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1 Introducao

No inicio de 2024, o Projeto decidiu que havia necessidade de fazer mais uma revisdo, mas desta vez o
foco ndo era a necessidade de se evoluir as regras, mas sim revisar as existentes;anaiborando

guesito de entendimento e compreensibilidade. Assim a iniciativa do Tagin&dg:80 Revisada

teve 0s seguintes objetivos:

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

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

3. Mover regras mais complexas ou de raro uso para d-ivweade Regras Complementares

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

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

6. Ajustar as Técnicas de Combate, reescrevam@ara uma mecanica de uso mais facil e mais
equilibrada.

1.1 Resumdasmudancas dlagmar ¥dicao Revisada

A seguir, apresentamos todas as novidades desta nova versao.

1 Em todo o livro:
o Foram revisados todos os textos de regras de uso e de criagdo, para eliminar
redundancias, simplificar a escrita e facilitar o entendimento;
o Foram incluidos QRCodes na parte explicativa de regras e criagdo de personagem que
levam o leitor a videos explicativos e a downloads de material de apoio;
o Foiincluido um simbolo de alerta para destacar os pontos em gue se deve ter uma
atencao especial. Também foi incluido o simBolmara indicar pontos importantes
com dicas e recomendacodes;
o Foi enfatizado o uso de arquétipos (fichas prontas) e da ficha automatizada em-Excel;
o0 Os antigosinCarp@dtud roisz a-ViiRegrasc &pmplleoed X
foram movidos paralovro de Regras Complementares
1 Capitulo Il Caracteristicas Basicas:
0 As definicdes e regras de céalculo da EF, EH, Absorcao, Defesa e Posses Iniciais foram
movidas do capitulo Il para o capitulo 1V, pois sdo mais pertinentes ao combate;
o Foram movidas paraldvro de Regras Complementasssdescri¢cdes detalhadas dos
Atributos que continha longas tabelas;
o O teste de Resisténcia foi movido para este capitulo Il, e foi reescrito para explicar 0s
testes de RF e RM num local sé;
0 A definicdo dos Atributos por sorteio foi movida pakivio de Regras
Complementares
9 Capitulo llIA Habilidades:
0 A regra de uso de Habilidades sem nivel foi retirada, pois agora a parte de criacao
mostra como calcular o Total de Habilidades sem nivel. Com isto, a rega agora diz que,
se ndo é proibido usar uma Habilidade sem nivel, entdo ela tem Total, mesmo que

negativo;

o Foi alertado que ndo se pode fazer uso de uma Habilidade se néo tiver Total,

o A Regra de Quedas, que estava no cap?tulo
o capitulo I1;

o Foi movida a parte das Tarefas Aperfeicoadas davacode Regras Complementgres

0 As penalidades de carga, armadura e elmo agora ndo sdo apenas uma pequena
penalidade, mas aumentam o Nivel de Dificuldade.

0 Inclusado do Testes Resistido

1 Capitulo IVA Combate:

o Foi inclu2daE&xpkeimcaowbasolr d&bsor - «x06, qu
na ficha;

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



o Foiincluida a explicacdo de como interpretar a rodada de 15s;

o O item oDefinindo a Coluna de Resolu-«00
armas principais e armas secundarias;

o O item o0Dano nos Equi pamentod6 f oi reescri
Absorcao;

o0 Ataques a distandiapenalidades aumentadas, pois eram pouco significativas;

o Flanqueaf o bénus foi aumentado, pois era pouco significativo;

o Foiincluida regra de Uso de Arcos e Bestas a Curtas Distancias;

o Foi movido do cap?2tulo Il para o |V ot -p

incluida a armadura, elmo e escudo. Foram descontados esses equipamentos do
dinheiro inicial;

o Foi incluzdo o t-pico 0Grupo de Ar mas Apr
o0 A mecénica de uso das Técnicas de Combate foi totalmente refeita para simplificar e
el iminar os oO0combosdé que existiam;

o0 Os textos das Técnicas de Combate foram totalmente reescritos para possibilitar
melhor entendimento e para atender a nova mecanica das Técnicas de Combate;

o Alista de Técnicas de Combate foi atualizada para a nova lista;

o Foi retirada a o0categoria das t®cnicasao,
|l imite de compra baseado na oO0categoriia da
de limite de compra para técnicas que usam FA.

1 Capitulo Vi Magia:
o Foram incluidas as explica¢des sobre o Karma, que estavam no capitulo II;
o Foram incluidas as regras de célculo do Karma, que estavam no capitulo I;

o O termo ON2vel de Dificuldaded6 f oi t.r ocad
1 Capitulo VI Equipamentos:
o O t-pico OPosses I niciaisd6 foi rescri to;

1 Capitulo VIIi Evolugéo:
o O texto explicativo das Especializac6es foi movido do capitulo Il para o VII, pois'nao
se entra numa especializagdo no Estagio 1.
1 Capitulo VIIfi Tesouros:
o Nao sofreu mudancgas significativas.
Capitulo IXf Foi reescrito para ficar mais enxuto e direto.

E ]

Nos capitulos deste livro apresentaremos estas mudancas deemagiata¢hes textos reescritos que
consideramos maisportantesEm algungontosha uma explicagdo do motivo da mudanca e para
destacar que € uma explicagdamos o simbot para indicar iste o fexto esta em itélico.

OBS: Como soment®s capitulos,B e4 sofrerammudancas significati@sn termos de regras)
somente estes serdo abordados neste livro.
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2 Caracteristicas basicas

Este capitulo sofreu muito poucas mudancas:

1 As defini¢cdes e regras de calculo da EF, EH, Absor¢éo, Defesa e Posses Iniciais foram movidas
do capitulo Il para o capitulo 1V, pois sdo mais pertinentes ao combate;

1 Foram movidas paraldvro de Regras Complementaessdescri¢cdes detalhadas dos Atributos
gue continha longas tabelas;

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

1 A definicdo dos Atributos por sorteio foi movida pakivio de Regras Complementares

A A mudanca d lugadaEF, EH, Absorcio, Defesa e Posses Injdiaiam feitas para que durante a
criacdo de personagemjogador nao tivessgie ficarfolheando varias pagirastre os cafulos2 e 4.
Juntartudo melhorou ananuseio d livro.

A O Tagmar 2 trouxe a mecanica deacédo dgpersonagens por ptos, mas manteve a antiga por
sorteio.No Tagmar FEdicdoRevisadasta regra por sorteio fobvidapara oLivro de Regras
Complementareafim deenfatizaque a mecénica por pontos deve ser a mais indicada.




2.1 Testes de Resisténcia Fisica (RF) e a Magia (RM)

A Estaregrgid estava no capitidce 5e foi reescritpara um melhor entendimento para @so testes
de RF e RM. Foi movida para este capitulo, gaagributos d Resisténcia Fisica (RF) e a Magia (RM)
estdo neste capitulo, logo faz maris sentido estar aqui, Abaixo seque o novo texto:

O perigo para os personagens vem de muitas formas: combates mortais, magias, armadilhas ‘perigosas,
venenos, doencgas, etc. Ha duas situacdes em que é possivel fazer um Teste de Resisténcia a fim de saber
se 0 maleficio aconteceu ou n&o:

1 Resisténcia Fisicguando o personagem sofre a a¢do de venenos ou doencas.
1 Resisténcia & Magiguando uma magia tenta fazer efeito direto sobre o personagem.

