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Rastreadores 
Estes são guerreiros que se especializaram em viver e lutar nas florestas; eles são, de certa forma, ligados 
às matas e desta comunhão ganham um presente único: magias ligadas ao meio em que vivem. 

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

Suas principais características são a Força, para se firmar como guerreiro, e a Aura, para a servir de 
meio aos poderes da natureza.  

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

Algo que unifica todos os bardos é a Arte: todos eles precisam ter conhecimento de pelo menos uma 
expressão artística. A mais comum delas é a música. Esse também é o principal motivo pelos quais 
bardos são raros: o ensino da arte geralmente só é concedido às classes mais abastadas, como os grandes 
comerciantes e a nobreza. 

Seu contato constante com as pessoas faz com que o Carisma seja o principal atributo dos bardos: é com 
ele que se conquista a confiança, convence e entretém as pessoas e que possibilita a ampliação do seu 
conhecimento estético (da Arte). A Aura é seu segundo atributo mais importante, porque é ela quem 
permite uma intimidade maior com a Arte, que lhe concede seus poderes. 

2.4 Deuses 
O jogador deverá escolher (na tabela abaixo) agora o deus patrono de seu personagem, consultando a 
lista a seguir. Não é obrigatória a escolha de um deus, mas não é uma boa opção, pois normalmente 
ateus são chamados de demonistas ... 

Deus Esfera de Atuação 

Sevides   Agricultura, fertilidade  

Quiris  Plantio.  

Liris   Colheita.  

Ganis   Água, mar.  

Blator  Guerra, conflito.  

Crisagom   Honra, estratégia, bravura.  

Crezir   Fúria, matança, prazer da luta.  

Maira mon   Natureza em aspecto mineral.  

Maira vet  Natureza em aspecto vegetal.  

Maira nil  Natureza em aspecto animal.  

Selimon   Paz, amor.  

Lena   Prazer erótico e prazer no trabalho.  

Plandis  Paixão cega, loucura. 

Cambu  Diplomacia, comércio, inter-relações.  

Cruine  Morte, protetor das almas, reencarnação.  

Palier  Conhecimento, Magia.  

Parom   Artífices. 
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Extrair informação  
Esta é a habilidade de fazer um indivíduo revelar informações que não devia, de forma voluntária ou 
não. Para tal, extrair informação aproveita-se de técnicas de intimidação, interrogatório, lábia e/ou 
tortura. 

Furtar Objetos 
É a Habilidade de retirar e/ou colocar objetos no corpo e/ou roupas de uma pessoa sem ser percebido. 
Esta Habilidade pode também ser utilizada para furtar objetos depositados em locais acessíveis (em 
cima de um móvel, balcão etc.) sem ser percebido. Neste caso, os níveis de dificuldade deverão ser 
diminuídos. 

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

Lidar com Animais  
Esta Habilidade compreende todo tipo de interação com animais. Lidar com Animais permite ao 
personagem conhecer características dos animais, saber como se portar em determinadas situações e 
treiná-los para a realização de atividades de complexidade variável. Note que esta Habilidade não 
considera criaturas racionais. 

Liderança 
É através dela que você impõe respeito e confiança no coração dos seus subordinados. Ela também 
envolve a eloquência e a capacidade de falar e atrair a atenção. 

Língua 
Esta Habilidade permite ao personagem discernir as nuances de uma conversa alheia em um idioma 
conhecido ou aprender um novo idioma. Sua posse não permite ao personagem ler e escrever, apenas 
comunicar-se verbalmente. Um personagem aprende um novo idioma (mantendo um sotaque) a cada 4 
pontos que possuir no total desta habilidade. 

Malabarismo 
Esta Habilidade permite que o personagem efetue truques manuais, tanto malabarismos (manter vários 
objetos no ar ao mesmo tempo) quanto prestidigitação (fazer objetos aparecerem ou desaparecerem das 
mãos, bolsos etc.). Malabarismo serve também para situações que exijam um grande esforço sobre a 
coordenação motora do personagem (pegar algo caindo ou que foi arremessado). 

Manusear Armadilhas  
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 necessário que a mesma 
tenha sido localizada anteriormente. Um personagem pode desarmar uma armadilha apenas se ele 
mesmo a localizou. A Habilidade também permite ao personagem construir uma armadilha ou rearmar 
uma desativada. 

