreiro que se especializa nesta Academia serd
classificado como “Guerreiro Cavaleiro”. As sedes desta
Academia sao encontradas com mais frequéncia nas
capitais dos reinos.

Academia dos Gladiadores — Esta Academia especializa os
Guerreiros em combates brutais que acontecem nas arenas de
batalha, mas nio é incomum que estes lutadores se tornem

cacadores de crimiosos ou mercenarios em busca de aventuras.

Houve uma época em que cacadores da Leviania escravizavam guerreiros das tribos
barbaras e os colocavam para lutar em arenas de gladiadores. Com o passar do tempo, as Técnicas de

Combate dos barbaros foram aprendidas, até que se tornaram parte dos ensinamentos da Academia dos
Gladiadores.

O Guerreiro que se especializa nesta Academia sera classificado como “Guerreiros Gladiadores” e deve
saber manejar o maior nimero de armas de todos os tipos possivels, ja que a maioria das suas Técnicas
¢ bem variada. As sedes desta Academia estio normalmente nos estiddios onde acontecem as lutas ou
em acampamentos em dreas selvagens, e sio encontradas com mais frequéncia nos reinos do sul.

Academia de Infantaria — A Academia de Infantaria treina o Guerreiro para o combate pessoal,
ensinando-lhe Técnicas de Combate corpo a corpo. A infantaria é a parte mais numerosa de um
exército, por 1sso somente os Guerreiros mais capazes dos numerosos pelotoes sio convocados para
aprenderem essas Técnicas. Os graduados nesta Academia sio normalmente os lideres de pelotoes, que
tém a fun¢io de manter a ordem e a disciplina de seus subordinados.
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Os Guerreiros desta Academia dao preferéncia as armas pesadas de combate corpo a corpo, que
causem o maior dano possivel.

O Guerreiro que se especializa nesta Academia serd classificado como “Guerreiro de Infantaria”. As
sedes desta Academia sio encontradas com mais frequéncia nos paises mais belicosos.

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

Cada Colégio possul uma lista com diversas magias, a maioria das
quais exclusivas para os membros da organizacio. Isso causa uma
especializacao no estilo de magia a que o Mago tem acesso, pois é
normalmente mais vantajoso aprender os encantos dos Colégios,
uma vez que eles tém um custo menor em pontos de magia do
que os da lista basica.

Cada Colégio da aos seus membros o direito de adicionar um
titulo de sua especializacio.

& (s detalhes de cada Colégio podem ser vistos no Livro dos
Colégios.

Colégio Alquimico — Os Magos Alquimicos dominam o poder da
alquimia, que consiste em manipular as for¢as de constitui¢ao da
matéria e a energla corporea dos seres. A manipulacio de tal
poder pode, no entanto, acarretar graves danos ao invocador, que,
em alguns casos, podem ser até mesmo irreparaveis (por meios
normais). Esse risco existe porque alguns dos encantos deste
Colégio exigem que o mmvocador tenha um controle preciso das
forcas materiais que deseja manipular.

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

Os Alquimistas costumam se reunir secretamente em grandes cidades e nao tém o habito de anunciar
seus poderes, pois muitas de suas magias exoéticas sio vistas como bruxaria pelo cidadio comum e
atraem a cobica dos nobres.

Colégio do Conhecimento — Os Magos do Conhecimento encontram seu poder mistico na sua propria
forca de vontade. Seu treinamento mistico e estudos lhes deram a capacidade de juntar a energia
espiritual remanescente no universo e transformai-la em energia mistica.

Esse poder retirado da energia espiritual ¢ muito eficaz para afetar a mente e o raciocinio de criaturas
inteligentes, além de permitir um conhecimento singular da esséncia, ou ideia, de todas as coisas em
Tagmar.

Esse Colégio, embora raro, ¢ um dos mais aceitos pelos povos de Tagmar, pois seus membros atuam
geralmente como tutores e professores da baixa e alta nobreza, além de raramente realizarem feitos
espalhafatosos para serem notados ou temidos pela populacio.

Colégio Elemental — Os Magos Elementais extraem seu poder das forcas elementais — fogo, dgua, ar e
terra — que os titds deixaram no mundo fisico. Através da manipulacio dessas forcas primitivas é que
surgem suas magias.

Esta ligacao com forcas titAnicas, no entanto, causa uma grande apreensio e terror por parte dos povos
menos tolerantes a magia. O resultado disso ¢ uma grande repressao e 6dio pelos Elementalistas em boa
parte do mundo. Isto os levou ao segredo e a reclusio, geralmente em lugares remotos. Os membros
percorrem o mundo sem se revelar, a nao ser aos seus amigos mais proximos.
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Colégio das Ilusdes — Os Magos Ilusionistas se aproveitam do mana e das energias que sobraram da
criacio empreendida pelos deuses, ou seja, usam os restos de energia divina. Como este método nio
consegue criar matéria verdadeira, o que € criado acaba sendo uma ilusao.

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

Esta organizacio é bem aceita na maioria dos povos, pois muitos acreditam que os Ilusionistas niao sio
Magos verdadeiros e sim charlaties (eles nao confirmam nem negam esta acusacio, pois a divida € o
segredo da ilusdo). Além disso, muitos acham que 1lusdes niao podem ser perigosas (ledo engano!).

Colégio Naturalista — Os Magos Naturalistas manipulam a abundante energia emanada pelos
fendbmenos naturais existentes no mundo e, gracas a 1sso, tém grande capacidade de manipular a
natureza conforme sua vontade, sendo capazes de feitos temiveis.

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

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

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

Essa ligacio com os planos infernais é desaprovada por todas as religides, e o fato dos encantos deste
Colégio serem, muitas vezes, prejudiciais a sociedade faz com que os Necromantes sejam execrados e
perseguidos severamente em quase todos os reinos conhecidos.

Este Colégio é mantido em segredo absoluto. Suas bases sao secretas e seus membros somente se
mostram aos seus companheiros mais dignos de confianca.

Algumas das magias exigem a profanacio de cadaveres, por 1sso,
os membros desta organizacao siao considerados perversos, sadicos
e loucos. Esta é uma imagem equivocada, ja que as magias sao apenas
um instrumento a ser usado para o bem ou para o mal, conforme a
vontade mdividual. Com as magias ensinadas pelo Colégio, um
mdividuo pode se tornar um grande perseguidor de demonios e
mortos-vivos. Nao que muitos o facam!

Bardos — Confrarias

Os Bardos podem ser de trés Confrarias e cada uma delas reflete
a relacio que o Bardo tem com a Habilidade Arte, que é sua
fonte de poder e seu principal objeto de estudo.

Para entrar em uma Confraria, é necessario que o
Bardo tenha realizado algum feito notavel, ou que
tenha contribuido para o desenvolvimento da Arte
(como uma bela composicio ou escultura). Outra
forma € ter feito algo importante para a sociedade (recuperacio de uma
lenda antiga ou documento historico) ou ainda para uma vitoria diplomatica
(obter sucesso em uma negociacio de paz). Resumindo, é preciso que o Bardo
atraia a aten¢ao de uma das Confrarias de alguma maneira.

Confraria dos Arautos — Diferentemente dos artistas, romanticos no seu
estudo da Arte, os arautos nao veem a prépria Arte como

objetivo de seu estudo, mas sim as pessoas. A Arte €, para os
Arautos, o principal meio para influenciar as pessoas. Discursos
bem-feitos podem motivar soldados, uma musica bem tocada pode
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fragilizar uma mulher, fazendo com que seja mais facil seduzi-la, uma fala bem estruturada persuade
mais facilmente.

Além disso, para ser um Arauto, é necessario compreender muito bem a forma de viver e pensar das
pessoas, especialmente no mundo da nobreza, onde a intriga e a manipulacio sao muito mais presentes.
Por conta disso, os Arautos sio incomuns e a grande maioria deles vém da nobreza e trabalham junto a
ela.

A principal funcio de um Arauto ¢ representar alguém. Mas como tal pessoa serd representada varia
muito. Por i1sso, o Arauto pode se apresentar de diversas formas: como mensageiro, levando
informacoes, representando algum nobre ou instituicio importante; como diplomata, também
representando alguma entidade importante, mas tendo certo poder de decisao; como agente juridico
(advogado, promotor ou juiz) nos paises onde ha tribunais organizados; como relacoes-publicas de um
cavaleiro ou nobre; ou ainda como espiao.

Os Arautos, dado o seu convivio com a nobreza, costumam ser vaidosos, procurando sempre obter
cada vez mais fama. Por conta disso, ou até mesmo por uma extrema lealdade ao seu representado, ele
pode acabar por se utilizar de melos inescrupulosos para conseguir seus objetivos, como difamar alguém
através de um boato ou causar intrigas entre familias. Dessa forma, os Arautos sio a0 mesmo tempo
bem e mal vistos pela nobreza.

Entre os habitantes comuns, eles nio costumam se apresentar como Arautos e sim como artistas
vigjantes. Sendo assim, eles siao tio bem recebidos pelas pessoas comuns como os Artistas de fato.

Sua relacio com a Arte faz com que os Arautos criem um canal de empatia com as pessoas, permitindo
que eles detectem melhor suas inteng¢oes, sejam capazes de convencer melhor e até mesmo recobrar
animos de soldados.

Confraria dos Artistas — Os Artistas sio aqueles que mais procuram manter um relacionamento intimo
com a Arte. Pintores, instrumentistas, cantores, circenses, dancarinos, escultores; todos eles, ao
escolherem a Arte como campo de estudo, tém como principal objetivo o desenvolvimento da propria
Arte, ou seja, a perseguicio incansavel pelo belo, que € transcendental como a alma, mas que se revela
aos sentidos humanos, encantando e mfluenciando os sentimentos.

Eles estio sempre em busca de aperfei¢oar suas técnicas, viajando constantemente em busca de novas
experiéncias que lhes deem inspiracio para que possam se aproximar cada vez mais da perfeicio.
Dentre todos os Bardos, eles siao os tinicos que, efetivamente, tém uma preocupag¢io puramente
artistica: sao eles que compdem o patrimonio artistico de um reino, como as obras monumentais, as
cancoes correntes, os hinos patrioticos, etc.

Encarando como necessarias para o desenvolvimento pessoal, os Artistas gostam de realizar
apresentacoes para as pessoas, desde as mais comuns até as mais abastadas. Sio elas que permitirao
saber o quao proximo da Arte estd o Artista.

Mas nio € so ele o beneficiado: as pessoas se encantam, se divertem e se sentem felizes com suas
apresentacoes. Os Artistas sao pecas fundamentais na vida das pessoas, especialmente as mais pobres,
cujas vidas nao oferecerem muitas oportunidades de diversio. Por esses motivos, eles sio muito bem
recebidos em praticamente todos os lugares por onde passam, tornando-se 6timos companheiros de
aventuras. nquanto outras pessoas, como os outros Bardos, conseguem simplesmente entreter o
publico, dando-lhes diversao, os Artistas conseguem ir além, envolvendo os sentimentos e marcando a
vida das pessoas.