Para fazer o Teste de Resisténcia, siga 0s passos abaixo:

A Primeiro, o Mestre Ihe dira qual o valorFtrga do AtaquéFA) que corresponde ao veneno,
doenca ou magia.

A Sabendo a Forca do Ataque, vocé precisa verificar a sua Resisténcia Fisica (para venenos e
doencas) e Resisténcia a Magia (para magias). Elas estdo escritas na ficha do personagem. Este é
o valor da sukorga de Defesa (FD)u seja, a capacidade de néo ser atingido, ou de minimizar
o efeito do veneno ou da doenga.

A Tendo ambos os valores, vocé deve pegar a Tabela de Resisténcia a seguir (ou na contracapa
deste livro) e descobrir o nUmero que esta na intersecdo da coluna da Forga do Ataque com a
linha da Forca da Defesa.

A Em seguida, basta vocé fazer um rolamento de 1d20. Se o resuitaaiorfou igualao valor
gue esta na interse¢éo, o personagem resistiu. Caso contrario, vocé fracassou na resisténcia e
receberd todos os efeitos resultantes. Obter sucesso na resisténcia nao significa que henhum
efeito acontece. Isto depende da doenga, do veneno usado ou da magia, podendo o efeito nao
ocorrer ou ser reduzido a uma intensidade menor.

Tabela de Teste de Resisténcia

FORCA DE ATAQUE

i 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
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 | 1112|1314 1515 16|16 |17 [17 [ 18] 18 19 19
2 1011|1213 [14[15][15]| 16|16 [17 |17 |18 [18] 19 ] 19 20
Fl3 | o 101112131415 15[16 16171718 18|19 |19
ola]8[of1o]11]12[13[14]15]15 16161717 [18[18] 1919
R |5 ]| 789 [10[11[12]13][14|15[15] 16|16 |17 |17 |18 18] 19 [ 19
¢cle |7 789 f1of11[12][13]14[15][15|16][16[17 |17 [18[18[ 19 [ 19
Al7]le[ 7718910111213 [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
p|lo| 5667789 [10][11]12]13[14][15[15]16[16[17 | 17 | 18 | 18
Elwo]| 5| 5|66 7| 7| 8|9 1011121314 15|15[16 |16 | 17 | 17 | 18
11|l 4556677 |89 [10]11]12[13][14]15][15][16] 16 | 17 | 17
D 12 4 4 5 5 6 6 7 7 8 S 10 | 11 12 | 13 | 14 | 15 | 15 16 16 17
E|13] 34|45 [s5]ee6 |7 [ 78 9|10][11][12]13]14[15] 15 [ 16 | 16
Flual3[3[a4[4]s5]5 667|789 10[12[12[13]14] 15 | 15 [ 16
E |15 3 [ 34455667789 1o|11[12]13] 14 [ 15 | 15
s | 16 3[3]a4[a]s5]|5]6|6 7789 [10]11[12] 13 [ 14 | 15
A |1z 3| 3l4ala| 5566|7789 [10]11] 12 | 13 | 14
18 5 313|445 5[6]6 |7 [7][8]s]10] 11 | 12 |13
19 3344556677 [8]9o] 10| 1112
20 3[3]a4]lals[s]ele6]7[7]18]09 10 | 11

11
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3 Habilidades

Este capitulo sofreu poucas mudancas revisao textual das habilidades) a mudanca da forma de
explicar o uso de habilidadesm nivel e habilidade&baixo temos a lista de mudancas:

1 AsHabilidadessofreranrevisdo de texto para deixar mais claro o seu uso.

1 A-regra de uso de Habilidades sem nivel foi retirada, pois agora a parte de criacdo mostra,. como
calcular o Total de Habilidades sem nivel. Com isto, a rega agora diz que, se ndo é proibido
usar uma Habilidade sem nivel, entdo ela tem Total, mesmo que negativo;

Foi alertado que ndo se pode fazer uso de uma Habilidade se ndo tiver Total,
A Regra de Quedas, que estava nho cap2tulio  O0RE
capitulo IlI;

Foi movida a parte das Tarefas Aperfeicoadas davacode Regras Complementares

As penalidades de carga, armadura e elmo agora ndo sao apenas uma pequena penalidade, mas
aumentam o Nivel de Dificuldade.

Inclusdo do Testes Resistido

= EE EE

A Como o usdHabilidades semNivd era um pouco confusa ideia foi em n&colocarT otal nas

habilidades que ndo podem ser usadas sem nivel, assiu ffigas claro que sem téotal ndo se

pode fazer unteste nadabilidade.Note que a mecanica de uso € a mesma, sO que agora esta mais-facil
de compreender.

A seguir temos as regras que foraescritas.

3.1 Escolhendo a Habilidade

Na ficha do personagem, estéo relacionadas todas as Habilidades existentes, mas o personagem nao
pode usar todas. Apenas as que tiverem um Total (ainda que negativo) sdo aguelas que o persghagem
pode utilizar.

3.2 Total na Habilidade

O Total é a representacdo da sua capacidade em uma Habilidade. Quanto maior, mais capaz € o
personagem na Habilidade que esta tentando utiigaxom Total maior que zero séo as Habilidades
gue o personagem possui treinamento e, por consequéncia, uma boa proficiéncia.

As Habilidades com Total menor que zero, sdo as Habilidades que o personagem normalmente nao
possui treinamento, mesmo assim ele ainda pode fazer o teste, ainda que as chances de sucesso sejam
pequenas.

Na ficha do personagem, hé vérias Habilidades marcadas com o €rBelom personagem néo
possuir nivel nestas Habilidades, o Total ficard em branco e ele NAO poderasitiliza

3.3 O Total nas Habilidades Sem Nivel

As Habilidades que o personagem no dispuser de nivel e que ndo estdo mard@dzisdam
possuirdo um Total. Para calcular este Total, basta sba@mAtributo associado.

Exemplo:O personagem Ladino com Agilidade 3 ndo adquiriu nivel na habilidade Escapar. Como o
Atributo associado a habilidade Escapar é Agilidade, o seu Totakgerd seja, o Total seB Caso
0 Atributo seja negativo, o teste sera realizael na

F Para facilitar, faca a conta para todas as Habilidades que podem ser feitas sem nivel que o
personagem possui nivel e anote isto na ficha.

Fique atento que para as Habilidades marcadas com o s@hmiis sZo as Habilidades q#o
podem ser usadas sem niv@lgo, se néo tiver nivel, o Total deve ser deixado em branco na ficha.

A Esta &im das grands mudancano Tagmar 3 Edigdo Revisagais ndo ter nivel nuntabilidade
que ndo podem ser usadas sem mige& ol otal em brancaa fichae Total em branco indica que
néo pode ser usatlo
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3.4 Penalidades por Carga, Armadura e EImo

Todos os testes anteriormente mencionados assumem que o personagem esta realizando os testes sem
excesso de carga e com o corpo livre. Entretanto, ndo significa que um personagem carregado ou
utilizando equipamentos que limitem sua flexibilidade esteja impedido de usar suas Habilidades:.