Medicina  
A Habilidade Medicina inclui: reconhecer enfermidades, diagnosticar lesões, tratar ferimentos, curar 
doenças, fazer uso de ervas medicinais e salvar indivíduos à beira da morte. Ela se especializa no uso de 
Primeiros Socorros, mas cada personagem pode optar ainda por ser mais eficiente no ramo da Cura, que 
foca no tratamento intensivo de doentes e feridos; ou no ramo do herbalismo, que é a prática de 
preparar e empregar o extrato de ervas medicinais a fim de produzir remédios e anestésicos e utilizá-los 
corretamente. Os testes realizados no ramo não escolhido são feitos com um nível a mais de dificuldade. 
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Misticismo  
Misticismo é o conhecimento dos caminhos e componentes do uso de Magia. Entretanto, isso não quer 
dizer que esse conhecimento seja suficiente para alguém se tornar um mago, embora seja fundamental.   

Montar Animais  
Esta Habilidade permite ao personagem montar todo tipo de animais como: cavalos, camelos, elefantes, 
grifos, pégasus e outros, sendo sua base de dificuldade os equinos (cavalos, pôneis, mulas, burros etc.) 
em geral. 

Natação 
Esta Habilidade permite ao personagem sobreviver e deslocar-se em águas profundas. Quem não possui 
esta Habilidade simplesmente não sabe nadar. Águas profundas são aquelas em que um personagem 
não possa apoiar-se no fundo mantendo sua cabeça fora d'água. Cada rolamento de dados nesta 
Habilidade é válido para uma distância de 200 metros ou fração.  

Náutica 
Com esta Habilidade, o personagem poderá explorar o mundo desconhecido além do horizonte por seus 
próprios méritos. A Náutica confere a capacidade de utilizar e comandar os mais diversos tipos de 
embarcações.  

Navegação 
Navegação indica o senso de direção do personagem e sua capacidade de orientação espacial. 

O possuidor desta Habilidade pode utilizar a posição dos astros para determinar direções cardeais ou 
sua posição aproximada. O erro é de aproximadamente 500 quilômetros, quando no mar. Ambas as 
opções são influenciadas pelas condições do tempo. 

Navegação também pode ser usada para que o personagem se oriente em cidades desconhecidas, 
florestas, cavernas, labirintos etc. 

Negociação 
Negociação é o tino do personagem para a realização de trocas comerciais e escambos favoráveis. Ela 
tem dois objetivos principais. O primeiro é a capacidade de determinar o valor comercial de um item, 
sua autenticidade e onde é possível comprá-lo ou vendê-lo. O segundo é o talento para negociar preços a 
fim de vender um item mais caro ou comprar mais barato do que seu preço de mercado. 

Operações de cerco 
Envolve o conjunto de técnicas, conhecimentos e habilidades militares empregadas para realizar ou 
defender-se 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, aríetes e similares). 

Persuasão 
É a Habilidade de convencer uma ou mais pessoas de que um determinado ponto de vista é valido e deve 
ser aceito. Pode ser usado para convencer outras pessoas a seguirem cursos de ação que elas não 
seguiriam normalmente. 

Religião 
Consiste no conhecimento dos dogmas e tradições das religiões conhecidas bem como de aspectos 
referentes aos deuses, enviados e demônios. Ao comprar esta Habilidade deverá ser definida uma 
divindade principal, qualquer teste ligado a esta divindade terá um nível a menos de dificuldade. 

Sabedoria 
A habilidades dos anciões e dos conselheiros. A sabedoria envolve o conhecimento de história, lendas, 
natureza, geografia, monstros que supostamente habitam uma região, pessoas e símbolos comuns. Os 
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sábios conhecem o passado e o ambiente ao seu redor, sendo capazes de formar o melhor juízo das 
situações que se apresentam. O personagem deve escolher uma área de atuação para se especializar. 
Cada uma delas representa uma região ou cultura específicas. São elas: Molda, Runa, Águas, Verrogari, 
Leva, Élfica e Anã. 

Seguir Trilhas  
Esta Habilidade serve para se seguirem trilhas feitas por qualquer tipo de criatura. A critério do Mestre, 
ela pode fornecer outros tipos de informação sobre quem ou o que criou a pista (humano ou não, pé ou 
pata, quantidade aproximada de seres etc.). 

Sensitividade  
A habilidade para interpretar sensações estranhas, emoções aflorantes ou intuições repentinas de forma 
prática e rápida. Relaciona-se intimamente com a força e flexibilidade da aura de cada indivíduo. A 
sensitividade reage em locais com alterações de mana, podendo ser utilizada para detectar a presença de 
magia. No entanto, ela nunca é precisa, pois as respostas são sempre no sensitivo e na forma de 
calafrios, receios, sentimentos estranhos, etc. 

Sobrevivência  
Sobrevivência é uma Habilidade que reúne conhecimentos que permitem que seu conhecedor sobreviva 
em todos os tipos de ambientes ermos e condições inóspitas. Ela permite que o personagem encontre 
comida, água, abrigo e permite também que ele evite fenômenos naturais perigosos nos mais diversos 
tipos de terrenos. Ela também permite reconhecer as maiores ameaças dos terrenos especializados, 
como plantas venenosas, animais hostis e monstros perigosos. Finalmente, esta confere ao personagem 
a capacidade de preparar alimentos e bebidas. 