Os Artistas, ao buscarem o belo, conseguem com a Arte a capacidade de influenciar os sentimentos dos
demais, retirando-os da percep¢io da realidade e inserindo-os em outro universo criado pela Arte,
podendo inspirar terror através de uma can¢io, evocar sentimentos através de um som ou mesmo fazer
com que pessoas mergulhem dentro de uma pintura.

Confraria dos Eruditos — Diferentemente dos Artistas, que estudam a Arte em prol dela mesma, e dos
Arautos, que a estudam para melhor influenciar as pessoas, os Eruditos estudam a Arte como uma
melhor forma de compreender a sociedade.

Sendo os mais raros dentre os Bardos, muitas vezes os Eruditos sio chamados de sdbios pelas pessoas.
Isso porque eles costumam ter conhecimento sobre as mais diversas dreas, encantando as pessoas
comuns pela sua vasta experiéncia.
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Um Erudito geralmente esta quase sempre viajando, procurando conhecer novos lugares, novas pessoas,
novas linguas e culturas. A Arte é um instrumento que permite a interacao social, minimizando
diferencas, tornando as pessoas mais proximas umas das outras, inclusive o proprio Bardo, e permitindo
que ele consiga obter informacoes da forma mais natural possivel.

Por seu vasto conhecimento e seu olhar critico e atento aos eventos mais comuns que, certamente,
outras pessoas ignorariam, eles se tornam importantissimos, ja que sao a elite intelectual de Tagmar e os
produtores de mais de 80% de todos os livros existentes de temas cotidianos. Enquanto os Magos e
Sacerdotes escrevem livros muito voltados a sua propria utilizacio e aos interesses de seus Colégios ou
Ordens, os Eruditos escrevem livros para a sociedade. Sao eles que registram as lendas, a historia de um
reino, a genealogia de uma familia nobre, as diversas linguas e culturas, os mapas, as guerras, ou seja,
praticamente toda a historia, tanto politica quanto econdémica e cultural de um reino, é registrada por
esses Bardos.

Os Eruditos sao muito bem recebidos por onde passam, sendo geralmente indagados sobre suas
pesquisas. Além disso, seu contato com a Arte, a0 mesmo tempo em que estabelece um ponto de
contato com as pessoas, permite que elas sejam entretidas.

O contato com a Arte do Erudito permite que se estabeleca um ambiente harmonioso entre as pessoas,
fazendo com que ele consiga se inserir mais entre as pessoas ao reviver as lendas e historias dos povos
de Tagmar.

Ladinos — Guildas
Qual Ladino nunca sonhou em entrar para uma Guilda?
Qual Ladino nio sabe que a vida pode ser mais segura, ou
menos perigosa, com uma boa organizacio lhe dando
cobertura?

Ao entrar para uma Guilda, os Ladinos obtém acesso a
mais algumas Técnicas de Combate. Além disso, eles se
especializam em algumas Habilidades, tornando-se mais
elicazes nelas (veja os detalhes no topico Habilidades
Especializadas dos Ladroes, Assassinos e Piratas do
capitulo III).

Guilda dos Assassinos — Um possivel Assassino sera
contatado por um membro da Guilda e recebera o
convite para participar da organizacio. Se aceitar, ele
receberd a missao de matar determinada pessoa, que
na maioria das vezes ¢ um mimigo da Guilda.
Quando 1sto tiver sido feito, ele serd aceito na
Guilda dos Assassinos. Se a pessoa se recusar a
participar da organizacio ou desobedecer a ordem
da Guilda, sera morta imediatamente.

Assassinos sao o grupo mais soturno e violento dentre os

Ladinos, capazes de praticamente qualquer coisa para cumprirem seus objetivos. Estes matadores frios e
calculistas usam artificios que causam repudio a maioria dos outros aventureiros, como chantagens,
sequestros e envenenamentos.

Suas principais armas sio ataques mortais de surpresa e o uso dos mais variados tipos de venenos
incapacitantes. Eles evitam sempre que possivel o combate direto, nio que sejam covardes, mas o
assassinato deve ser eficaz e lutas sempre oferecem oportunidades para a fuga da vitima ou para a
chegada de ajuda. Além disso, eles aprendem técnicas secretas de disfarce que usam para atacar vitimas
desprevenidas na melhor oportunidade.

Por 1sso, Assassinos costumam usar armaduras de couro ja que pretendem atacar de surpresa e nao
iniciar um combate. Assassinos tendem a atacar com espadas e flechas, pois sio armas mais faceis para a
aplicacao de venenos.

Assassinos sao especialistas no uso e manufatura de venenos e estao sempre atentos, seja para nio
escaparem da le1 ou para descobrir qualquer detalhe que facilite seu trabalho.
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Os poucos Assassinos que Nio sao criminosos vivem como cacadores de recompensas, normalmente
realizando missdes para o reinado ou buscando criminosos procurados.

Estes matadores costumam viajar bastante, seja para espalhar seu nome no submundo ou para evitar as
perseguicoes da lel que costuma ser implacavel contra esse tipo de crime. Muitas vezes acabam
participando de grupos de aventureiros entre um contrato e outro.

Guilda dos Ladrdes — Para pertencer a uma Guilda de Ladroes é necesséario chamar a atencio da lei ou
do submundo, normalmente de ambos. Nesse caso, a pessoa serd convidada a se tornar um membro da
Guilda, devendo entio provar seu valor para os lideres da organizacio. Na maioria das vezes, o novato
recebe uma missao para um golpe consideravelmente arriscado, se for bem-sucedido, passa a fazer parte
da Guilda.

Estes fora da le1 debocham das regras impostas pela sociedade e, seja roubando, saqueando ou
enganando, eles ganham a vida a custa dos outros. Sua filosofia consiste em aproveitar as oportunidades
da melhor maneira possivel, sejam elas quais forem.

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

Ladroes geralmente usam armaduras leves como as de couro, pois armaduras de metal fazem barulho e
atrapalham seus movimentos. Suas armas preferidas sio punhais ou adagas por serem faceis de
esconder e espadas pela facilidade de usar.

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

Mas ser um Ladrao nio se resume a roubar. Alguns Ladroes sao cacadores de tesouros, buscando
reliquias perdidas, artefatos escondidos ou qualquer coisa que lhes renda muito dinheiro. Estes Ladinos
precisam ser muito bons em encontrar e desarmar armadilhas.

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

Guilda dos Piratas — As Guildas de Piratas se diferem das outras. Elas na verdade sao navios ou mesmo
um grupo deles. Para se tornar um Pirata, o Ladino deve jurar lealdade ao capitio de um bando Pirata,
tornando-se entio parte da tripula¢ao de um de seus navios e aprendendo tudo o que precisa saber
sobre pirataria.

Piratas tém uma filosofia muito préxima a dos Ladroes, mas seus métodos sio completamente
diferentes. Enquanto Ladroes se escondem nas sombras e evitam os combates, os Piratas se escondem
na imensidiao dos mares e anseiam por grandes lutas. Um dia perfeito para um Pirata consiste sempre
em muita bebida, lutas sangrentas, tesouros e comemoragio a noite.

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

Piratas sio aventureiros dos mares que ganham a vida ilicitamente saqueando navios mercantes ou
invadindo cidades portudrias. Entretanto, esses personagens também podem se tornar corsarios,
servindo a algum reino em guerra e sendo autorizados a atacar embarcacoes dos reinos Inimigos.

Profundos conhecedores da Navegacio e Nautica, os Piratas também possuem grande conhecimento
comercial adquiridos nas suas viagens e tém contato com pessoas de todo o mundo conhecido.
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Sacerdotes — Ordens

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

Ha pelo menos uma Ordem para cada deus, com
excecdo de Liris e Quirts, que niao possuem Ordens
proprias, mas seus Sacerdotes sio aceitos na Ordem de
Sevides.

As grandes exigéncias para se entrar em uma Ordem sio:
fama, fidelidade e poder. Quando se sobe de Estagio,
considera-se que a fama e o poder aumentam,
proporcionando a chance tnica de o Sacerdote ser
convidado a ingressar na Ordem sagrada de seu deus.

Cada Ordem possul novos segredos que dio ao
Sacerdote o acesso a uma lista com diversas magias, a
maioria das quais exclusivas para os membros daquela mstitui¢io. Isto acarreta uma especializacao, pois
¢ normalmente mais vantajoso aprender os encantos das Ordens, uma vez que eles tém um custo menor
que os da lista basica.

Embora cada Ordem possua um templo sede, elas mantém congregacdes em outros lugares de Tagmar.
Estas respondem diretamente a sede, mas tém uma relativa independéncia ao que se refere a maior
parte das suas acoes, inclusive ordenando novos membros. No entanto, nao se devem confundir as
congregacoes da Ordem com os demais templos, principalmente porque as congregacoes Nniao sio
muitas e se encontram normalmente apenas nas capitais dos reinos e excepcionalmente em Saravossa,
onde todas as Ordens mantém uma congregacao. Por isso, nao é necessario ir até a sede para tentar ser
admitido, mas 1sso niao quer dizer que serd facil achar uma congregacio subordinada a Ordem, e é
muito mais comum o Sacerdote ser contatado por uma Ordem que o contrario.

& s detalhes de cada Ordem podem ser vistos no Livro das Ordens Sacerdotais.

Rastreadores — Trilhas

Rastreadores sio pessoas curiosas e comumente saem em busca de novos conhecimentos. Ao contrario
dos Magos e Sacerdotes, que se organizam em organizacdes bem estruturadas, os Rastreadores se
especializam em Trilhas, que siao ramos de conhecimento passados por outro Rastreador mais
experiente, numa tradi¢io oral de mestre e pupilo. Logo, para entrar numa T'rilha de conhecimentos, é
necessario que se encontre um mestre disposto a transmitir os ensinamentos.

Trilha dos Cacadores — Também conhecidos como guias ou batedores, € o tipo padrio de Rastreador
encontrado nas cidades mais civilizadas. Sio muito procurados por conhecerem como ninguém os
segredos das florestas, sabendo como evitar seus perigos. Estes Rastreadores sao em sua maioria
humanos.

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

Seus poderes sio os mais discretos dentre todas as Trilhas. O Cagador parece que simplesmente
aumenta as suas capacidades fisicas quando utiliza suas Habilidades, sendo necessario muito
treinamento e dedicacio para que se aprenda até mesmo o mais simples dos poderes.
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Trilha dos Guardides — Sio Rastreadores que
desenvolveram um grande vinculo com a floresta,
passando a viver apenas do que nela existe, adquirindo
assim certas magias unicas.

Esta é¢ uma das Trilhas mais vinculada a natureza, o que
faz de seus membros grandes defensores da vida animal e
vegetal, sempre entrando em choque com grupos que
cacam ou desmatam de forma indiscriminada ou mesmo
quando desrespeitam a floresta.