No cabecalho de cada Habilidade, descrita mais a frente neste capitulo, existe uma indicacao simbalica
informando se ela recebe penalidades por carga, armadura ou pelo uso de um elmo. O Mestre devera
verificar na ficha do jogador se ele se enquadra em alguma das situacdes e aplicar APENAS O PIOR
MODIFICADOR, nédo todos. Detalhes adicionais, se existirem, sdo apresentados no corpo da descri¢cao
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 ndo atribuird penalidade ao personagem, mesmo que
sua categoria geral diga o contrario.

Penalidade por carga ) ou por uso de armadur&)
Carga/armadura leve: sem penalidade.

Carga/armadura média: 1 a mais no Nivel de Dificuldade.
Carga/armadura pesada: 2 a mais no Nivel de Dificuldade.
Penalidade pelo uso de um elmo ou equival@}e

Elmo aberto: 1 a mais no Nivel de Dificuldade.

Elmo fechado: 2 a mais no Nivel de Dificuldade.

A Note que agora no Tagmar 3 Edicdo Revisada a penalidade de carga ndo é mais uma penalidade em
coluna mas sim no nivel de dificuldagee é bem majsunitiva

-

",.,"'d.’c.~

3.5 Teste Resistido

A No Tagmar 3 haariashabilidades que citam o Teste Resistido, mas simplesmente a regra para Isto
ndo existia! Abaixo temos o texto desta regra que foi incluidgmar 3 Edicdo Revisada

Em algumas Habilidades ha a possibilidade de se fazer um Teste Resistido. Este tipo de teste faz uso da
tabela Teste de Resisténcia descrita no tdjestes de Resisténcia Fisica (RF) e & Magia ¢Rtve
para confrontar a Habilidade de um personagem contra a Habilidade de um oponente.

Ao fazer uso da Tabela de Resisténcia para um Teste Resistid® dewkecer a forca de ataque e
defesa. O Total na Habilidade do oponente sera a Forca do Ataque (FA) e o Total da Habilidade do
personagem sera a Forca de Defesa (FD). O cruzamento entre FA e FD sera o nUmero minimo que o
personagem devera obter em sua rolagem de dado para sardeeldo na resisténcia.
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4 Combate

O Capitulo de combate foi 0 que teve uma mudanca mais significativa com regras senclinajustas,
texto reescrito e alguma tiveram sua mecénica totalmente remodelada.

A mecanica de uso das Técnicas de Combate foi totalmente refeita para simplificar e eliminar

0s O0combosdé6 que existiam;

Os textos das Técnicas de Combate foram totalmente reescritos para possibilitar melhor
entendimento e para atender a nova mecénica das Técnicas de Combate;

A lista de Técnicas de Combate foi atualizada para a nova lista;

Foi retirada a o0categoria das t®cnicasé,  poi
compra baseado na o0categoria das t®cnicaso6 f
compra para técnicas que usam FA.

1T Foi inclu2zdaE&Expkimcaowabasohbr d&bsgor - «o06é, gue. s

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

I Foiincluida a explicacdo de como interpretar a rodada de 15s;

T O item oDefinindo a Coluna de Resol u-«od6. foli
principais e armas secundarias;

T O item o0Dano nos Equipamentodé f oi reescri/to

1 Ataques a distandiapenalidades aumentadas, pois eram pouco significativas;

1 Flanqueafi o bdnus foi aumentado, pois era pouco significativo;

9 Foiincluida regra de Uso de Arcos e Bestas a Curtas Distancias;

T Foi movido do cap?2tulo Il para o |V o t-/pico
armadura, elmo e escudo. Foram descontados esses equipamentos do dinheiro inicial;

T Foi incluzdo o t-pico 0Grupo de Armas Apri mo

1

1

1

1

A A outragrande novidade dbagmar 3 Edicdo Revisatda o remodelamento da mecanica de uso de
Técnicas de Combatea reescrita dedas estas técnicas para se adequar a nova mdesiaidal
necessagparaque elas se adequass#movas regras e tornassemrmkasfacels de entender e usar.

N&o houve adigcdo de novas técnicas, e das 60 eg/gtentente uma foi retirada e transformewia

uma regrale combateA aquisicdo das técnicas também foi alustada, sendo que a lista de técnicas por
profiss&o foi altecs com técnicas sendo incluidas e retiradas de profissées/especializagbes.

A seguir temos os textos das regras reesbamsomo o texto completo de todas as Técnicas de
Combate incluindo a parte de aquisigdo

4.1 Sequéncia de Combate

1. Determinacao 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 é capaz e/ou fazer uso de Técnicas de
Combate.

3. Se estiver atacando, ele recebe a informagéo da Defesa do personagem atacado.

4. Ele consulta sua tabela de arma e verifica a Coluna de Resolucédo para seu ataque.

5. Ele lanca o dado e cruza os valores de coluna (obtidas a partir da leitura da ficha) e linha (o
namero 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, ceasidedada
encerrada e inicise uma nova rodada, se ainda houver participantes para o combate.

8. Os passos 2, 3,4, 5, 6 e 7 sdo repetidos sucessivamente até o fim do combate.

E possivel que surjam situagfes especiais durante o combate, tais como: uso de magia, Habilidades, um,
grupo surpreendendo o outro, etc. Estas situacfes serdo examinadas nos proximos topicos deste
capitulo.

A A sequéncidoi rescritaoisndo abordava o uso de Técnicas de Conéteexplicado que ha
situacoes especialisrante o combate.
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4.2 Como Interpretar a Rodada de 15 Segundos?

A duracéo da rodada € de 15 segundos. Como normalmente s se faz um ataque por rodada, pode
parecer estranho achar que uma pessoa sé faz um ataque a cada 15 segundos, quando obviamente
sabemos que podemos desferir varios ataques nesse tempo.

Na verdade, o personagem esta ativamente golpeando e se defendendo durante esses 15 segundos, mas,
entre os varios golpes, apenas 1 é eficaz, e € o que conta como 1 ataque na rodadanitushe

interpretar que para o uso de arcos, bestas e armas arremessaveis, além de recarregar, o combatente tem
de se preocupar em nao se expor e em fazer mira, esperando 0 momento certo para atirar/arremessatr.

OBS: Algumas Técnicas de Combate permitem que se faca mais de um ataque por rodada.
A Semprehouveuma critica rodadade 15 segunds entdo aqui deixa mais claro como isto se da.