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

Trabalho em Metal 
Esta Habilidade permite que um personagem faça ou repare objetos de metal. Note que apenas possuir a 
Habilidade não permite que o jogador faça os objetos que deseja, pois ele também precisa ter acesso aos 
instrumentos necessários.  

Trabalhos Manuais 
Esta Habilidade serve para fazer e/ou reparar objetos que não são 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 instalações e ferramentas adequadas. 

Usar os Sentidos 
Envolve o conhecimento e a apuração da visão, audição, olfato, tato e paladar. A precisão de um sentido 
é diferente de pessoa para pessoa, ficando a cargo de mestre e do histórico do personagem o caso de 
algum talento extra ou inaptidão para determinado sentido. As regras da habilidade consideram uma 
pessoa mediana. 

Venefício 
Quem possuir esta Habilidade terá um conhecimento sobre venenos, incluindo o seu preparo e 
utilização. O personagem poderá tentar reconhecer um veneno ou os seus sintomas, preparar diversos 
venenos e saberá manipulá-los de forma correta. 
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Mágica através de si, ficando as tensões prejudiciais retidas no Focus. Ele age, então, como um filtro, 
impedindo que as tensões nocivas atinjam o seu dono, mas deixando passar a energia mágica (o Karma).  

O Focus tem formas específicas para cada classe mística. Eles podem ser diferentes até mesmo entre 
membros de uma mesma classe. Exemplos típicos são: um livro para um Mago, o símbolo do Deus para 
o Sacerdote, a presa de um animal para o Rastreador e um instrumento musical para o Bardo. O item, 
no entanto, tem de se relacionar com a profissão. 

A princípio, todo místico tem o seu Focus; todos os personagens começam com o Focus apropriado às 
suas profissões. Certos itens mágicos funcionam como Focus especiais, mas estes são raros e 
ambicionados. Objetos lendários que aumentam o poder mágico de seus proprietários (não espere 
conseguir um logo). 

Cada místico pode ter apenas um Focus de cada vez, que é ligado ao seu proprietário 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 Força Mágica. Caso o método 
escolhido seja o sono, a recuperação se faz da seguinte maneira: Se o descanso for de uma noite bem 
dormida e sem interrupções abruptas, o Karma será recuperado em 100%. Caso o descanso seja 
interrompido abruptamente ou caso a noite não seja tranquila a recuperação será de apenas 50%, como 
por exemplo: sob pressão 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 fracionários 
resultantes deste cálculo são arredondados para cima. 

O simples descanso também permite a reposição da Força Mágica, embora isto se faça de forma muito 
mais lenta. Enquanto estiver descansando, o místico ganha 1 ponto de Karma a cada 4 horas 
descansadas. 

Em ambos os casos o processo deve ser ininterrupto, pois cada interrupção faz tudo retornar ao começo 
(não adianta descansar 3 horas, ser interrompido, e depois descansar mais uma hora). 

O Ritual de Recuperação 
Os processos de recuperação citados no item anterior presumem que o místico esteja próximo de seu 
Focus (20m de distância, no máximo). Caso não seja este o caso, a forma mais eficiente de se recuperar o 
Karma gasto (sem morrer no processo) é um ritual longo e doloroso no qual o místico força o seu corpo a 
entrar em sintonia com o mana. O ritual, que protege o místico do pior da tensão incorrida na 
recuperação do Karma, dura 12 horas, ao fim das quais 2 pontos de Karma são recuperados. O ritual, 
porém, não protege o místico completamente, e ao seu final ele recebe 4 pontos de dano na sua EF. O 
ritual deve ser ininterrupto como todos os demais métodos de recuperação. 

5.3 Outros Fatores 
Muitas coisas em magia podem criar dúvidas. Nestes casos a opinião do Mestre é decisiva. Outras vezes, 
porém, aparecem casos que não constam nas regras. Por mais completo que seja um jogo, sempre falta 
algo. Por isso, certamente ficarão casos especiais pendentes (de qualquer forma, a palavra do Mestre é 
final). 

A seguir mostraremos quatro situações pouco comuns na magia: 

Interrupção de Evocação 
Para que os efeitos de uma magia se concretizem, é necessário que a sua evocação não seja 
interrompida. Se, por qualquer motivo, a evocação for interrompida, os pontos de Karma são perdidos e 
a evocação não pode recomeçar do ponto onde parou. Em termos mais simples, todo o esforço foi em 
vão. 