Trilha dos Exploradores — Esses Rastreadores tém um
impulso natural por ir atrds do desconhecido. Eles sempre
estio em busca de algo novo que nunca fora visto antes.
Muitas vezes, eles sao até confundidos com cacadores de
tesouro, apesar de 1sso nao ser o proposito de suas
exploracoes.

Os Rastreadores que aderem a esta Trilha aprimoram
principalmente seus sentidos de Percepcio. Eles
costumam ser muito atentos e curiosos, € sempre tomam
o cuidado de manterem as coisas como acharam,
preservando o ambiente como fol encontrado, para que
nao traga algum desequilibrio. Por esse motivo, eles
costumam entrar em conflito com cacadores de tesouros que exploram e destroem os locais naturais de
forma indiscriminada.

7.4 Passando de Cistigio

Ao passar de estigio, o jogador deve calcular e escrever na ficha o que se segue.

Atributos

e Lscrever o novo estigio na sua ficha.

e Se o personagem entrou para uma Academia, Gilda, Ordem, Colégio, Confraria ou Trilha,
deve-se anotar na ficha a especializa¢des do personagem.

e Vertficar se seu personagem recebeu Pontos para aumentar os Atributos. Isto ocorre a cada 2
estagios depois do estagio 1, ou seja, nos estigios 3, 5, 7, 9, ... (veja os detalhes mais abaixo, no
item Pontos Para Aumentar os Atributos).

e  Aumentar sua Energia Heroica (veja os detalhes mais abaixo. no item Energia Heroica).

e (Calcular sua nova Resisténcia Fisica = Estigio + Atributo Fisico.

e (Calcular sua nova Resisténcia a Magia = Estagio + Atributo Aura.

habilidades

Profissio Pontos de Habilidades Grupos Penalizados | Habilidades Aprimoradas
1. Receber seus pontos de

Habilidades (tabela abaixo). Bardo 16 Nenhum Arte
9 Adquirir suas Habilidades ou Guerreiro 14 Influéncia Aplicar Esfor¢o
aumentar o nivel das Ladino 22 Nenhum Acoes Furtivas
existentes. Os custos estao Mago 12 Manobra Misticismo
descritos no Ca})itlll() I11. Rastreador 14 Profissional Seguir Trilhas
3.  Guardar os pontos que Sacerdote 12 Subterftgio Religiao

sobraram na sua ficha.

4. Determinar os seus novos Totais nas Habilidades. Basta somar o total da habilidade ao atributo
associado.

5. Se o personagem entrou para um Gilda, deve escolher as Habilidades Aperfei¢oadas, conforme
descrito no capitulo I11.
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Combate

1. Receber seus pontos de combate e os pontos de Técnicas de Combate (veja a tabela abaixo).

2. Adquirir seus Grupos de Armas ou aumentar o nivel dos existentes. Os custos estao descritos
no capitulo IV.

3. Atualizar sua tabela de armas de acordo com as Grupo de Armas compradas ou que tiveram o
seu nivel aumentado.

4. Calcular o dano das armas recém-adquiridas.

5. Adquirir suas Técnicas de Combate ou aumentar o nivel das existentes. Os custos estio
descritos no capitulo IV.

Profissio Pontos para Grupos de Armas Pontos para Técnicas de Combate
Bardo 3 6

Guerreiro 10 12

Ladino 7 12

Mago 1 3

Rastreador 5 9

Sacerdote 5 9

’
Magja
1. Verificar o seu novo numero de pontos de Karma, no caso de seu personagem pertencer a uma
profissio mistica, que € igual a: (Valor do atributo Aura +1) x (Estigio atual + 1).
2. Ver o nimero de pontos que seu personagem recebeu para melhorar suas magias ou adquirir
novas, que € igual a: (Atributo Correlacionado x 2) + 7.

3. O Atributo Correlacionado pode ser visto na Profissiio Atzibuto Correlacionado

tabela ao lado. o ——
. Sacerdote Carisma
4. Comprar novas magias, ou melhorar as que
., . , Mago Intelecto
Ja possui. Consulte, no capitulo IV, as tabelas
- ~ . Rastreador Percepgio
especificas para a sua profissio. :
Bardo Carisma

Einergia heroica

Para o personagem que estiver passando de estigio, ¢ muito importante descobrir a sua nova Energia
Heroica (EH). Proceda da seguinte forma: jogue 1d10 e verifique qual a sua EH na tabela a seguir na
coluna de sua profissiao. Some o valor do atributo Fisico ao ntimero resultante e a sua EH atual. Esta é a
sua nova Energia Heroica

Como uma regra complementar € opcional, o Mestre pode conceder um bonus para os personagens
que demonstraram bravura em combate ou um redutor para os personagens covardes. Este
bonus/penalidade sera contado em separado e sio chamados de Pontos de Heroismo ou de Pontos de
Covardia. Aconselha-se 0 uso do bonus/penalidade de heroismo levando em conta como o personagem
se comportou de uma forma geral nos combates. Nio se esqueca que eles influenciam no célculo da
nova Energia Heroica e recomenda-se aos Mestres manterem anotacoes a respeito da participacio dos
personagens em combate. Se o Mestre autorizar o uso desta regra, os Pontos de Heroismo/Covardia
passam a ser obrigatorios na aplicaciao da passagem de Estigio e nio podem ser acumulados para o
proximo Estagio. O que nao for gasto sera perdido.

Rastreador
1-2 6 4 4 2 ] 3
3-4-5 7 5 5 3 6 4
6-7-8 8 6 6 4 7 /]
9-10 9 7 7 5 8 6
Boénus:

1 Ponto de Heroismo Extra: Elimina-se a 1* Linha do sorteio.
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2 Pontos de Heroismo Extras: Elimina-se a 1* ¢ 2* inha do sorteio.

3 Pontos de Heroismo Extras: Elimina-se a 1%, 2% ¢ 3 linha do sorteio.
Penalidades:

1 Ponto de Covardia Extra: Elimina-se a 4* linha do sorteio.

2 Pontos de Covardia Extras: Elimina-se a 4* e 3* linha do sortelo.

3 Pontos de Covardia Extras: Elimina-se a 42, 3% e 2% linha do sortelo.

Pontos Para Aumentar os Atributos

Todo personagem ganha 1 ponto de Atributo a cada 2 estigios evoluidos, podendo estes pontos serem
usados para aumentar seus Atributos principais (Forca, Fisico, Agilidade, Carisma, Aura, Intelecto e
Percep¢ao) da mesma maneira como se definem os atributos iniciais. Dessa forma, para aumentar um
atributo 0 para 1, deve-se gastar 1 ponto de atributo; mas para aumentar um atributo 3 para 4, deve-se
gastar 4 pontos. Os pontos de Atributo recebidos ao passar dos estigios podem ser gastos
imediatamente ou acumulados em sua ficha para aumentar Atributos maiores.

As regras para o aumento dos Atributos sio as seguintes:

e O personagem nao podera ultrapassar o limite racial ao aumentar seus Atributos;

e  Um mesmo Atributo pode ser aumentado, no maximo, duas vezes;

e O personagem sé6 pode aumentar Atributos que tenha usado frequentemente (a critério do
Mestre), pois nio faz sentido o Guerreiro que nunca usa a cabeca aumentar Intelecto ou o
Mago que jamais usa Habilidades fisicas aumentar Agihdade;

e L permitido amenizar ou mesmo anular Atributos negativos, desde que as outras regras sejam
seguidas.

OBS: estas regras sio validas tanto para personagens construidos por pontos quanto para personagens
criados através de sorteio de atributos.

7.5 Evolugio dos Arquétipos e das Criaturas

Ao final de cada aventura, os herais vividos pelos jogadores incluem mais uma lista de glérias ou
tragédias a historia de suas vidas.

Aos poucos, eles ganham experiéncia e vivéncia. Através das situacoes de perigo, armadilhas mortais,
charadas fantisticas, magias arcanas e criaturas assustadoras (dentre outros fatores), os personagens
deixam de ser iniciantes e passam a ser veteranos, chegando um dia, quem sabe, a mestres lendarios em
suas categorias (Guerreiros, Magos, Ladroes, etc.).

No jogo, essa evolucio ¢ levada em conta. Mas como evoluem os arquétipos e as criaturas? Nos itens a
seguir veremos isto.

Svolucao dos Arquétipos

Como vocé ja deve ter lido, um dos objetivos do jogo é aumentar seu estigio. Ele representa sua
capacidade, seu poder, e permite a entrada em aventuras mais perigosas, porém mais lucrativas. Enfim,
a evolugio do personagem é medida pelo seu Estagio.

A evolugiao é, de certa forma, um paradoxo, pois o arquétipo perde sua caracteristica de padrio bésico,
Ja que vocé ira modifica-lo de acordo com suas escolhas e sua sorte ou azar. Ou seja, ele ird se
personalizar.

Quando houver a passagem do primeiro para o segundo estigio, faga o seguinte: primeiro tire uma
copia de uma nova ficha de personagem, pois vocé passard a usi-la. Transcreva todas as caracteristicas
da folha do arquétipo para o local equivalente na ficha (caracteristicas basicas, raca, EH, etc.). O nivel de
todas as Habilidades que o arquétipo possui € 1 (as escritas na ficha do arquétipo). No combate, o nivel
nos Grupos de Armas que ele aprendeu (escritos na parte de combate da ficha do arquétipo) também é
1, assim como o nivel das magias, que ele conhece.
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Svolucio das Criaturas

Tma queixa bastante comum entre jogadores que gostam muito de ter personagens com companheiros
animais ¢ que eles nio evoluem, sendo eventualmente deixados para tras conforme o personagem vai
ganhando poder. Esta queixa se aplica principalmente aqueles que se ligam a animais através de magias,
como, por exemplo, com o encantamento Illo Animal.

O Mestre pode aplicar a regra a seguir, caso ache que o personagem tem um verdadeiro afeto ao seu
animal. Algumas perguntas que o Mestre pode fazer para ter certeza disto sio:

¢ O personagem manda o animal a frente para investigar o terreno?

e Quer que ele enfrente criaturas que podem mati-lo facilmente?

e (Chama o animal pelo nome de sua raca ao invés de dar um nome a ele?

e Deixa o animal para trds caso seja necessario fugir? Nio se lembra de comprar alimento
especial para o animal?

Caso a resposta a uma ou mais destas perguntas seja afirmativa, entao o personagem provavelmente
encara a criatura como uma arma, e esta regra nio deve ser utilizada. Nio se esqueca: a palavra do

Mestre ¢ FINAL!!

Pela prépria natureza da magia, Rastreadores que tenham usado um dos efeitos de duracio permanente
do encantamento Elo Animal sempre ganham o beneficio desta regra.

Outros personagens também podem ser beneficiados, mas apenas se demonstrarem, ao longo do
tempo, verdadeiro afeto por seus companheiros animais, como explicado acima. Isso é possivel mesmo
que eles nao usem magia para se ligar ao animal.

Caso o personagem ganhe este beneficio, o seu animal passa a receber pontos de experiéncia dados
pelo Mestre (exatamente como se fosse um personagem), considerando que ele tem o minimo para o
seu Estagio micial.