4.3 Definindo a Coluna de Resolucao (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 do personagem qual arma (dentre as que possui) sera usada

Combate (armas principais

( Arco Com posto \ ( Machado de Batalha Y[ Espada \( Montante )
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 3 4 -1 1 5 2 -1 1 2 4 6
2 4 2 -3 2 2 3 -2 2 4 1 -2 2 1 3 5
3 3 1 -4 3 1 2 -3 3 3 0 -3 3 0 2 4
4 2 0 -5 4 0 1 -4 4 2 1 -4 4 -1 1 3
5 1 -1 -6 5 -1 0 -5 5 1 2 -5 5 -2 0 2
6 0 -2 -7 6 -2 -1 -6 6 0 3 -6 6 -3 -1 1
7 -1 -3 -8 7 -3 -2 -7 7 -1 4 -7 7 -4 -2 0
8 -2 -4 -9 8 -4 -3 -8 8 -2 -5 -8 8 -5 -3 -1
Dano (%) Dano (%) Dano (%) Dano (%)

25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100 25 50 75 100
\_6__10 14 18)\_ 6 10 14 18J)_ 6 10 14 18) 8 14 20 26)

Armas secund§rias Alcance L M P 25 50 75 100
Arco Simples 120m 8 11 14
Punhal 20m 6 1 0 4 6 8 10

para o ataque.

o
IS
5

Ha dois tipos de tabelas de combateas armas principais e as das armas secundarias. Na tabela das
principais, ndo ha a necessidade de fazer calculos para se determinar a Coluna de Resolu¢do, mas nas
das secundarias ha a necessidade de fazer um pequeno céalculo. Na imagem abaixo, mostramos um
trecho de uma ficha do personagem mostrado essas duas tabelas.

Usando a tabela das armas principégstabela da arma, dese cruzar a linha com o valor numérico

da Defesa do oponente com a coluna correspondent
OM6 para M®dia, O0OP6 para Pesada). O n¥mero que @€
Resolucao na qual o ataque sera realizado.

Exemplo:Se vocé vai usar o machado de batalha contra alguém com Deiesé deve consultar a
informacdo na tabela do machado de batalha. Olhando para a imagem abaixo, verificamos gue para o
machado de batalha, o cruzamento da lihdam a coluna L tem o valBr Entdo a sua Coluna da

Tabela de Resolucdo sera igual a

Usando a tabela das armas secundét@bnha da arma, dexge procurar o nimero correspondente

ao tipo de Defesa do oponente (O0OLO6 para Leve,; . 0N
valor numérico da Defesa do oponente. O resultado obtido é a Coluna na Tabela de Resolucao na qual

o0 ataque sera realizado.

Exemplo:Se vocé vai usar um arco simples contra alguém com Defesachideve consultar a
informacdo na linha do arco simples. Olhando para a imagem acima, verificamos que para arco simples
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na coluna M, o valor é 4. Deste valor 4, vocé deve subtrair 1 (jJa que a Defesa do oponente € M1), o que
resulta numa Coluna da Tabela de Resolucdo igual a 3.

A Coluna na Tabela de Resolucdo na qual o ataque sera realizado, é ch@ otulzacte
Resolugdpmas em outras partes deste livro também podera ser chanGalartiede Ataque

A Aqui temosoutranovidade. Semelhanés 21 colunas do Tagmarabjora temos estas pequenas
tabelas que eliminam a necessidade de fazer.contas

4.4 Dano nos Equipamentos de Defesa

O maior efeito benéfico oferecido por armaduras e outros equipamentos de defesa € a Absor¢ao, pois
ela serve como uma primeira barreira aos golpes sofridos pelo usuéario antes de ele sofrer graves lesées
em sua EF.

Na ficha, a EF j8 inclui a Absor-«o HFseen equi pa
contarAbsor¢cd® a EF dada pelo corpo f2sico do per sonadg
como Curas F2sicas, curam as EF somente at ®:-0 Va

Uma Absorcédo esgotada significa que o personagem ja esta tao surrado e exausto e a armadura tdo cheia
de brechas exploraveis que os proximos golpes irdo 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 Absorcéo, necessitando de reparos' menores

ou maiores.

Ao final de cada combate, 0 Mestre deve analisar as avarias das armaduras, elmos e escudos. Apés isto,
deve avisar aos jogadores se seus equipamentos necessitam de reparos e de quais tipos.

Para manutencg&o dos equipamentos, deseeraalizar testes de Carpintaria, Trabalhos Manuais e/ou
Trabalhos em Metal, sempre levando em considera¢éo o material que constitui o equipamento.

A O esclarecimento dessa questao foi essencial, ja que ela gerava muitas dividas e discussoes

4.5 Atagues a Distancia

A tabela a seguir define as penalidades para o ataque a distancia de acordo com o nivel de cobertura.
Exemplos de coberturas:

100%f escondido totalmente atras de uma pedra.

95%f olhando através de uma brecha de um portao.

75%i escondido entre escombros, onde parte do torax ou um brago pode ser visualizado.

40%MA em pé dentro de um tambor, onde se esta protegido da cintura para baixo.

Situagédo ‘ Penalidade

Alvo andando 0
Alvo em corrida de fundo 5
Alvo em corrida curta -10
Pouca cobertura (até 40%) -3
Mediana cobertura (até 75%) -6
Muita cobertura (até 95%) -10
Alvo longe (entre 50% e 75% do alcance) 5
Alvo perto do limite do alcance (>75% do alcance) -10

Os modificadores de movimento e cobertura sdo cumulativos. Estas penalidades podem ser
anuladas ou diminuidas com o uso da técnica de combate Direcionamento.

A Aqui as penalidade foram aumentagiass estavam pequenas
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4.6 Defensor Flanqueado

Quando um defensor esta flanqueado, cada atacante recebe +3 na FE E b
de Resolucao, caso ndo esteja usando a Técnica de Combate Ataq

Oportuno. E Defensor D
Para flanquear, é necessario no minimo dois atacantes e eles deven g c cD

em lados opostos (180°). Mais de dois atacantes podem flanquear, Goous

gue estejam de lado opostos. Para facilitar o entendimento, visualize a situagcédo a seguir.

Exemplo:Se um atacante estiver no flanco FE e o outro no flanco CD, ambos ganham &.tBaus +

outro atacante entrar no quadrante FE ou CD, ele também ganha o mesmo bonus; mas se o novo
atacante entrar no quadrante F ele ndo recebera o bonus de flanquear a menos que um novo atacante
figue no flanco C

A Aqui o bonus foaumentad, poisera pequeno

4.7 Posses Iniciais

A Este item foi remodelad®movido para o capitulo 1V. Com esta nova abordagem, foi ino&iido
equipamentos de defesa para quem esta fazendo o personagem novo tem a opafeuynegzne/m
conjunto de pertences e ja saber a Defesa Base e a Absor¢do