A interrupção deve ser um efeito físico impossível 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 instantâneas não podem ser interrompidas (afinal, elas são instantâneas). A técnica de 
combate Concentração, pode ser usada para impedir essa interrupção. Veja os detalhes dessa técnica no 
Capítulo IV. 
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Tabela de Atenuação de Queda  Tabela de Críticos de Quedas  Tabela de Recuperação 

Cor Modificador  Altura Resultado  

EF 

1 ponto por dia  
(caso EF > 0) se estiver 
descansando ou com esforços 
leves. 

Verde + 2 metros  < 4 Nenhum crítico é causado.  

Branco Nada  4 �² 7 Torção de um pé, faz mancar por dois dias.  

Amarelo - 2 metros  8 �² 11 Quebra um braço, sorteie qual. Cura em três semanas.  
EH 

2 pontos por hora (dormindo) 
1 ponto por hora (descansando 
ou com esforço leve). Laranja - 4 metros  12 �² 15 Quebra uma perna, sorteie qual. Cura em um mês.  

Vermelho - 6 metros  16 �² 19 Quebra as duas pernas. Fica um mês de cama.  

Karma 

Com o Focus 
1 ponto a cada 4 horas 
ininterruptas de descanso. 
100% com 8 horas de sono, 
50% com 4 horas de sono. 
Sem o Focus 
Ritual de Recuperação, de 12 
horas ininterruptas, recupera 2 
de Karma e causa 4 de dano na 
EF. 

Azul - 8 metros  20 �² 24 Quebra uma perna e um braço. Fica inconsciente por uma hora  

Cinza - 10 metros  25 �² 29 Hemorragia interna, cura por magia ou morre em um dia.  

  30 �² 34 Quebra da bacia, inconsciente por 3 dias.  Cura em 6 meses.  
Dano por queda  35 �² 39 Ficou paraplégico.  

1 na EF a cada 2 metros  40 �² 50 Ficou tetraplégico.  

-2 metros se a queda for intencional  > 50 Morte instantânea  

Recuperação de outras quantidades ou EF <=0 apenas com habilidade Medicina ou magias de cura.  
Fazer esforço pesado impede recuperação de EF ou EH exceto com magia. 



 

Tabela de Críticos 
Cor Corte  Esmagamento Penetração 

 O Oponente é decapitado Afundamento torácico destrói os pulmões. Golpe perfura o coração. 

 100%. Corte vaza o olho. A dor paralisa o 
adversário por duas rodadas 

100%. Golpe no pulso destrói a articulação, 
obrigando a amputação em 2 dias. O inimigo é 
paralisado por duas rodadas. 

100%. Estocada na mão, inutiliza 
permanentemente. A dor paralisa o inimigo por 
duas rodadas. 

 100%. Corte grande no músculo inutiliza um 
braço por uma semana. 

100%. Pancada na cabeça. Elmo se parte (caso 
não seja mágico). Se não tiver Elmo entra em 
coma por 2 dias. 

100%. Perfura o músculo do braço e o inutiliza 
por uma semana. 

 75%. Corte mediano no músculo inutiliza um 
braço por 2 dias. 

75%. Pancada na cabeça. Elmo se parte (caso 
não seja mágico). Se não tiver Elmo fica 
desacordado por 2 horas e incapacito por 2 dias. 

75%. Perfura o músculo do braço e o inutiliza 
por 2 dias. 

 75%. Corte na cabeça põe adversário em coma 
por 1 dia se ele não tiver usando elmo. 

75%. Escudo do inimigo se quebra (caso não seja 
mágico). Na ausência deste o braço quebra (cura 
em um mês). 

75%. Golpe no tronco derruba o adversário se 
estiver usando escudo. Caso contrário incapacita-
o por 2 dias. 

 50%. Com um belo golpe, não só atinge como 
desarma o inimigo. 

50%. Golpe no tórax derruba o adversário, que 
deixa cair o que tiver segurando.  

50% Estocada no peito paralisa o adversário nas 
próximas 2 rodadas. 

 50%. Corte no ombro, impõe um ajuste de �² 4 
por 1 dia. 

50%. Golpe duro no ombro, paralisa o oponente 
na próxima rodada 

50%. Penetração causa ajuste de �² 4 por 2 dias. 
Se for flecha o ajuste é de - 6 até que a mesma 
seja retirada. 

 25%. Corte leve no músculo do braço dá um 
ajuste de �² 4 na próxima rodada.  

25%. Golpe no ombro desequilibra o adversário 
na próxima rodada, dando um ajuste de �² 4. 

25% Estocada na perna reduz o movimento à 
metade e causa um ajuste de �² 2 por 1 hora. 