E importante notar que os animais niao tém condi¢oes de dar grandes ideias ou resolver situacdes mais

intelectuais (afinal, eles niao sao racionais!). Este fato fard com que eles ganhem menos pontos que os
herdis, a nio ser em cenas de combate.

Cada vez que ele tiver o bastante em pontos de experiéncia para passar para um novo Estagio, ele
ganhara:

e um rolamento na tabela de ganho de EH como se fosse um Ladrio, o resultado sendo somado

asua EH;

e +] em todas as suas Colunas de Ataque;

e +] em sua Resisténcia Fisica e a Magia;

e +] para o seu Moral.
Também podera evoluir as suas Habilidades e Técnicas de Combate, mas fica a cargo do Mestre.

Uma situacao semelhante é a de grupos onde uma criatura se aliou a eles por um longo tempo. Por
exemplo: uma Ninfa se apaixona pelo personagem e resolve segui-lo em suas aventuras, ou em uma
longa campanha nas florestas de Ludgrim; ou o grupo ganha apoio de um Guerreiro centauro chamado
Arctus Cascos de Aco, que acaba se tomando um personagem mais querido (e desenvolvido) que alguns
membros do grupo. Obviamente, estes seres podem (e devem) receber experiéncia do Mestre. Caso
contrario, em breve, eles terao sua KH muito abaixo da média necessaria para participar das aventuras.

Aconselha-se que se use a mesma regra acima, tanto de aumento de EH quanto de evolucio nas
Habilidades, Colunas de Ataque, Resisténcias Fisicas e 4 Magia e Moral. O Mestre deve, no entanto,
tentar manté-lo em um estagio sempre abaixo dos herois, ou ele roubara a cena.
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8  Tesouros

Grandes desafios, grandes recompensas. E importante que toda aventura possua, além dos perigos
mortais, criaturas estranhas e combates perigosos, uma gratificacio a sua altura esperando os bravos
heréis, personagens dos jogadores.

Existem diversos modos de recompensa-los. A simples satisfacio de completar a aventura (ou
simplesmente sobreviver a ela) j4 é bem-vinda. A experiéncia recebida com suas acoes também é
bastante gratificante e avancar um estigio ¢ um dos objetivos de todo jogador.

Neste capitulo, falaremos sobre outro aspecto que nos atrai para situacdes perigosas. Algo que € tio
importante nas lendas quanto os monstros e criaturas ameacadoras: os tesouros! Sejam estes tesouros
monetarios ou magicos.

A divisao entre tesouros monetirios e magicos procura diferenciar os itens valiosos pela riqueza material
(como moedas, joias, pedras preciosas, etc.) dos objetos magicos, material raro e valioso pelo poder que
da ao seu possuidor.

Em ambos os casos, cabe ao Mestre fazer com que a recompensa nao seja excessiva ou muito escassa,
mas na medida certa. A concessio destas recompensas deve ser subordinada a diversos fatores, como
sucesso na missao determinada pelo enredo, vitérias em combates, acoes individuais dos personagens,
etc.

O Mestre deve conceder aos jogadores recompensas de maneira a nao deixar o grupo demasiadamente
rico ou poderoso. Normalmente, uma recompensa serd oferecida aos personagens pelo cumprimento
de uma missao. Os jogadores poderio, no decorrer da aventura, encontrar tesouros adicionais; evite
apenas que estes ultrapassem de maneira absurda o valor da recompensa oferecida, desvalorizando a
missao e retirando o realismo da aventura. Crie os tesouros com antecedéncia e equilibre-os em funcio
do grupo e da aventura.

Tenha especial cuidado com a concessao de itens magicos. Eles podem desequilibrar completamente
uma aventura ou campanha. Procure adequar os itens ao estiagio do grupo. Finalmente, faca com que os
jogadores percebam que um tesouro ¢ obtido através de dificuldades; os tesouros obtidos facilmente
desmotivam o jogo.

8.1 Tesouros Monetarios

A riqueza é sempre bem-vinda e os aventureiros a procuram com muito empenho. Para os herois,
grande parte de suas fortunas sio gastos em preparativos para suas aventuras épicas.

Os Guerreiros procuram ter os melhores equipamentos, as melhores armas, as armaduras mais fortes,
os cavalos mais garbosos. Enfim, para estar em sua melhor forma é necessaria uma pequena fortuna.

Os misticos gastam vultosas somas em muitas de suas magias, rituais milionarios, porém
recompensadores.

Para os Ladinos, entio... A fortuna é o objetivo principal de suas vidas!

Vocé, como Mestre, tem a dificil tarefa de determinar a quantidade de moedas que irao aparecer em
sua aventura. Para 1sso, vocé deve observar algumas coisas, como, a dificuldade da missio, os inimigos
enfrentados e o tipo de lugar, para saber se antes era uma cidade rica, um deposito de tesouros ou se o
mimigo tinha o habito de guardar coisas.

Para facilitar essa avaliacio, o Mestre pode usar a formula de duas M.O. vezes a soma dos Estigios dos
personagens que participarao da missio. Esta férmula serve para o Mestre ter uma média do tesouro
que deve colocar em suas aventuras. O valor obtido deve ser dividido entre o grupo todo.

8.2 Tesouros Migicos

Mesmo que o dinheiro possa comprar as coisas boas deste mundo, os objetos magicos estio além do
seu alcance, eles sdo de outro mundo, o mundo das lendas.

Estes itens milagrosos sio o maior dos tesouros, podendo facilmente desequilibrar uma aventura ou
campanha, ou mesmo tornar um personagem muito mais poderoso que os demais.
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& Nos topicos a seguir, vocé verd os detalhes de como colocar objetos magicos nas suas
aventuras, mas ha também o Livro dos Objetos Magicos que é uma coletinea de objetos
madgicos unicos e lendarios. Este também traz mais detalhes sobre os objetos magicos,
suas origens e como eles sao feitos. Se vocé estiver lendo este livro em PDF, clique no
QRCode ao lado e vocé poderd baixar o Livro dos Objetos Migicos. Se vocé estiver
lendo a versio impressa, basta escanear o QRCode.

Colocando Objetos Magicos nas Aventuras

De forma incontestavel, os objetos magicos sao itens cobicados pelos jogadores. Mas eles nao devem ser
utilizados como premiacao por uma campanha ou mesmo um motivador para que os personagens
realizem uma missio devido a dois motivos basicos:

1. Por serem itens raros e nio encontrados a todo momento, NAO podem ser comprados em
nenhuma loja ou mercado.

2. Os objetos magicos em excesso acabam desequilibrando uma campanha.

Nao estamos dizendo que esses objetos devam ser excluidos das campanhas, mas sim que o Mestre use
o bom senso sobre quando ou nio coloca-los, para que mantenha o equilibrio do jogo.

Os objetos magicos niao sao feitos a toda hora. Sua criacio é demorada e muito cara. Por 1sso, seus
criadores, quando o fazem, tém um motivo e uma necessidade para criar tais objetos. Ninguém sai
fazendo objetos magicos para vender, pois eles sairiam muito caros e ninguém compraria ou entao nao
compensaria o gasto de materiais e tempo para sua criacao.

Por isso, quando sio feitos, eles tém uma histéria, uma razao de terem sido criados e detalhes que serio
discutidos a frente, para que o Mestre saiba como criar seus proprios objetos magicos ou saiba quais e
quando escolher os objetos para colocar em suas campanhas.

Cabe ao Mestre de Jogo controlar os objetos que aparecem em suas aventuras de modo que objetos
muito poderosos nao aparecam para personagens muito fracos, para que nio haja um desequilibrio no
poder do grupo. Outro aspecto importante é que os objetos devem aparecer em lugares condizentes. Se
o objeto estiver com um Personagem do Mestre (PDM), com certeza ele o usard contra o grupo num
eventual combate. Caso ele esteja num covil de alguma criatura, arranje uma histéria apropriada de
como o objeto foi parar 1d. Coeréncia é um aspecto muito importante na coloca¢io dos objetos magicos.
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Propdsito do Objeto Magico
T'odo objeto magico tem um propésito pelo qual foi construido e uma origem. Essa descricio deve ser

bem clara, de forma que identifique o objetivo pelo qual o objeto foi criado, como é este objeto e os
poderes que este objeto possul.

Nome dos Objetos Magicos

Quando um objeto magico é criado, ele recebe um nome de seu criador, ou daquele que o recebeu.
Esse nome esti relacionado geralmente com o poder do objeto (exemplo: anel de mutacio, que ao ser
usado, transforma a pessoa em um animal especifico). Ele pode também estar relacionado com o seu
criador (exemplo: espada de Crezir, que foi feita pelo proprio deus e entregue a alguém). Ou pode estar
relacionado com quem o usard (exemplo: capa do Ladino — feita para dar bonus de Furtar Objetos a
Ladinos).

Origem dos Objetos Migicos

A classificacio quanto a origem pode ser muito importante em determinados casos. Por exemplo, um
objeto que tenha sido feito por um demonista normalmente nao podera ser usado por Sacerdotes,
podendo até mesmo vir a trazer consequéncias ruins a ele.

Origem Divina
Um objeto magico ¢é de origem divina quando foi feito por um deus ou com a ajuda deste.

Normalmente esses objetos estario em posse de Sacerdotes muito importantes, ou perdidos em algum
lugar. Esses objetos terdo poderes relacionados com o proprio deus.

Origem Sagrada
Um objeto magico € de origem sagrada quando foi feito por um Sacerdote. Note que, diferentemente

do anterior, este nio teve a participacio de um deus, mas mesmo assim tera algum poder relacionado
com o deus que o Sacerdote serve. O Sacerdote deve conhecer a magia que esta colocando no objeto.

Origcm Arcana

Um objeto magico é de origem arcana quando foi feito por um Mago. E importante lembrar que para o
Mago fazer o objeto magico, assim como o Sacerdote, ele deve conhecer a magia que estd colocando no
objeto.

Origem Profana

Um objeto magico € de origem profana quando foi feito por um demonista. Na maioria das vezes tem
efeitos destrutivos ou prejudicials a quem os usa ou € afetado por eles. O demonista, também deve
conhecer a magica que estd colocando no objeto.

Origem Demoniaca

Um objeto magico é de origem demoniaca quando foi feito por um demonio. Esses objetos sio muito
raros e estardo de posse de um demonista poderoso ou mesmo de um demonio, ou perdido em algum
lugar.

Raridade dos Objetos Muigicos

Os objetos mégicos podem se enquadrar em trés categorias: muito dificil, raro e tinico. Essas categorias
determinardo o quio dificil é encontrar um item desse tipo.

Muito dificil

Os objetos muito dificeis de serem encontrados sio objetos de relativa facilidade de criacio se
comparados com outros objetos magicos. Mesmo assim, eles demandam bastante tempo e custo de
Criacio.
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Nesta categoria se enquadram os pergaminhos magicos e as pocoes. Sao objetos que s6 podem ser
usados uma tnica vez e depois sao consumidos ou destruidos.