Cada personagem comecara suas aventuras com uma determinada lista de equipamentos e dinheiro, de

acordo com sua profiss«o, conforme a tabel
da ficha do personagem.
ProfissGes | Equipamentos Defesa Absorgédo
Base
Bardo Armadura de couro rigido, roupa comurajcado comunginto, mochila de couro, cantil, L2 +12
lamparina a 6leo, capa, chapéu, instrumento musical, uma arma de dano maximo 16 e 5 N
. Armadura de couro rigido, escudo pequeno, elmo aberto, roupa comum, botas, mochila d
Guerreiro cantil, cinto, uma arma de dano maximo 16w&R. L3 +18
Armadura de couro rigido, escudo pequeno, roupa comum, calgcado comum, mochila de ¢
Ladino navalha, 10 pitons para alpinismo, manto com capuz, 20 metros de corda, uma arma de d L3 +16
maximo 12 e 3 M.P.
Mado Roupa comum, calgado comum, mochila de couro, manto com capuz, cinto, pederneiras, Lo 0
9 de couro, pena e tinta, pergaminho, uma arma de dano méaximo 8 e 15 M.P.
Rastreador Armadura de couro rigido, roupa comum, botas, mochila de couro, cinto, pederneiras, cap| L2 +12
luvas, uma arma de dano maximo 16 e 5 M.P.
Armadura de couro rigido, escudo pequeno, elmo aberto, roupa comum, calcado comum
Sacerdote | mochila de couro, simbolo sagrado de ferro, &gua abengoada, manto com capuz, cinto, p¢ L3 +18
uma arma de dano maximo 16 e 1 M.P.
OBS: As colunas 0Def esa Bas BPaierminandotatDefesae « o 6
Absorcéo

Note que a arma citada na tabela acima deve ser escolhida na tabela de armas npialcelasta

de armasmas s0 é permitido escolher uma arma catarm méximo indicaddEsta arma é

considerada uma heranca de familia e o jogador nunca irdacendé

a. se

Ser «o

F E recomendado fortemente que os jogadores peguem estes equipamentos e dinheiro da tabela acima,
pois facilitard muito a criacdo do personagem. Mas caso desgjeexce¢do da armajogador pode
optar emndoescolher estes equipamentos da tabela acima e receber 20 M.P., devendo, neste caso,

fazer a sua propria compra de equipamentos. Os precos dos equipamentos podem sekivigtos no

de Regas
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4.8 Grupo de Armas Aprimorados

A Originalmente era 60 Técnicas de Combate, mas nédo foi possivel se aproveitar a técnica
Aprimorar. A solucdo foi tornar esta técnica nuegaa que desse o efeito similar (na questao de
bonus)

O Guerreiro, ao entrar para uma Academia, e 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 Unico 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.

4.9 Uso de Arcos e Bestas a Curtas Distancias

Quando se usa arcos e bestas e 0 combatente é atacado por um oponente com uma arma corpo-a
corpo, o combatente ndo podera mais recarregar seu arco ou besta, pois, com um opoente em cima,

nao ha como fazer isto sem expor totalmente sua defesa (fica impossibilitado de usar a EH e deve usar a
Defesa Passiva). A excec¢do a esta regra € o uso da técnica Combate com Arco, que possibilita ao
combatente recarregar e atirar normalmente, mesmo com um oponente préximo.

A Esa era uma regra implicita sobre uso de arcos e bestas distancia. Foi formalizada e hda
também a referéncia da técriicambate com Arcgue permite combater anta distancia

4.10Técnicas de Combate

A Esta é com certeza a maamais importantaiudanca do Tagmar 3 Edicdo Revisada. Toda a
mecanica de uso déscnicasleconb at e foi refeita. O principal mot
que permitiam se fazedrias técnicas de formimultaneaOutro problemagra o excesso de

rolamentos @ dificuldade de memorizagdo de extensos textos das técnicas, o que tanmdeteo

lento.

Um destaque équefi r et i rada a ocategoria das Ameani caso,
mecanica aproxima as Técnicas de Combate da mecanicaasattyasl sequir temos todaso
novas topicas de regaslasTécnicas d€ombate

Durante o combate, é permitido utilizar Técnicas de Combate. O uso Tiéssi@aga sua grande
maioriaacontec&m conjuntacom o ataque, mas algunsapstituem o ataquenao poden ser usadas
em conjuntolsto acontece com as técnicas de defesastuacdes descritas no proprio texto da
técnica

A menos gue seja explicitado o contrario na descricdo da Técnica, ndo é possivel usar mais de uma
Técnica de Combate por rodada ou utdE@em conjunto com magias.
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Entendendo o Texto das Técnicas de Combate

Para utilizar uma Técnicas de Combate, é necessario compreender alguns conceitos basicos que estédo
descritos no cabecalho de cada uma.

Atributofi Indica qual é o Atributo associado a Técnica de Combate. O Atributo sO é importante na
criacdo 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 jogoesetdiFa que ja contém a

soma do Atributo com o nivel.

Mecanicai Indica qual das 5 mecéanicas que a Técnica utiliza:

1 Bobnus de FAs&o as Técnicas que usam a FA (Forca de Ataque) da Técnica para dar bénus em
alguma acao. Algumas destas, no lugar de bénus, concedem penalidade ou reducéo de ‘uma
penalidade.

1 Efeito de nivelséo 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 é realizado.

1 Rolamento de dadosé&o as Técnicas que possuem um rolamento de dados para determinar o
que acontece. O rolamento € feito na FA da Técnica, utilizando a Tabelas de Resolucdes de
Acdes. O rolamento é similar ao usado nas Habilidades. A cor define o efeito que a Técnica ira
produzir.

1 Bodnus especiaisdo Técnicas que concedem algum tipo de bdnus fixo, tais como ataque extra.
No texto é descrito 0 que elas fazem.

1 Aprimoramento de Técnicandica que a Técnica € uma expansédo de outra e deve ser usada
como um compl emento daefh®d rsiida di..ndAiscsadng Mo S&|
completado ou melhorado, conforme o que esta descrito na Técnica de aprimoramento.

Duragaofi Indica a duragéo que a Técnica de Combate possui, podendo ser:
1 Ataque indica que a Técnica dura um determinado nimero de ataques.
1 Rodadasindica que a Técnica dura um determinado niumero de rodadas.
1 Combateindica 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 ndo conta no limitante de uso nas rodadas seguintes.

Teste de resisténdialndica que um determinado teste de resisténcia deve ser feito usado a Tabela de
Confronto de Forgas. Boa parte das Técnicas ndo possui teste de resisténcia.

Restricadi Indica que a Técnica tem alguma restricdo, como Limite de uso, Técnicas de Defesa,
Impericia, Tipo de arma ou outras situacdes especificas.

Prérequisitof Indica qual € a Técnica que é peguisito 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:

Nivelfi E necessario ter nivel na Técnica. Se o personagem nao possuir nivel, ndo padera usa

Limite de usdi 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 duracéo de todo um combate.

Prérequisitoii Se uma Técnica tem préquisito, além de ser obrigatorio ter esta Técniceequésito,
vocé deve possuir a Técnica-@@uisito no mesmo nivel da Técnica que esta usando.

Técnicasde DefesaAs T®cni cas marcadas como o0de Defesad s
pode fazer um ataque na mesma rodada em que as utiliza, ficando na defesa. Assim, se o0 personagem-ja
realizou o ataque, ele ndo pode usar uma Técnica de Defesa. A Unica excecao é se a Técnica de Defesa
explicitamente define algum tipo de atagque em conjunto com ela. Ficar na defesa ndo quer dizer.que o
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personagem nao faz nada; quer dizer que ele ndo ataca, mas pode fazer movimentacdo e pode usar uma
Técnica de Defesa.

OBS: Técnicas de Defesa, sdo normalmente as Técnicas que usam a mecéanica de Rolamento de dados.