 

Cor Garras/Mordida Magia Falha 

 Força do golpe rasga a carótida. Impacto total da magia mata o adversário. Um golpe ruim. Erra o adversário. 

 100%. Ataque no olho arranca o globo ocular e 
paralisa o adversário por duas rodadas. 

100% Impacto no pé do adversário o destrói, e 
ele fica paralisado por duas rodadas. 

Descontrole dá um ajuste de �² 3 nas próximas 
duas rodadas. 

 100%. Ataque arranca uma orelha e paralisa o 
adversário por uma rodada. 

100%. O poder da magia leva o inimigo a 
inconsciência por um dia. 

Descontrole dá um ajuste de �² 4 nas próximas 3 
rodadas. 

 75%. Ataque rasga o braço causando um ajuste 
de - 8 por 2 dias. 

75%. O poder da magia leva o inimigo a 
inconsciência por meia hora. 

Ataque precipitado causa 25 % de dano em si 
mesmo. 

 75%. A ferocidade do golpe derruba o adversário 
impedindo de atacar nas próximas 3 rodadas. 

75%. O potente impacto paralisa o adversário, 
impedindo de atacar nas próximas 3 rodadas. 

Ataque desastroso causa 50 % de dano em si 
mesmo. 

 50%. Feroz ataque na mão desarma o inimigo. 50%. A força da magia arremessa o adversário a 
2 metros de distância, e ele deixa cair sua arma.  

Sua arma escapa da sua mão, caindo a 3 metros 
de distância. 

 50%. Rasgo na mão impede o adversário de 
realizar seu próximo ataque. 

50%. O poder da magia atordoa o inimigo, 
impedindo de realizar seu próximo ataque. 

Tropeção o impede de realizar seu próximo 
ataque. 

 25%. Ataque desequilibra o inimigo, levando-o a 
cair e perder uma rodada. 

25%. A magia foi evocada com maestria. 
Economizando 1 de karma OU causando +2 na 
FA. 

Faça um ataque no seu companheiro mais 
próximo. 

 

Cor 10 a 50 vezes o peso do atacante Peso acima de 50 vezes Combate Desarmado 
 100%. Golpe paralisa por uma rodada causando 

um ferimento fatal e impondo um ajuste de �² 10, 
depois de 7 rodadas o oponente morre. 

100%. Ferimento no oponente reduz o número de 
ataques pela metade (se for só 1, passa a ser um a 
cada duas rodadas). 

100%. Nocaute, oponente fica desmaiado por 1 
hora e incapacitado por 2 dias. 

 100%. Ferimento no oponente reduz o número 
de ataques pela metade (se for só 1, passa a ser 
um a cada duas rodadas). 

100%. Golpe paralisa o oponente por uma rodada 
e impõe um ajuste de �² 5 por 10 rodadas. 

100%. Nocaute, oponente fica desmaiado por 
meia hora. 

 100%. Golpe paralisa o oponente por duas 
rodadas e impõe um ajuste de �² 5 por 10 rodadas. 

100%. Ferimento desnorteia o oponente 
impedindo-o de atacar por uma rodada. 

100%. Oponente tonto não ataca por duas 
rodadas. 

 75%. Golpe paralisa o oponente por uma rodada 
e impõe um ajuste de �² 5 por 10 rodadas. 

75%. Golpe reduz a velocidade base à metade e o 
impede de realizar sua próxima ação. 

75%. Golpe desarma o oponente e o derruba, a 
arma cai a 3m dele. 

 75%. Ferimento desnorteia o oponente 
impedindo-o de atacar por duas rodadas. 

75%. Golpe reduz a velocidade base à metade e 
impõe ao adversário um ajuste de �² 3 por 5 
rodadas 

75%. A dor ou falta de ar deixam o oponente 
grogue. Ajuste de -  5 por 4 rodadas. 

 50%. Golpe faz com que o adversário se 
atrapalhe, impedindo-o de realizar sua próxima 
ação. 

50%. Golpe impõe ao adversário um ajuste de �² 3 
por 5 rodadas. 

50%. Inchaço e sangramento facial atrapalham a 
visão. Ajuste de -  3 por 6 rodadas. 

 50%. Golpe reduz a velocidade base à metade e 
impõe ao adversário um ajuste de �² 3 por 5 
rodadas. 

50%. Golpe impõe ao adversário um ajuste de �² 3 
por 3 rodadas. 

50%. Golpe desarma o oponente, e a arma cai a 
2 m dele. 

 25%. Golpe impõe ao adversário um ajuste de - 3 
por 5 rodadas. 

25%. ataque preciso causa um ajuste de �²5 no 
próximo ataque. 

25%. Golpe no ouvido causa desorientação. 
Ajuste de -3 por 3 rodadas. 