Fles podem ter qualquer origem, mas comumente tém origem arcana. Eles sio criados para realizar
efeitos rapidos, como lancar uma bola de fogo ou abrir uma fechadura. Seus criadores os criam para
ajudar em missodes perigosas.

Raros

Os objetos raros devem ser achados e normalmente foram criados com o objetivo especifico para serem
utilizados por um rei, amaldi¢oar um Mago, fortalecer as béncaos de um Sacerdote ou qualquer outro
motivo que justifique o esforco de crid-los.

Dificilmente ¢é encontrado outro objeto igual ou com o poder semelhante a este. Existem varias historias
de objetos como estes perdidos ou enterrados, mas pouco se sabe o que € lenda e o que ¢é verdade.
Existem muitas historias sobre o uso desses objetos ainda no Segundo Ciclo.

Unicos

Os objetos tnicos, como o préoprio nome ja diz, foram feitos apenas uma vez. Esses objetos costumam
ser muito poderosos e de origem divina ou demoniaca. Nio se sabe da criacio de nenhum desses itens
recentemente. Todos de que ja se ouviu falar foram criados no Primeiro ou Segundo Ciclo. Algumas
pouquissimas pessoas contam ja terem visto um desses objetos, mas ninguém tem conhecimento de
alguém que tenha a posse de algum deles.

Tipos de Objetos Migicos (mais ‘comuns’)
Os criadores de objetos magicos utilizam os mais diversos tipos de objetos para colocarem seus

encantos. Alguns objetos sao mais faceis de colocar um encantamento do que outros, fazendo com que
tenham menos limitacoes e que seja possivel colocar maiores poderes neles.

Para facilitar a criacao dos objetos magicos, eles sao criados com pedras preciosas incrustadas, pois essas
pedras possuem uma facilidade para guardar os encantamentos. Essas mesmas pedras preciosas nao
conseguem reter o encantamento sozinhas, precisando estar ligadas a um objeto qualquer. A pedra e o
objeto ao qual esti fixada dependem um do outro para funcionar; se separados, perdem o poder.

Alguns objetos magicos sio feitos especialmente para que essas jolas fiquem em seu interior de forma
que visualmente nio consigam identificar que é um objeto magico.

Amas

Normalmente uma arma terd poderes de bonificacio em
ataques (aumento na Coluna de Ataque) ou em
danos (aumento do dano).
Sao muito comuns terem
limitagcdes quanto a alvos ou
a quem pode utilizi-las. Sio
poucos aqueles que
conseguem colocar uma

magia sobre esses itens. b L

Exemplo: Em uma espada com dano +2 e ataque +3, o dano da arma serd 22, 17, 12 ¢ 7,
respectivamente, para 100%, 75%, 50% e 25%, acrescido ainda do ajuste da Forca do personagem. Ji
sua Coluna de Ataque passard a ser L = 6 (3+8), M = 3 (0+3) e P =0 (-3 + 3), sem esquecer o bonus de
Agitlidade que ainda serd somado.

E importante lembrar que mesmo armas nio tendo o material adequado para encantamentos, estes
objetos mégicos podem ter encantamentos extras que lhes conferem outros tipos de magias, como uma
espada que, além de bénus magico, pode ter a magia de Raio Elétrico 2.
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Armaduras, €lmos e Escudos

TJma armadura, um elmo ou um escudo magico costumam ter poderes de bonificacio de defesa
(aumento na defesa) ou aumento de sua resisténcia natural (aumento da absorc¢io). Sio muito comuns
terem limitacdes quanto a quem pode utilizar ou contra que tipo de dano. Sio raros os casos em é
possivel colocar uma magia que nio seja de prote¢ao sobre esses itens.

Estes objetos magicos tém uma bénc¢iao dupla: nao somente tém magias e poderes especiais como
também se unem ao seu possuidor, fazendo com que sua absor¢io (que sempre é maior que o normal)
seja contada mesmo contra um golpe critico.

As armaduras e escudos magicos tém uma caracteristica especial que € a de se regenerarem ao longo do
tempo, recuperando um ponto de sua absorcio por hora.

Exemplo: Uma armadura de couro rigido tem normalmente Delesa Base L2 e Absor¢io +12, mas se
ela for um armadura de couro rigido +2 ela terd Defesa Base 14 e Absor¢io +14, além de poder ter
algum poder ou magia, como por exemplo, a magia, como Piroprotegio 1.

An¢is, Colares ¢ Roupas

Aqui estio classificados qualquer tipo de objeto que seja utilizado sobre o corpo do personagem, como
uma capa, uma bota, um bracelete, um colar, um anel, etc. Esses objetos magicos sio mais faceis de
encantar que uma arma ou armadura.

Todos esses objetos precisam de joias preciosas incrustadas para que consigam reter o poder magico.

Exemplo: Uma luva que did um aumento de +2 no total da Habilidade de Trabalhos Manuars.

Cetros ¢ Cajados

Esses objetos conseguem ter uma ligacao melhor com as joias do que qualquer outro
objeto, o que faz com que sejam muito utilizados para criar os encantamentos.

Esse tipo de objeto mégico tem uma caracteristica diferente dos demais objetos. Ele
carrega dentro de si certa quantidade de Karma que pode ser utilizada pelo Mago
para realizar as magicas que estao guardadas nele. O operador nio pode utilizar o
seu proprio Karma para usar as mégicas do cetro ou cajado. Se o Karma do objeto
acabar, deve esperar que seja recuperado. Veja mais adiante como o Karma do
objeto é recuperado.

Esses objetos, quando encantados, funcionam como se o Mago soubesse aquela
magia no nivel que esti no objeto. Exemplo: Um cetro com Covardia 5 e 10
pontos de Karma pode realizar £ vezes a magica Covardia », ou £ vezes o nivel
3 e mais 2 vezes o nivel 2.

Objetos Cispeciais
A lista de objetos magicos nao se restringe aos listados anteriormente. Eles

podem ser de qualquer forma tipo ou tamanho. Depende do que o
Mestre quer encantar.

Exemplos mais comuns desses objetos especiais seriam portas, bats e
chaves que sio encantados para dificultar o acesso de estranhos.

Focus Mégico

Esse tipo de objeto tem grande valor para as profissdes misticas o

(Bardos, Magos, Rastreadores e Sacerdotes), pois liberam

energla (Karma) para que o personagem possa utilizar como

se fosse seu proprio. ‘
""

O numero que acompanha o Focus (+1, +2, +3, ...) indica o
numero de pontos de Karma que o item possui. Estes pontos
estao disponiveis ao possuidor do objeto para usi-los como se
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fossem seus proprios pontos. O Karma do item gasto pelo evocador volta na razio de 1 ponto por hora
(sendo usado ou nio o objeto durante este tempo).

No entanto, para que o objeto venha a funcionar como um Fécus, deve haver um ritual de ligacio entre
o objeto e o seu dono. A ligacao entre o mistico e o Focus mégico demora um dia, no qual um ritual de
purificacio interior forma o laco. Caso o mistico ji tenha um Focus, este perde sua ligacio com o
personagem.

/\ Alguns cetros e cajados, além de terem poderes magicos, poderao ser um Focus magico.

Pergaminhos Magicos ¢ Pocdes
Estes objetos magicos sao mais ficeis de serem feitos, mas nem por isso estio perto de serem itens ficeis
de achar.

Como o uso dos pergaminhos magicos e po¢oes siao limitados a uma tnica utilizagio, os criadores
desses objetos costumam produzi-los em maior quantidade, uma vez que sua criagao ¢ muito mais
rapida, levando entre 3 e 10 dias.

Pergaminhos Mégicos — Os pergaminhos magicos sio pergaminhos nos quais o criador escreve um
encantamento, utilizando a magia de forma que, ao ser lido, serd executado aquele poder descrito no
pergaminho e o pergaminho se destruird, virando po.

Os pergaminhos, para funcionarem, devem ser lidos em voz alta, corretamente do nicio ao fim e na
lingua na qual fo1 escrito. Caso um desses requisitos nao seja atendido, simplesmente o pergaminho nio
funcionara. Note que mesmo que o pergaminho seja ativado de forma correta, nao quer dizer que a
magica funcionard perfeitamente.

Ao ler um pergaminho, o evocador ainda precisa ser bem-sucedido num teste de Resisténcia a Magia
contra o nivel do efeito evocado. Caso falhe no teste, a magia nio {
entrard em efeito. ’

Pocio — As pocoes sio mais comuns que os pergaminhos e
devem ser bebidas para que tenham efeito. Caso a pogao tenha (
algum efeito negativo, aquele que fo1 o alvo da magia pode fazer
um teste de Resisténcia a Magia.

Glixires

Os elixires, assim como os pergaminhos, s6 podem ser
utilizados apenas uma vez e sio bem mais raros (e geralmente
mais poderosos) que as po¢oes. Caso o elixir tenha algum efeito
negativo, aquele que usou pode fazer um teste de Resisténcia a
Magia.

Os elixires podem ser encontrados de quatro formas: liquido,
po, unguento ou pastilha. A forma do elixir nao afeta seu
poder, apenas sua utilizacao.

P6 ou Liquido — O elixir tem duas formas de utilizacio. Ele
deve ser engolido ou, se especificado, deve ser jogado sobre algo
ou alguém.

Unguento — O unguento é uma pasta que deve ser esfregada em algo ou alguém. Mas ¢ importante
lembrar que nio adianta esfregar ele sobre qualquer parte. Um unguento que da a capacidade de falar
em é€lfico, por exemplo, deve ser esfregado na boca; se for esfregado sobre a barriga, nio terd efeito
algum. O que determina o local onde ele deve ser usado € o tipo de efeito que produzird. Cabe ao bom
senso do Mestre decidir sobre 1sso.

Pastilha — As pastilhas, para funcionarem, devem ser queimadas, entio elas liberam uma fumaca que
ocupa uma area. O efeito do elixir funciona em quem estiver sobre o centro da drea a critério do
Mestre. Isso pode afetar, ou nio, mais de um alvo e a fumaga fica no ar por algum tempo. A drea do
efeito é determinada na descri¢io da prépria pastilha.
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8.3 Limitacio de Uso dos Objetos Magicos

Devido a dificuldade de se fazer um objeto magico, muitos deles acabam sendo criados com certas
limitacoes. Essas limitacoes ajudam a equilibrar a campanha, uma vez que nio serio todos que poderio
utilizd-los a toda hora. Essas condi¢coes também permitem que sejam criados objetos com poderes
maiores sem desequilibrar a campanha.

Limitacio de Usudrio
O objeto magico que possui esta imitacio sé podera ser utilizado por um tipo de personagem, por

pessoas com determinado comportamento, por alguém que domine determinada Habilidade, que tenha
certa religiao ou por algo que envolva qualquer outra situacao ligada ao utilizador.

Exemplo: Uma lanca pesada que sé pode ser utilizada por Guerreiros, por pessoas boas ou apenas por
quem saiba cavalgar.