Posicionamentéd Algumas Técnicas imp&em a necessidade de 0 personagem e/ou oponente terem um
determinado posicionamento. Nesse caso, se as condi¢cdes nao forem atendidas, a Técnica ndo pode ser
realizada. Por exemplo, uma Técnica exige que 0s opoentes estejam cercando 0 personagem,:mas eles
estdo alinhados a sua frente, entdo a Técnica ndo pode ser realizada.

Tipo da armai Algumas Técnicas séo 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.

Situacgdo especififa@d grande maioria das Técnicas de Combate imp&e algum tipo de situagdo para
uso. Assim, caso a situacdo ndo seja a descrita, ela ndo pode ser usada. Algumas situacdes sao bem
Obvias, como, por exemplo, o Combate Montado, que s6 pode ser feito sobre uma montaria. Mas
outras sdo mais especificas, como, por exemplo, o Ataque Oportuno, que define algumas situacdes de
uso. O Mestre deve ficar bem atento a esse item, porque pode dar margem a usos errados.

Impericiai Para que a Técnica funcione, sera preciso que o combatente possua nivel nesta Técnica
igual ou maior do que o nivel que possui no Grupo de Armas usado (CmE, CmM, Em, etc.). Se o-nivel
for inferior, ele ndo pode usar a Técnica. Caso esteja usando duas armas, deve ser considerado o Grupo
de Armas com menor nivel.

Prérequisiton Indica que a Técnica, para ser usada, depende de o personagem ter uma determinada
T®cnica no mesmo n2vel gue el a. Somente as . T®chi
Opr®qui sitod.

Aplicando os Efeitos das Técnicas de Combate
Atendidos os requisitos, a Técnica pode ser usada e seus efeitos sdo aplicados, conforme sua descri¢ao.

Efeitos ndo aplicavestguns efeitos podem néo ser aplicaveis, e cabe ao Mestre a decisdo. Um

exemplo de efeito ndo aplicavel é quando uma Técnica diz que um de seus efeitos é causar

sangramento, mas a criatura atacada é um golem, que ndo possui sangue. Logo, o efeito nao se realizada.
Outra Técnica pode ter como efeito 0 medo, mas, se a criatura for imune ao medo, o efeito ndo se

realiza. Lembrge do mais importante: a palavra do Mestre é a final!

Perdendo a Iniciativ&lgumas Técnicas dizem que o combatente perde a iniciadalaolssa quer

dizer que ele sera o Ultimo a agir na rodada. Caso haja outros ha mesma situagiosaesgegra de
desempate para a iniciativa (is#alD10 entre os que estdo nesta situacdo para determinar a ordem de
acao).

Bonus ou penalidade de niveluando uma Técnica informa que o resultado do personagem deve

sofrer um modificador na forma de bdnus 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) ndo se
altera com uma penalidade de 1 nivel, assim como um resultado Muito Dificil (azul) ndo se altera com
um bdnus de 1 nivel. No entanto, observe que os bénus podem melhorar o dano. Assim, um resultado
de 125% (azul escuro) pode ser beneficiado por um bénus de 1 nivel e se tornar 150%, mas ele
continuaria contando como azul escuro para fins de determinagéo da qualidade do resultado.
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4.11Descricao das Técnicas de Combate

A Aqui estaa parte mais extensa aasdancas ddagmar 3 Edicdo Revisada. Todo o0s textos de todas
as técnicas foram refeitos para se adequarem as novas regras e para ficarenogalieamr e

serem decoram. Com explicado no iter. 1089 Técnicas de Combategora temos um cabegalho

novo para as técnicas.

Ajustar Disparo
Atributo: Percepcéo

Duragéo Proximo ataque
MecénicaBonus de FA
RestrigadoEsta 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
o0 seu disparo da rodada, com isso ele pode somar sua FA (da técnica) nas colunas do disparo.

Ambidestria
Duracéo Uma rodada
MecénicaBobnus Especiais
Restricdolmpericia

Com esta técnica, o combatente podera fazer dois ataques seguidos, um com cada méo, 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
Duragao 1 combate

MecanicaEfeito de niveis
RestricdoLimite de uso de uma vez por combate

A técnica aumenta a Energia Heroica do usuario 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 1Aumenta a EH maxima em 6.
Animosidade 2Aumenta a EH maxima em 8.
Animosidade 4Aumenta a EH maxima em 12.
Animosidade 6Aumenta a EH maxima em 16.
Animosidade 8Aumenta a EH maxima em 20.
Animosidade 10Aumenta a EH maxima em 24.

E E E EEE]

Aparar
Durag¢ao Uma rodada

MecanicaEfeito de nivel.

RestricdoTécnica de Defesa e ndo pode ser usada contra magias ou ataques com fogo, frio e outros que
ndo sejam de corte, penetragdo ou esmagamento.

Aparar é uma técnica defensiva que utiliza a poténcia do ataque para reduzir o dano recebido em'uma
rodada.
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O jogador anuncia Aparar no inicio da rodada e faz uma rolagem no seu nivel da arma. O dano
correspondente a sua rolagem é somado ao bénus do efeito descrito ao nivel. Na pratica isto confere
umaabsor¢éo temporéri&ssa absorcéo existira até antes do inicio do seu proximo turno e sera a
primeira energia a ser reduzida quando o personagem sofre dano em um ou mais ataques na rodada.

S6 se pode aparar ataques de corpo a corpo e se o defensor estiver usando armas Médias ou Pesadas.
Nos niveis 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.

Aparar 1 Absorgéo temporariadano+ 5.

Aparar 3 Absorgéo temporariadano+ 10.

Aparar 5 Absorgéo temporariadano+ 15, permite reduzir o dano de armas arremessadas;
como machadinhas e dardos.

Aparar 7 Absorgéo temporariadano+ 20.

Aparar 9 Absorgéo temporariadano+ 25, permite reduzir o dano sofrido de ataques a
distancia, como flechas.

EE EEE |

Ataque Oportuno
Atributo: Percepcéo

Duragao 1 ataque na rodada
MecéanicaBonus de FA

Ataque Oportuno concede um bbénus de colunas de ataque igual a sua FA (Nivel da Técnica +
Percepcéo) devido a uma vantagem situacional em combate. O bénus se aplica ao primeiro ataque
corpoacorpo ou a distancia que o personagem realizar contra a vitima que atenda pelo menos uma das
condicbes abaixo, mas nao se aplica em atagues magicos.

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

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

Atirar em Movimento
Duragdo Uma rodada

MecanicaEfeito de Nivel

Com esta técnica, 0 combatente sera capaz de efetuar ataques a distancia mesmo que esteja
movimentandese rapidamente. Qualquer combatente que ndo possuir esta técnica s6 conseguira atacar
enquanto estiver andando ou cavalgando.

f Atirar em Movimento 1E possivel efetuar seu ataque na direcéo a frente e/ou lateral durante
uma corrida de fundo.

Atirar em Movimento 3E possivel efetuar seu ataque na direcao a frente e/ou lateral durante
uma corrida curta. )

Atirar em Movimento 5E possivel efetuar seu ataque em qualquer direcao durante uma
corrida de fundo. )

Atirar em Movimento 7E possivel efetuar seu ataque em qualquer direcao durante uma
corrida curta. )

Atirar em Movimento 9E possivel efetuar um ataque para qualquer lado e usar sua velocidade
de movimento total (sem redutores/penalidades).