 

Tabela de Críticos Opcionais (Corte) 
Cor Leve Médio Pesado 

 100%. Corte na carótida. Morte em 2 turnos. Não existe 
magia ou milagre capaz de estancar o sangramento. 

Golpe certeiro no meio da testa causa morte 
instantânea. O oponente é cortado ao meio. 

 100%. Corte vaza o olho. A dor paralisa o adversário 
por duas rodadas. 

100%. Corte inutiliza permanentemente uma das pernas 
do inimigo. A dor paralisa por 3 rodadas e não permite 
que ele se levante sem ajuda. 

100%. Corte profundo no abdômen. Morte em 1 hora 
se não for estabilizado. Caso o tratamento seja bem 
sucedido, a recuperação leva uma semana (ajuste de -2 
em todas as ações físicas). 

 

100%. Estocada no abdômen. Coma por 2 horas se 
estiver usando armadura de couro ou nenhuma. Com 
armaduras metálicas paralisa por 2 rodadas e dá um 
ajuste de -2 nas seguintes. 

100%. Corte profundo na cintura. A dor paralisa o 
adversário por 3 rodadas e impõe ajuste de �²6 por 12 
horas. Morte em 1 dia se não for tratado. 

100%. Inutiliza permanentemente o braço com que o 
adversário segura a arma. 

 75%. Corte no músculo do braço o inutiliza por um dia. 75%. O oponente é levado à inconsciência por duas 
horas.  

75%. Corte na cabeça põe o adversário em coma por 
um dia se não estiver usando elmo. 

 75%. Corte na mão desarma o inimigo e impõe um 
ajuste de -2 por uma hora. 

75%. Atinge a mão que empunha a arma, inutilizando-a 
por uma hora. 

75%. Escudo do inimigo se parte (caso não seja mágico). 
Na ausência deste, corte no braço paralisa por 3 
rodadas. 

 50%. Corte no rosto. Deixa uma cicatriz bem marcada. 
A dor paralisa o oponente durante uma rodada. 

50%. Estocada no abdômen. A dor dá um ajuste de -4 
por um dia. 

50%. Caso o inimigo esteja lutando com uma arma leve 
ela se parte, a não ser que seja mágica. 

 50%. Corte na mão desarma o inimigo. 
50%. Atinge a mão que empunha a arma, desarmando o 
oponente. A arma do inimigo cai a uma distância de 3 
metros. 

50%. Corte na perna derruba o adversário, que leva 2 
rodadas para se levantar. Sua velocidade base é reduzida 
pela metade por uma semana. 

 25%. Corte no rosto deixa uma cicatriz leve. 
25%. Corte no antebraço impõe um ajuste de �² 2 por 1 
dia. 

25%. Corte profundo no maxilar. Dor impõe ajuste de -
2 por 1 dia. 

Tabela de Críticos Opcionais (Penetração) 
Cor Leve Médio Pesado 

 Flechada certeira no coração.  
OU Flecha atravessa a garganta. 

Golpe perfura o coração.  
OU Golpe no olho alcança o cérebro. 

Arma empala (atravessa) o adversário, matando-o 
instantaneamente. 

 
100%. Flechada na cabeça deixa o oponente em coma 
por um dia caso esteja usando elmo. Em caso contrário 
provoca a morte em 3 dias se não for curado. 

100%. Estocada na mão a inutiliza permanentemente. A 
dor paralisa o inimigo por duas rodadas. 

100%. Perfuração no abdômen paralisa o adversário por 
um dia caso esteja usando armadura metálica. Caso não 
esteja, provoca a morte em 3 dias se não for curado. 

 
100%. A flecha atravessa a mão que empunha a arma. A 
dor impõe um ajuste de -6 até a flecha ser retirada. A 
mão ficará inutilizada por uma semana. 

100%. Perfura o ombro do adversário e inutiliza o 
mesmo por dois dias. Sangramento causa desmaio em 
10 rodadas. 

100%. Golpe no tronco derruba o adversário se estiver 
usando escudo. Caso contrário incapacita�²o por 2 dias. 

 75%. Flechada na perna inutiliza a mesma por um dia. 75%. Sangramento devido à perfuração causa perda de 
mais 1 ponto de EF por rodada durante 5 rodadas. 

75%. Arma fica presa na lateral do tórax, causando 
sérios danos durante a retirada. Causa ajuste de -6 até 
que seja tratado. 

 75%. Flechada no ombro inutiliza um dos braços até 
que a flecha seja retirada. 

75%. Perfura a mão do adversário e a inutiliza por uma 
semana. 

75%. Perfuração no músculo da perna reduz o 
movimento pela metade e impõe um ajuste de �²4 por 
uma semana. 