Limitacio de Quantidade
O objeto magico que possui esta imitacio estard sujeito a um limite de vezes que podera ser utilizado
num periodo. Esta limitacio ndo se aplica para cetros e cajados, eles ja sio limitados pelo Karma.

Exemplo: Um anel mdgico sé pode ser utilizado duas vezes por dia, ou uma vez a cada semana ou apos
cinco utilizacées ele se quebra.

Gasto de Karma

Esta limitacdo serve apenas para cajados e cetros. Nesses objetos magicos a magia depende do uso de
Karma que o préprio objeto magico possul. A grande vantagem € que o utilizador pode dosar a
quantidade de Karma, assim pode fazer poucas vezes os efeitos mais altos ou varias vezes os efeitos mais
baixos.

Exemplo: Um cajado tem 10 pontos de Karma e a magica Raio Elétrico 0. O utilizador pode gastar 6
pontos de Karma para lazer uma vez a magia com eleito 0, sobrando 4 pontos. Ele entio pode usar uma
vez para o efeito 4, 2 vezes para o eleito 2, ou 4 vezes para o efeito 1.

Na hora de criar um item com esta limitacio, o Mestre deve colocar pontos de Karma equivalentes a
limitacio de quantidade.

Exemplo: Um objeto comum com a magia Andlise 4 seria limitado a duas vezes por dia. Jd um cetro
com essa mesma magia e que tivesse uma limitacio equivalente deveria ter 8 pontos de Karma, de
forma que ele gastasse todo o Karma ao utilizar duas vezes o poder miaximo da magia nele contido.

Todo o Karma do objeto mdgico gasto serd recuperado da mesma forma que no Focus Magico.

Sifeito Seletivo

O objeto magico que possul esta limita¢ao sé funcionara em determinadas condi¢oes ou com pessoas
diferentes funcionara de formas variadas. Note que nao € igual a limitacio de usudrio, pois ele
simplesmente funcionard de forma diferente com pessoas de outra classe. Normalmente cajados e
cetros nao possuem esta limitacio.

Exemplo: 56 funciona de dia, ou so a noite; ou, se usado por liéls de Cambu, di bonus em Negociagcio
e para fiéis de outros deuses di redutores.

Sfeitos Incdmodos

O objeto pode ter um efeito que incomoda ou mesmo prejudicial o usuirio enquanto o objeto esta
sendo usado ou enquanto for carregado pelo personagem, causando algumas situacoes desagradaveis e
que muitas vezes podem acabar sendo engracadas. Muitos sao objetos amaldicoados € comumente
impedem seus possuidores de se livrem deles.

Exemplo: Um punhal para ser usado somente por Ladinos que, quando for empunhado, fica brilhando.
Ou um colar que aumenta a Forca do Guerreiro, mas enquanto usado, libera um cheiro de ovo podre.
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Os objetos mégicos ndo precisam e nao devem ter apenas uma das limitacoes descritas acima.
Aconselha-se ao Mestre que coloque quantas forem necessarias, para evitar que o objeto se torne
demasiadamente poderoso.

Exemplo: Um cetro que dispara Bola de Fogo 3 pode estar limitado a disparar apenas duas vezes por
dia e ainda gastar 3 pontos de Karma toda vez que for utilizado.

8.4 Usando os Objetos Magicos

Os poderes dos objetos magicos podem ter o mesmo efeito de uma magia ou um efeito especifico,
como o aumento nas Colunas de Resolucio de uma Habilidade, no sucesso de um teste ou mesmo um
efeito que nao requeira teste, como mudar a cor do cabelo de quem usa o objeto.

Ativando 0 Poder do Objeto Maigico

Nem sempre basta ter o objeto magico em maos para poder utilizi-lo. Muitas vezes é preciso saber
como fazé-lo. Para tanto, ¢ preciso saber como realizar sua ativacio, que pode ser feita pela prontncia
em voz alta de uma palavra ou mesmo uma frase. Essas palavras devem ser ditas na lingua de quem fez
o objeto.
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Para saber qual a frase de ativacio, o Mago deve conhecer o objeto ou usar a migica Analise para
descobrir. Existem uns poucos objetos magicos cuja palavra de ativacio pode estar escrita no proprio
objeto, mas 1sso niao é muito comum, ja que seus donos nao costumam querer que qualquer um venha a
usar o item que criaram.

Existe ainda a possibilidade de um objeto ser ativado por gestos feitos pelo seu usudario. Por exemplo,
uma bota que aumenta a velocidade, pode s6 funcionar apos dar trés pulos com ela.

No momento da criacao do objeto magico, seu criador determina a forma e o que é necessario para que
ele seja ativado.

E importante lembrar que mesmo que o personagem saiba como ativar o objeto, ele pode nao
funcionar se houver alguma outra limitacao.

Exemplo: Um Guerrerro pega uma espada que aumenta o dano contra mortos-vivos e sabe que, para
ativd-la, precisa gritar o nome do deus Crumne. Porém, isso nio funcionard com ele, pois a espada for
feita para ser utilizada apenas por Sacerdotes de Cruine.

Magia em Itens

Objetos mdgicos de todos os tipos (armas, pocoes, escudos, etc.) possuem encantos incrustados para o
uso de seu possuidor.

Nas descricoes estio indicadas estas magias e o(s) efeito(s) e nimero de vezes por dia (Por exemplo:
Piroprotecio 5, uma vez por dia; Invisibilidade 7, 3 vezes por dia).

O nome indica qual ou quais magias estao presentes no item. O nimero diz qual o efeito exato pode ser
usado. Se um item indica Medo 5, ndo é possivel usar Medo 1, Medo 6, Medo 10 ou qualquer outro
efeito, apenas o indicado. Isso s6 niao se aplica a cetros e cajados, Ja4 que nao possuem esta limitacio;
com eles se pode evocar qualquer efeito igual ou menor que o indicado.

O numero de vezes por dia é autoexplicativo. Caso este nao esteja indicado (como no caso dos cetros,
cajados e pocoes) o proprio texto se encarrega de explicar seus limites: os cetros e cajados tém um
numero fixo de Karma para ser usado.

O nivel do evocador na magia € igual ao efeito indicado. "Sono 5, uma vez por dia" é como uma magia
feita por alguém com nivel 5 naquela magia e que gastou 5 pontos de Karma.

Todos os efeitos agem conforme descrito na magia, incluindo alcance e duracio (a nao ser que a
descri¢ao do item indique especificamente uma mudanca). O tempo de evoca¢iao é o mesmo da magia,
embora a evocac¢do nio possa ser interrompida (ou seja, no final da rodada, a magia sempre acontece).

"Chamar" o poder de itens é considerado uma a¢io, nao podendo o personagem agir novamente.

Exemplo: Um Guerreiro tem uma espada com o encanto Curas Fisicas 4, duas vezes por dia. Caso
querra usar a magia Curas Fisicas 4 da espada, ele deve 'chamar” o poder e, por isso, nio pode atacar
nesta mesma rodada.

Objetos Magicos com Poderes Continuos
Alguns objetos tém um efeito continuo e niao pararao enquanto o dono deste nao parar de usa-lo. Estes

objetos mégicos nio precisam de nenhum tipo de ativacio, basta serem utilizados.

Exemplo: Uma capa que di mvisibilidade enquanto estiver vestida nao precisard de nenhuma palavra ou
gesto para ativi-la, bastando apenas vesti-la.

Sucessos ¢ Falhas dos Objetos Migijcos

Depois de ativados, muitos objetos magicos dispararao uma magia, como Bola de Fogo, Deteccio de
Magia, etc. Neste momento, o evocador do objeto deve fazer os testes como se estivesse lancando uma
magica daquele nivel que estd no objeto. Se for uma magia de dano, o ataque ¢é feito normalmente. Se
for uma magia que exige do oponente Resisténcia a Magia, este devera realizi-la.

Alguns poderes niao precisam de testes. Essas informacdes constam na descri¢cio do objeto ou na
propria descri¢io da magia, tais como as magias Abrigo, Bénc¢ao ou Curas Espirituais.
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9  Dinimica de Jogo

9.1 Gomportamento dos Personagens

A responsabilidade de desenvolver a personalidade do personagem e de colocid-la em pritica na narrativa
¢ exclusivamente do jogador. Contudo, é importante que as acdes do personagem mantenham coeréncia
ao longo da campanha. Isso deve ser feito de maneira colaborativa com o mestre e levando em
consideracio os interesses dos outros personagens, a fim de garantir a dinamica do jogo.

Para ajuda-lo na dificil tarefa de responder a pergunta “o meu personagem faria isso?” vocé pode seguir
o modelo de criagao de padroes de comportamento apresentado a seguir. Esse modelo reforca alguns
pilares basicos frequentemente desafiados durante as sessdes de jogo. E importante notar que a maioria
dos individuos se situa entre dois extremos de comportamento. Ou seja, afirmar que seu personagem ¢
mais altruista do que egoista nao significa dizer que ele jamais abandonard alguém necessitado em
beneficio proprio, mas sim que, na maioria das vezes, ele agird em beneficio dos outros, mesmo que isso
lhe traga prejuizos pessoais.

Nos topicos a seguir, apresentamos comportamentos que devem ser observados tanto nos Personagens
dos Jogadores quanto nos Personagens do Mestre (PDM).

Raca

Tagmar oferece cinco racas jogaveis: humanos, elfos (com duas variantes), meio-elfos, pequeninos e
anoes.

Ap6s escolher a raca, considere as tendéncias raciais que influenciam a personalidade do personagem.
Essas tendéncias sao descritas no capitulo Caracteristicas Basicas.

Embora existam excec¢des, a maioria dos membros de uma raca compartilha tracos comuns. Portanto,
evite criar personagens que se afastem muito dessas tendéncias. Ao desenvolver a personalidade de seu
personagem, siga as Inclinagcoes raciais e escolha excecoes que possam tornar o jogo mais divertido para
todos.

Profissao

A profissao de um personagem define como as regras se aplicam a ele e quais habilidades especiais ele
possul. No entanto, o personagem pode ter outras competéncias. Reflita sobre como ele adquiriu essas
habilidades e como escolheu sua profissio. Magos, bardos e guerreiros poderosos que enfrentam dragoes
sao figuras raras. Pergunte-se: o que torna seu personagem unico? Como fol seu tremamento? Quais
relacionamentos ele mantém? Essas respostas sao fundamentais para sua interpretacio.

Questione-se sobre o objetivo do personagem ao arriscar sua vida. Se nio souber a resposta, talvez seja
momento de reconsiderar sua criacio.

honra

Defina o conceito de honra do seu personagem.

Em Tagmar, a honra é fundamentada nas doutrinas dos deuses, que incluem valores como lealdade,
coragem e disciplina, especialmente nas religides ligadas a guerra. O entendimento de honra pode variar
conforme a fun¢io social ou a raca do personagem. Por exemplo:

Um comerciante ¢ considerado honrado ao seguir os preceitos de Cambu. Elfos valorizam o respeito pelo
conhecimento e pela natureza.