= == =4 =2
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Atravessar o Oponente
Durac¢do Uma rodada

MecanicaEfeito de Nivel

Quando- durante um combate corfaecorpo- um oponente direto estiver fora de combate, atordoado,
caido, desequilibrado, incapacitado, sonolento ou tiver tropecado, o0 combatente pode, ha mesma
rodada, se movimentar e efetuar ataques extras em um ou dois outro oponentes préximos. O
personagem precisa ter VB suficiente para chegar aos outros oponentes e ndo pode trocar de arma.

1 Atravessar o Oponente @ combatente consegue avangar e atacar um oponente extra com
50% a menos no dano caso acerte.

Atravessar o Oponente @ combatente consegue avangar e atacar um oponente extra com
25% a menos no dano caso acerte.

Atravessar o Oponente @ combatente consegue avangar e atacar um oponente extra.
Atravessar o Oponente Blem ao anterior, mas consegue atacar um segundo oponente extra
com 50% a menos no dano caso acerte.

Atravessar o Oponente Blem ao anterior, mas consegue atacar um segundo oponente extra
com 25% a menos no dano caso acerte.

Atravessar o Oponente X0 combatente consegue avancgar e atacar dois oponentes extras.

= =4 A -2

Brutalizar
Duracéo 1 ataque
MecénicaBobnus Especial

No momento que precede o ataque, o0 combatente pode escolher converter uma quantidade de/colunas
de ataque em uma quantidade de dano, na proporcéo de 1 para 1, mas o nimero de colunas
convertidas nao pode ultrapassar a FA da técnica.

Carga

Atributo: Fisico

Duragéo 1 ataque na rodada

MecénicaBonus de FA

Teste de ResisténcigA da Técnica e FD iguaResisténcia Fisida adversario.
Restricdon&do 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 distancia minima de 5 metros em linha reta
na direcéo 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 re$00&tmu maior na EH, a vitima

deve ter sucesso em (reste de Resisténaia sera derrubada no chdo. Alvos com mais do que o

dobro até o quadruplo do peso do atacante, nao podem ser derrubados, mas ficam desequilibrados. Em
ambos 0s casos, a vitima se torna vulneravel a golpes com a técnica Ataque Oportuno até o/inicio de seu
proximo turno. Alvos com mais que o quadruplo do peso do atacante, ndo séo afetados por este efeito e
ndo precisam realizar o teste de resisténcia, mas o atacante ainda se beneficia dos bonus em colunas.
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Carga de Arremesso
Atributo: Forca

Duracéo 1 ataque na rodada
MecéanicaBonus de FA
Restrigdolmpericia

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, 0 combatente precisa correr uma distancia 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)
Duracéo 1 ataque na rodada.
MecanicaBonus 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 resolucao e pode derrubar oponentes,
além de deixdos vulneraveis a um ataque oportuno caso o ataque resulte em dano na EF, ou ainda em
caso de 100% de dano ou mais na EH. O aumento nas colunas de ataque é 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 qualguer resultado amarelo ou mel hor, —em swu
choque da montaria contra o alvo nocauteia completamente, deixpaddisado e impossibilitado de

realizar quaisquer a¢des por duas rodadas. Além disso, a vitima é arremessada e cai a 4 metros em
qualquer dire¢cdo que o usuério da técnica escolher dentro de um angulo de 45° no mesmo sentido do
movi mento da cargadé. Apesar de sua desorienta-«o

O efeito alternativo de critico so6 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 utilizando uma corrida. Esta corrida ndo permite o ataque oportuno contra o cavaleiro, desde
gue ele termine seu movimento com um ataque.

Centaurizar
Duragéo 1 combate

MecénicaEfeitos de nivel
Restri¢caoLimite de 1 uso por dia

A técnica melhora a sinergia entre o cavaleiro e sua montaria, aumentando as colunas de ataque, 0 dano
e a EHda montarialo cavaleiro conforme os niveis da técnica.

1 Centaurizar 1+1 coluna de ataque, +5 EH.

1 Centaurizar 2+2 colunas de ataque, +1 de dano e +10 EH.

1 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.

1 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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" Centaurizar 8+5 colunas de ataque, +5 de dano e +25 EH. O cavaleiro passa automaticamente
em gualquer teste de Montar Animais com dificuldade muito dificil (azul) ou menor quando ele
for exigido para se manter na montaria.

1 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
Durac¢do Uma rodada

MecéanicaBonus Especial
RestricAoEsta técnica possui Impericia.

Normalmente, ndo é possivel se recarregar e atirar com arcos e bestas quando se é atacado porium
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 Escudo
Duracdo Uma rodada (ataque) ou um combate (defesa)

MecanicaBbénus especiais
Atributo: Forca
Restricdolmpericia

Permite ao usuério utilizar um escudo de forma ativa em combate para melhorar a protecdo que ele
oferece normalmente ou para conceder um ataque extra com o escudo. Para isso, 0 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 acdo, mas apenas em seu turno. O modo de defesa é automaticamente
desativado se 0 modo de ataque for ativado.

Modo de defesalo entrar no modo de defesa, o combate com escudo é capaz de reduzir o dano de
ataques corpacorpo, de projéteis e de arremessos e até alguns atagues magicos indiretos sofridos pelo
usuario. Enquanto o modo de defesa esta ativo, o usuario sofre reducéo 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).

Modo de ataqueSe optar por atacar, o dano e as colunas de defesa L, M ou P a serem utilizados
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 Forga.

Escudo ‘ L ‘ M ‘ P ‘ 25%‘ 50%‘ 75%‘ 100%+ Ataques defensaveis

Escudo pequeno, 2 | 1| 0| 3 6 9 12 [ Armas arremessaveis, projéteis, magias indiretas de alvo (como raio elé|

Escudogrande | 1|2 | 0| 3 6 9 12 | Armas arremessaveis, projéteis, magias indiretas de alvo (como raio elé|

Armas arremessaveis, projéteis, magias indiretas de alvo ou de area (cd

Escudo Torre o|11]2( 2 4 6 8
de fogo).

Obs: O uso da técnica combate com o escudo ¢é indiferente da quantidade de absor¢éo restante no
escudo. O mestre € o arbitro final para decidir quando um escudo se torna incapaz de fornecer
gualquer protecao ou de ser utilizado para o ataque.
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Combate Montado
Duracédo 1 combate

MecanicaEfeito de Nivel

Combate Montado concede ao cavaleiro uma EH extra que existir4 apenas enquanto ele estiver
combatendo sobre uma montaria treinada para o combate. Esta EH pode ser utilizada contra.ataques
gue alvejem tanto o cavaleiro quanto especificamente sua montaria.

O cavaleiro deve ativar esta técnica durante o combate, preparando sua montaria para a batalha.

Combate Montado:115 pontos de EH.
Combate Montado:230 pontos de EH.
Combate Montado:460 pontos de EH.
Combate Montado:@0 pontos de EH.
Combate Montado:8.20 pontos de EH.
Combate Montado 1050 pontos de EH.