 50%. Penetração causa ajuste de �²6 até que a flecha seja 
retirada. 

50%. Estocada no peito paralisa o adversário na próxima 
rodada. 

50%. Penetração impede o uso de um dos braços em 
atividades pesadas por 2 dias. 

 
50%. Penetração causa ajuste de �²4 até que a flecha seja 
retirada. 

50%. Estocada faz a arma do adversário voar a 3 metros 
de distância. 50%. Penetração causa ajuste de �² 4 por 2 dias 

 25%. Penetração causa ajuste de �²2 até que a flecha seja 
retirada. 

25%. Estocada na perna reduz o movimento à metade e 
causa um ajuste de �² 2 por 1 hora. 

25%. Estocada desequilibra o adversário, impondo 
ajuste de -4 por 3 rodadas. 

Tabela de Críticos Opcionais (Esmagamento) 
Cor Leve Médio Pesado 

 100%. Pancada na cabeça mata em duas rodadas. Não 
há cura possível.  

Parte o elmo, se existir, e causa afundamento craniano 
fatal. 

Afundamento torácico destrói a ossatura, matando 
imediatamente. 

 100%. O golpe quebra a mandíbula do adversário (cura 
em um mês). A dor paralisa por 3 rodadas. Caso esteja 
usando um elmo fechado causa desequilíbrio que dura 
por duas rodadas. 

100%. Golpe no peito paralisa o inimigo por três 
rodadas. Na ausência de armadura desmaia o 
adversário. 

100%. Golpe no pulso destrói a articulação, obrigando a 
amputação em 2 dias. O inimigo é paralisado por duas 
rodadas. 

 100%. Golpe direto no rosto leva o oponente a nocaute 
se não estiver usando elmo fechado. Caso contrário, 
apenas perde sua próxima rodada. 

100%. Pancada na cabeça. Elmo se parte (caso não seja 
mágico). Se não tiver elmo entra em coma por 2 dias. 

100%. Pancada na coluna. Dificuldade de movimento 
causa ajuste de �²4 por 4 rodadas. Se não houver 
armadura fica paralisado por 2 dias. 

 75%. Acerta a lateral do joelho, que faz o oponente se 
ajoelhar e perder a próxima rodada se levantando. Além 
disso impõe ajuste de -3 por um dia. 

75%. Golpe na nuca desnorteia o adversário, que deve 
fazer um ataque ao seu companheiro mais próximo, 
caso exista. 

75%. Pancada na cabeça. Elmo se parte (caso não seja 
mágico). Se não tiver elmo fica desacordado por 2 
horas. 

 75%. Acerta ambas as pernas fazendo o inimigo cair e 
perder 2 rodadas se levantando devido às dores. 

75%. Um dos braços é deslocado com o golpe, ficando 
inutilizado por 7 dias. 

75%. Golpe na cabeça atordoa o adversário, que deve 
fazer um ataque a um de seus companheiros (-4 colunas 
de ajuste), caso haja algum próximo. 

 50%. Pancada na cabeça deixa o oponente meio 
atordoado, impondo um ajuste de -4 nas próximas 5 
rodadas. Caso ele esteja usando elmo o ajuste é de -2 
por duas rodadas. 

50%. Golpe forte no ombro do braço oposto ao da 
arma. A dor faz o que estiver nesse braço (escudo, por 
exemplo) cair a 1 metro de distância. 

50%. Golpe no joelho derruba o adversário e impede 
que se levante por 2 rodadas. 

 50%. Golpe na mão que empunha a arma desarma o 
oponente. A dor impõe ajuste de -5 na próxima rodada 
caso use outra arma. 

50%. Golpe duro na coxa impede que o oponente 
ataque na próxima rodada. 

50%. Golpe no tórax derruba o adversário, que deixa 
cair o que estiver segurando. 

 25%. Golpe duro no antebraço causa um ajuste de -3 na 
próxima rodada. 

25%. Golpe no tórax desequilibra o adversário, dando 
um ajuste de -4 na próxima rodada. 

25%. Golpe no ombro desequilibra o adversário, dando 
um ajuste de �² 4 na próxima rodada. 



 

    

Penalidades na Movimentação 
Terreno Penalidade 

Piso inclinado 30º 1 

Piso inclinado 45º 2 

Piso inclinado 60º (Pode necessitar de apoio para 
escalada). 

3 

Piso inclinado 90º (Apenas com algum apoio para 
escalada). 

4 

Mata muito fechada, com vegetação que obstrua a visão 
e arranhe o corpo. 

1 

Obstáculo, teto na altura do ombro. 1 

Obstáculo, teto na altura do abdômen. 2 

Obstáculo, teto na altura da cintura. 3 

Obstáculo, teto na altura da coxa.  4 

Obstáculo, terreno irregular (buracos, superfície estreita, 
frágil, etc.) 