E importante notar que nem todos os mdividuos serio considerados honrados pela sociedade. Além
disso, os personagens podem ter seus proprios codigos de honra, que podem até divergir dos valores
divinos.

Reflita sobre o seu proprio codigo de honra!
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Familia

Ao determinar se o personagem tem uma familia, vocé estard também criando uma conexio com um
lugar que podera ser explorado por vocé ou pelo mestre durante a criacio das aventuras.

Se o seu personagem nio conhece sua mae, o que aconteceu com ela?
E. quanto ao seu pai e seus irmaos?
Existe algum outro aventureiro em sua familia?

Ele ¢ talentoso, famoso, herol ou vilao?

Lembre-se de que as vezes o impeto aventureiro e até mesmo o talento para armas ou magia podem ter
sido herdados de um familiar.

’
Origem
Os livros de ambientacio de Tagmar ajudam a definir a origem do seu personagem, que influencia
diretamente sua forma de pensar e agir.

Existem muitos reinos com caracteristicas inicas. Por exemplo, em Azanti e Filanti, a populacio é
composta por maioria de individuos loiros ou ruivos, enquanto Levania é habitada por humanos de pele
escura. Aqueles que nio se encaixam no estereétipo local sao frequentemente vistos como estrangeiros.
Além disso, diferencas culturais, como a pratica da escravidio, também podem moldar a personalidade
do personagem.

r
Fe¢
A té desempenha um papel central em Tagmar, onde os deuses se manifestam de maneira evidente.

Sacerdotes realizam milagres, enquanto demonistas tem a capacidade de mmvocar demonios. Além disso,
muitos objetos magicos dependem da fé para serem ativados.

A maioria das pessoas acredita nos deuses e, frequentemente, escolhe uma divindade patrona a quem
dedica suas oracoes. Exceto para os sacerdotes, essa escolha tem pouca influéncia nas regras do jogo, mas
¢ fundamental para moldar a personalidade do personagem.

Apesar de cada um ter sua divindade patrona, todas as divindades sao respeitadas, embora o
conhecimento sobre elas seja imitado.

Altruismo x Eigoismo

Como seu personagem age? Ele se preocupa com os outros ou prioriza sua propria seguranca €
(=}

beneficios? Um personagem altruista coloca o bem-estar dos outros acima do seu, enquanto um egoista

busca aproveitar oportunidades, mesmo que isso prejudique a terceiros.

Pergunta de Situagio: Vocé vé alguns guardas agredindo um jovem nos portoes da cidade que vocé precisa

acessar. Se vocé intervir, é provavel que nao consiga passar. Vocé defenderia esse jovem, mesmo sabendo
das possiveis consequéncias?

Cleméncia x Crueldade

Seu personagem ¢ misericordioso ou é impiedoso. Um personagem clemente tenta auxiliar outros
individuos por ter compaixio deles, ja um personagem cruel sente prazer em fazer o mal.

Pergunta de Situagcio: Um membro de uma quadrilha foi capturado e se recusa a revelar a localizagio de
seus comparsas, informacio vital para a seguranca da cidade. Seu personagem optaria por torturar o
prisioneiro para obter essa informacio ou buscaria outras alternativas, mesmo ciente de que o tempo ¢é
limitado?

Virtude x Oportunismo

Em Tagmar, o conceito de virtude é baseado em valores como lealdade e honestidade. Em contraste, o
oportunista é visto como seu oposto, pols 0s oportunistas priorizam seus proprios interesses, ignorando
os valores sociais. Essa questio estd diretamente relacionada ao cédigo de honra do seu personagem.
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Pergunta de Situacio: Em uma reuniao na corte, um general informa que tropas mimigas infiltradas na
aldeia podem causar muitas baixas. No entanto, o rei ordena que vocé participe de outra batalha. Vocé
obedeceria a essa ordem, mesmo sabendo que sua presenca poderia salvar vidas?

Magja em Tagmar
Tagmar é um RPG de fantasia heroica ambientado em um mundo mitico com tecnologia similar a da

Idade Média da Terra. Armas de fogo, por exemplo, nio foram desenvolvidas. Se por alguma razio o
mestre desejar inclui-las, elas devem ser extremamente raras, caras e, possivelmente, tinicas.

Embora a magia seja algo comum, ela niao deve ser empregada para criar dispositivos de alta tecnologia
semelhantes aos que conhecemos, pois a magia nio ¢ abundante o suficiente para fazer isso. Além disso,
nem todos na sociedade veem a magia como algo benéfico.

Ao consultar os livros de ambientag¢io, vocé notard que o mundo de Tagmar enfrentou muitos problemas
que afetaram grandes grupos de pessoas de uma vez so, grande parte das vezes com a magia como causa.
O medo da populacio comum em relacio aos magos e misticos se deve a geracoes de pessoas que
cresceram ouvindo que a manipulacio do karma traz consequéncias muito ruins. Assim, é natural que
nao consigam diferenciar um mago realizando feiticos vistosos de um demonista. Logo, magos
exibicionistas correm grande risco de provocar a revolta da populacdo, serem presos e, nio raro, serem
levados a execucio, geralmente por fogo ou afogamento. Isso se nao forem linchados antes.

Esse receio nio é um comportamento universal em todos os lugares onde os personagens atuam; no
entanto, a aceitacao da magia deve ser a excecdo, nao a regra. Mesmo em reinos mais tolerantes, como
Calco, Portis ¢ Amiem, onde a magia ¢ vista como natural, a discricio fundamental para a aceitacio.
Mestres e jogadores devem ter isto em mente.

Vale ressaltar que qualquer uso da magia atraira a atencao das pessoas ao redor, exceto aquelas realizadas
por profissoes que sio capazes de lancar magias de forma discreta, como bardos e rastreadores. As magias
podem ser barulhentas, brilhantes, ter odores ou até apresentar essas caracteristicas 20 mesmo tempo.
Frequentemente os evocadores precisam pronunciar palavras ou realizar gestos que, embora nio sejam
necessariamente complexos, sio pelo menos inesperados, o que revela a natureza magica do efeito. Em
alguns casos, os materiais utilizados podem liberar gases inofensivos, mas com um odor forte. Por isso, a
magia niao € uma boa alternativa para situacoes que exigem furtividade.

Por outro lado, a magia sagrada, que os habitantes de Tagmar chamam de milagres, é considerada
benéfica. O tagmariano comum é bastante religioso e segue a doutrina dos deuses conforme suas
capacidades. A cultura tagmariana é fortemente vinculada as crencas religiosas, mesmo que, em alguns
casos, de forma hipécrita ou superficial. Por essa razio, os sacerdotes desfrutam de muito prestigio,
independentemente de pertencerem a religiio predominante na comunidade em que se encontram, e
seus milagres sio considerados gracas divinas.

Por ser uma sociedade medieval, em que a comunicacio € dificil e a maioria das estradas sio precarias,
os mestres jogadores devem ter em mente que a troca de informacoes € lenta e que cruzar pequenas
distancias pode significar grandes desafios, especialmente em estigios iniciais do jogo € em dreas menos
desenvolvidas, isso justifica os privilégios que bardos e menestréis possuem neste mundo.

Os jogadores devem entender que pequenas diferencas culturais podem surgir mesmo em comunidades
muito proximas, principalmente aquelas separadas por barreiras fisicas dificeis, como florestas ou
montanhas. Além disso, lendas sobre criaturas misteriosas sio comuns e alimentadas pela crenca popular
de que a magia é maligna. Poucos tém a coragem necessaria para desbravar o desconhecido, e os
personagens dos jogadores serdo parte dessa minoria disposta a enfrentar esses desafios.

Dramatizacio

O jogador deve interpretar seu personagem levando em conta suas caracteristicas e peculiaridades,
entendendo o mundo de Tagmar através dele. O conhecimento do personagem ¢é limitado as informacoes
que o mestre fornece e ao seu histérico.

Por exemplo, um personagem pode saber sobre o lider da vila em que nasceu ou vive atualmente, mas
nao sobre o rei de Calco, a menos que tenha habilidades adequadas como Sabedoria ou Efiqueta. Com
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o tempo, personagens aprendem mais em suas aventuras; iniciantes tém conhecimentos superficiais,
enquanto personagens experientes fazem analogias baseadas em suas experiéncias.

Além disso, a profissio também influencia o conhecimento que o personagem possui. Por exemplo: wum
guerreiro entende mais sobre armas do que um bardo que, por sua vez, conhece mais sobre tavernas,
enquanto um rastreador possul nogoes sobre ermos e monstros.

Por fim, os jogadores devem representar esse conhecimento limitado acerca do mundo, e o mestre deve
Incentivar esta interpretacao adequada por meio de recompensas, como experiéncia, contatos, prémios
ou a reducio na dificuldade de alguns testes, etc.

9.2 Dreparativos para uma Aventura

O primeliro passo para preparar uma aventura € ter um enredo definido. O Mestre deve ser capaz de
responder as perguntas: “por que os personagens Irdo arriscar seus pesco¢os nesta aventura? Por um
tesouro antigo? Para resgatar a filha do burgomestre local? Desejam recuperar aquela antiga reliquia
roubada? Para explorar um local ou regiio desconhecida?”

As Aventuras Prontas

Além das regras de Tagmar, vocé pode encontrar diversas aventuras prontas na pagina oficial do Tagmar
(www.tagmar.com.br). Essas aventuras dispoem de um enredo basico e de uma série de eventos
organizados sequencialmente, uma descricio das possivels reacoes dos jogadores a estes eventos e suas
consequéncias e uma lista dos tesouros e oponentes a serem encontrados ao longo da aventura.

& Se vocé estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado e vocé podera
baixar as Aventuras Oficiais de Tagmar. Se vocé estiver lendo a versio impressa, basta
escanear o QRCode.

Sugerimos que vocé utilize essas aventuras com seus amigos primeiro, pois elas dispoem
de todos os elementos essenciais para uma boa aventura. Isso permitird que o futuro
Mestre crie suas proprias aventuras posteriormente.

Faca as suas Dréprias Aventuras

O enredo ¢ fundamental para uma aventura. Boas fontes de ispiragao incluem livros de fantasia, filmes,
histérias em quadrinhos e, principalmente, a imaginacio do mestre de jogo que, conhecendo os limites
mmpostos pela historia, geografia, biologia e formacio social dos povos de Tagmar, devera criar um enredo
base para a aventura antes do inicio do jogo.

@ Uma boa estratégia ¢ ler as aventuras oficiais e utilizi-las como base para as suas proprias aventuras.
Nio hd necessidade de se escrever um livro completo; basta apenas estabelecer o objetivo da aventura e
seus principais elementos.