1 ou 2 

Líquido até os joelhos 1 

Líquido até a cintura 2 

Líquido até o peito (acima desse ponto é necessária a 
habilidade natação) 

3 

Areia solta ou neve. 1 

Visão Penalidade 

Visibilidade baixa 1 

Visibilidade muito baixa 2 

Visibilidade nula 4 

Carga Penalidade 

Medianamente Carregado 1 

Muito Carregado 2 

Totalmente Carregado 3 

Situações Especiais Penalidade 

Movimentar e atacar (ou atacar e movimentar) 1 

Movimentar e executar uma magia instantânea (ou fazer 
a magia instantânea e movimentar) 

1 

Movimentar e executar uma habilidade (ou atacar e 
executar uma habilidade) 

1 

Personagem caído e teve de se levantar para se 
locomover 

1 

Personagem caído e locomovendo-se sem levantar 3 

Personagem ferido (a critério do mestre) 1 a 3 

Personagem sob efeito de veneno ou magia específica 1 a 3 

Área ocupada por personagem hostil 2 

Piso escorregadio, a altas temperaturas, etc. 1 

Correnteza, dependendo da intensidade. 1 ou 2 

Vento, dependendo da intensidade e do tamanho e peso 
do personagem 

1 ou 2 

Condição extrema de temperatura 1 

Líquido muito viscoso (uma pasta, como a lama) 1 

Outras Situações Penalidade 

Correr em combate expõe a defesa, tornando fácil para 
seus adversários alvejá-lo.  

Todos os atacantes 
recebem +2 colunas de 

resolução 

Cruzar uma área ocupada por um personagem hostil 
exige cuidado, o ocupante da área pode tentar impedir a 
passagem. 

Precisa ser bem-
sucedido  em um teste 
médio de Acrobacias 

Largar, sacar ou guardar uma arma não afeta o 
movimento. 

O personagem deve 
abdicar da iniciativa 

Recuperar, na mesma rodada, uma arma caída próxima 
ao personagem (em quadrados adjacentes) 

O personagem deve 
abdicar da iniciativa 

Corridas x Penalidades 
Penalidade na Movimentação Corrida de Fundo Corrida Curta 

0 X3 X6 
1 X2 X3 
2 X2 Não pode 

> 2 Não pode Não pode 

Nível do Ferimento 
EF Efeito 

0 a -5 Personagem está ferido e fora de combate, mas 
consciente 

�²6 a �²10 Personagem está ferido, fora de combate e inconsciente 
-11 a �²15 Personagem está inconsciente e gravemente ferido e 

requer cuidados médicos ou morre 
Menor que -15 Personagem morreu 

Saltar 
Força -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 

Comprimento (m) 1 1,4 1,8 2,2 2,6 3 3,5 4 4,5 

Altura (m) 0,1 0,2 0,3 0,5 0,7 0,9 1,1 1,3 1,5 

Modificadores de Ataque 
Ataque a Distância Penalidade (colunas) 

Alvo andando 0 

Alvo em corrida de fundo -4 

Alvo em corrida curta -7 

Pouca cobertura (até 40%) -2 

Mediana cobertura (até 75%) -4 

Muita cobertura (até 95%) -10 

Quase no limite do alcance (75% da 
distância máxima) 

-3 

No limite do alcance -6 

Terreno Penalidade (colunas) 

Plano e com pouca ou sem vegetação Não fornece modificadores 

Plano com vegetação abundante Combatentes montados -2 

Plano com vegetação densa Combatentes montados -4, ataques à 
distância -2. 

Irregular e com pouca ou sem vegetação Combatentes montados -2 

Irregular e com vegetação abundante Combatentes montados -4, ataques à 
distância -2 

Irregular com vegetação densa Combate montado impossível, 
ataques à distância -4. 

Pantanoso Impossível ataque de Carga ou 
montados. 

Desértico Combatentes Montados -2 

Navegando Combate montado impossível, 
combate à distância -2 

Dentro da água Combate a distância e montado 
impossíveis, corpo-a-corpo só 
possível com armas de 

Clima Penalidade (colunas) 

Vento forte -2 para ataques à distância 

Precipitação leve (chuva ou neve) -2 para todos os combatentes 

Precipitação pesada (granizo) -4 para todos os combatentes 

Precipitação com ventos fortes (Nevascas, 
tempestades) 

Combate à distância impossível e  

-4 para todos 

Situação Vantajosa Bônus (colunas) 

Atacante em posição acima, defensor em 
terreno desvantajoso, ou outra situação 
vantajosa 

+2 
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