O mestre deve aproveitar a histora e as peculiaridades dos personagens como ganchos para atrai-los para
a aventura. Isso ndo sé facilita o trabalho do mestre, mas também envolve os personagens na trama,
estimulando-os a compartilhar o objetivo que o mestre deseja alcancar.
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9.3 Como Conduzir uma Aventura

A historia de uma aventura comeca com o Mestre apresentando os eventos que levaram ao momento em
que o jogo se icia. A introducio de cada personagem deve ser feita de um maneira colaborativa entre o
Mestre e o jogador que ird interpreti-lo.

A aventura propriamente dita comeca apos essa introducio, quando o mestre do jogo anuncia os eventos
e os jogadores respondem com as reacoes de seus personagens. O enredo de uma aventura deve ser
flexivel o suficiente para permitir que os jogadores possam interagir com ele sem gerar atrasos e perda de
foco. Tenha em mente que os jogadores vao tomar decisdes inesperadas e prepare-se para ter que
improvisar, utilizando seu bom senso ao reagir as acoes dos personagens.

Lembre-se que, embora suas decisdbes como Mestre sejam finais ¢ nao devam ser questionadas, é
importante ouvir os jogadores. Nao os penalize por se comportarem diferentemente daquilo que vocé
esperava ou desejava. Um Mestre demasiadamente rigido pode acabar perdendo a participacio dos
jogadores em suas aventuras.

/\ Vocé nio esta competindo contra os jogadores, mas sim conduzindo uma aventura que proporcione
um bom entretenimento para todos, incluindo vocé mesmo.

Rigorosidade das regras

As regras do manual foram elaboradas para garantir a melhor experiéncia de jogo durante as aventuras,
especialmente em campanhas de aventura e fantasia heroica, que sao o foco do sistema Tagmar. Assim,
espera-se que ao segui-las a risca o Mestre nao ird deparar-se com inconsisténcias graves. No entanto,
lembrem-se que cada grupo se adequa melhor a determinado tipo de jogo. Se houver alguma regra que
vocé, mestre do jogo, ou seus jogadores nao concordem, discutam e proponham uma alternativa antes do
nicio do jogo. Evite alterar as regras enquanto a aventura esti em andamento.

O Livro de Regras Complementares oferece regras oficiais adicionais, entio recomendamos que vocé o
conheca. Ao enfrentar situacoes nao previstas, use o bom senso e adapte as regras com base em
semelhantes. A decisio final sempre cabe ao Mestre.

Apesar disso, haverd momentos em que o Mestre ird deparar-se com situacoes que nao estao previstas
pelas regras. Nesse caso, faca uso do bom senso e considere aplicar uma regra semelhante ou faca uma
extrapolacio, se necessario. Lembre-se que a decisio do Mestre € sempre a final!

Resolvendo agdes complexas
As acoes complexas requerem a aplicacio das regras do sistema para sua resolucio. A seguir, vocé
encontrara orientacoes sobre como realizar testes de habilidades, uso de magias e acdes em combate.

Uso de habilidades

Os niveis de dificuldade sio fundamentais em um teste de habilidade. A cada tentativa realizada pelos
personagens, o mestre deve avaliar qual é o grau de sucesso (a dificuldade do teste) necessario para a
obtencao dos resultados desejados. Embora nio seja obrigatério que o mestre informe a dificuldade antes
da tentativa, é recomendavel que o faca.

O mestre deve considerar fatores como tempo, luminosidade, tensio e equipamentos que o personagem
esta utilizando ao determinar a dificuldade de usar habilidades. E possivel que mais de uma habilidade
possa ser utilizada para alcancar o resultado desejado. Nesses casos o Mestre deverd determinar o grau
minimo necessirio para cada habilidade, que pode variar entre elas. Por exemplo, é possivel que um
personagem tente abrir uma porta com um chute, arrombando-a (habilidade Aplicar Esforco), ou com
gazuas, tente destrancar sua fechadura (habilidade Destravar Fechaduras).

Em todo o caso, o mestre deve ser o arbitro final por decidir se determinada habilidade ¢ aplicivel ou
nio a determinada tarefa. K. comum que os jogadores tentem criar oportunidades para empregar as
habilidades que seus personagens possuem. Seja firme ao recusar quando perceber que eles estio
tentando forcar uma situagio irreal, mas esteja aberto a colaborar se eles agirem de maneira criativa e
razodvel ao encontrar formas de usar de suas melhores habilidades.
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Havera poucos momentos em que o planejamento de uma aventura conseguird prever a situacio exata
em que uma habilidade devera ser exigida. Entretanto, ele poderd fornecer informacodes sobre as
condicdes externas basicas. Aproveite essas informacdes ao maximo para ajustar os niveis de dificuldade
das resolucoes. O uso destes ajustes tornard a aventura mais realista e emocionante.

Lembre-se que sio os jogadores que deverao lembrar que seus personagens podem fazer uso de alguma
habilidade especifica. Assim, se um jogador esquecer de usar a habilidade “Manusear Armadilhas” para
verificar se uma porta estd com armadilhas ou nao, seu personagem devera sofrer as consequéncias por
seu esquecimento no caso da porta estar realmente com armadilhas.

No entanto, existem algumas habilidades cujo uso devera ser indicado pelo Mestre em determinados
momentos. Essas habilidades sdo consideradas passivas, pois os personagens nao precisam realizar
nenhuma acio especifica para que o treinamento nelas se manifeste. £ o caso de vdrios usos das
habilidades “Usar os Sentidos”, “Sensitividade”, “Empatia”, entre outras. O uso dessas habilidades
dependera da situacio e do critério do Mestre do jogo.

Por exemplo: durante uma sessio de jogo, o Mestre poderd instruir os jogadores a rolar um teste de “Usar
os Sentidos”. 9111)()11([() que um dos jogadores obtenha um grau suficiente para ter sucesso na tentativa, o
Mestre anuncia: “vocé percebe que um corvo esti seguindo vocés hi varios minutos”. imbora o sucesso
ou fracasso ainda seja determinado pelo rolar de dados na tabela, o momento em que a informagao é
revelada é determinado pelo Mestre, pois os jogadores nio podem 'sentir” o ambiente externo.

Em algumas ocasidoes o proprio mestre pode realizar o teste no lugar do jogador. Essas situacoes devem
ser cuidadosamente escolhidas, especialmente quando é crucial para o desenrolar da historia que os
jogadores nao tenham nenhuma pista do que esta por vir. Por exemplo, se o mestre solicitar um teste de
“Sensitividade” quando os personagens entrarem em uma sala, é presumivel que eles ficarao mais alerta
e talvez procurarem por criaturas ou itens magicos, mesmo que nio tenham sucesso no teste.

Combate TN\

Um dos eventos mais importantes de uma aventura é o
combate, que envolve a batalha dos membros do
grupo contra criaturas ou Personagens do Mestre
(PDM). A gestao ajuizada dos combates € crucial
para o bom decorrer da aventura.

Antes de tudo, crie uma pequena tabela de EH e

EF dos membros do grupo e de seus adversarios

de modo a acompanhar o "status" de cada um.

Além disso, é fundamental que o Mestre

conheca qual a coluna de ataque e qual a defesa |
de cada elemento do combate.

Conforme as condi¢oes externas ao combate,
como o grupo atacado, o elemento surpresa, etc.,
permita ou nio ao grupo discutir suas taticas e
estratégias. & importante que o Mestre tenha uma
estratégia delineada para os oponentes do grupo, e lembre-
se que, enquanto cada jogador controla, em geral, apenas
um personagem conhecendo profund’unente suas
capacidades, o Mestre pode ter que gerenciar muitos mais
oponentes durante um combate, além de ter que coordenar o desenrolar da acao.

& Se vocé estiver lendo este livro em PDF, clique no QRCode ao lado e vocé podera
baixar o Kit do Mestre que contém uma série de planilhas e ferramentas de apoio para o
Mestre. Se vocé estiver lendo a versio impressa, basta escanear o QRCode.

Conheca bem as criaturas que estd usando contra o grupo incluindo suas capacidades
fisicas e madgicas de modo a evitar desperdicios, tornando os combates intensos e
emocionantes.

Organize os combates de forma que os jogadores nao realizem suas acoes simultaneamente. Defina uma
ordem de execucio, garantindo que cada jogador complete sua acio antes que o préoximo comece a sua.
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Magija

O uso de magias ¢ uma das partes mais complexas do sistema, devido a grande variedade de efeitos
disponiveis. Para facilitar o andamento do jogo, é importante que o mestre incentive os jogadores a
conhecerem ou terem facil acesso as magias que mais usam durante o jogo.

Como Mestre, prepare um resumo dos efeitos das magilas e poderes especiais dos Inimigos que os
personagens enfrentario.

A tabela de testes de resisténcia serd usada com frequéncia, por 1sso mantenha-a sempre a mao. Registre
os efeitos ativos sobre os personagens e suas duracoes. Se necessario, peca ajuda de um jogador de
conflanga para manter essas informacoes atualizadas.

Para mais detalhes, consulte o capitulo de Magias.

—~( —
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Administrando a situa¢o

Embora o improviso seja inevitivel, ¢ importante tentar reduzi-lo para que o ritmo do jogo permaneca
fluido e as pausas sejam evitadas. Contudo, situagoes inesperadas podem surgir, como aventuras se tornam
excessivamente dificels ou facels, ou reacoes imprevistas dos jogadores.

Nesses casos, ajuste a aventura de forma discreta: enfraqueca ou fortaleca inimigos, aumente ou diminua
a quantidade de tesouros.

Faca essas mudancas sem que os jogadores percebam. Se uma batalha estiver muito facil, introduza
reforcos de forma logica ou fortaleca os oponentes que virdo a seguir. Se os IniMIgos excessivamente
fortes, crie uma saida realista para eles deixarem o combate.

Rolamento dos dados

O momento de rolar os dados ¢é, sem davida uma das partes < /
mais emocionante do jogo, pois o jogador pode ter a vida de seu v
personagem em jogo. No entanto, em diversas acoes o jogador

nao pode saber se o personagem teve ou nao éxito, como ao

usar as habilidades “Usar os Sentidos” e “Manusear

Armadilhas”. Nesses casos, o conhecimento do sucesso ou —Z\
fracasso p odem facilitar de maneira consideravel a vida do personagem e, a0 mesmo tempo, complicar
a decisao do jogador, que deseja evitar o metajogo — que é quando um personagem age com base em
conhecimentos que o jogador tem, € nio a que o personagem possul.

Assim, o mestre do jogo pode escolher entre trés abordagens: rolar todos os dados em segredo, permitir
que os jogadores realizem todos os seus rolamentos, ou realizar alguns rolamentos em segredo enquanto
permite que os jogadores facam outros. A terceira op¢io €, na nossa opiniio, a mais adequada. Ela
mantém a emocio da resolugiio das acoes para os jogadores, a0 mesmo tempo que di ao Mestre a
chance de manter em segredo o resultado das a¢des mais criticas, preservando o realismo da aventura.
Normalmente, as condi¢oes externas a execucio da habilidade indicario ao Mestre se o rolamento deve
ser feito de forma secreta ou nao. Preste atencio a esses fatores e sempre utilize o bom senso.
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