OBS: Toda EH que estiver além do seu maximo normal é perdida apds o término do combate.

E E EEEE]

Combate Néao Letal
Duracéo 1 combate

MecanicaEfeito de Nivel
Esta técnica confere ao combatente a capacidade de subjugar um oponentelsem matéa

O usuario 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
inconsciente com a EF igual a zero. Cada nivel de Combate né&o letal, permite ndo matar um oponente
até um determinado valor negativo.

Combate Néao letal: 120 EF.
Combate N&o Letal: 25 EF.
Combate N&o Letal:530 EF.
Combate N&o Letal: 7235 EF.
Combate N&o Letal: 940 EF.

E E E ]

Concentracéao
Duragéo 1 combate

MecanicaEfeito de Nivel

Esta técnica permite ao mistico masgefocado em suas evocacgdes que possuam tempo de evocacao

maior que instantaneo, permitindo ndo perder a evocacdo mesmo sobre as situacdes mais adversas,
desfavoraveis e perigosas possiveis. Esta técnica tem de ser usada logo no inicio da evocacao da magia e
perdura durante todo o periodo de evocacéo.

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

Concentragdo:Z possivel terminar uma evocagao sobre tremores ou solavancos.
Concentragdo:£ possivel terminar a evocagdo mesmo usando habilidades.

Concentragdo:@ possivel efetuar uma corrida de fundo e/ou terminar a evocagao mesmo que
tenha recebido 100% ou mais na EH.

Concentragdo:& possivel efetuar uma corrida curta e/ou terminar a evoca¢cao mesmo que
tenha sido atingido na EF.

Concentragdo 1@ possivel terminar a evocacao sobre qualquer situacéo desde que se esteja
consciente.

= = EEE
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Conduzir o Oponente
Atributo: Percepcgéo

Durag¢do Uma rodada
MecéanicaEfeito de Nivel
Teste de ResisténcigA da Técnica e FD iguaResisténcia Fisida adversario.

Por meio de desvios, golpes pesados ou ageis, 0 combatente consegue, pouco a pouco, mudar o seu
oponente de lugar, levanda uma posicao desfavoravel. Para evitar ser conduzido o alvo precisa
passar num teste de RF contra FA igual ao nivel do combatente nesta técnica.

1 Conduzir o Oponente:IConduzir o0 oponente por até um metro para frente ou para tras
(exceto buracos ou precipicios).

Conduzir o Oponente:Zonduzir o oponente por até dois metros para frente ou para tras
(exceto buracos ou precipicios).

Conduzir o Oponente:4Conduzir o oponente por até trés metros para qualquer direcdo
(exceto buracos ou precipicios).

Conduzir o Oponente:8Conduzir o oponente por até quatro metros para qualquer diregéo
(exceto buracos ou precipicios).

Conduzir o Oponente:8onduzir o oponente por até dois metros para tras (inclusive em
direcdo a buracos ou precipicios), ou derrubar o oponente no chao (fazesukxar).
Conduzir o Oponente 1@onduzir o oponente por até quatro metros para qualquer diregéo
(inclusive em direcéo a buracos ou precipicios) e ainda derruba o oponente no chéo.

= =4 -4 -4 -

Contraataque
MecénicaBobnus especiais.

Duracéo 1 ataque.
Restricdolmpericia

O usuario de contrataque consegue impedir um inimigo de Ihe desferir um golpe acatantta.

Para isso, ele deve ter a iniciativa superior a de seu adversario e segurar sua acao até o ataque contra ele
acontecer. Nesse momento, ele lan¢a seu atague normalmente contra o adversario que lhe esta
atacando. Se ele obtiver um dano superior ao do ataque do seu adversario, o ataque contra ele nao
acontece. Caso contrario, ambos os danos se desenvolvem normalmente, mas o usuario de contra
atague ainda provoca seu dano primeiro.

Esta técnica s6 funciona em combate caqqurpo. O combatente adota uma postura que torna clara
sua intencdo de contagacar.

Dano Agravado
Duragdo Um ataque

MecénicaBonus Especial
Restricdolmpericia
Essa técnica aumenta o dano provocado em 25% caso o ataque faca pelo menos 50% de dano.
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Defletir Ataque

Durac¢do Uma rodada
MecanicaAprimoramento
Prérequisitos: Aparar

Esta técnica melhora a eficiéncia da técnica Aparar, permitindo ao usudrio usar a forca do proprio
adversério para se defender contra ataques, ao mesmo tempo que redireciona o ataque que foi realizado
contra ele para um adversario ao alcance.

Todo o dano que a técnica Aparar conseguir prevenir (ou seja, um dano inferior a absor¢cédo concedida
por aparar, pode ser direcionado para um alvo ao alcance do ataque sendo realizado, desde que
também esteja adjacente ao defensor.

Desequilibrar
Atributo: Forca

Duracdo Uma Rodada

MecanicaAprimoramento

Prérequisito Dano Agravado

Teste de ResisténciaF do Oponente contra FA da técnica

RestricAoEsta técnica s6 pode ser usada corpo a corpo, com armas médias ou pesadas de combate
corpo a corpo e ndo afeta oponentes com mais quplo do peso do usuério.

Ao atacar usando a técnica Dano Agravado, e causando pelo menos 50% de dano, o combatente podera
usar Desequilibrar. O Oponente deve fazer o um teste de RF contra FA desta técnica e se falhar,.0
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

Duragdo Uma rodada
MecénicaRolamento de Dados
RestricdoTécnica de Defesa

Esta técnica visa utilizar o golpe de 1 adversario a seu favor, desviando a trajetéria do ataque com sua
propria arma. No inicio da rodada, o jogador deve anunciar para 0 mestre que ira usar esta técnica para
defendesse. Nessa rodada, enquanto aguarda os ataques, o combatente s6 podera fazer acdes de
movimento. Ao receber um ataque, o combatente devera fazer um rolamento na FA desta técnica
simulando um "Ataque". O resultado obtido reduzird a mesma quantidade em porcentagem ao invés do
dano, ou seja, a porcentagem conseguida pelo usuario diminuird a porcentagem alcancada pelo ataque
do oponente. Se o rolamento for um Cinza (Critico), o adversario sera desarmado.

Obs Ataque Cinza (Critico) s6 pode ser defendido com um rolamento Cinza (Critico), mas nesta
situacdo ndo desarma o oponente.
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Direcionamento
Durac¢do Uma rodada

MecéanicaAprimoramento
Prérequisito Mira

RestricdoN&o é possivel, em nenhuma hipétese, ganhar colunas a mais com esta técnica. Ela serve
apenas para anular penalidades.

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, distancia ou mesmo alvos sob protecéo. O nivel
determina o total que podera reduzir das penalidades.

Direcionamento 1Reduz em 1 uma penalidade.
Direcionamento 2Reduz em 2 uma penalidade.
Direcionamento 4Reduz em 3 uma penalidade.
Direcionamento 6Reduz em 4 uma penalidade.
Direcionamento 8Reduz em 5 uma penalidade.
Direcionamento 10Reduz em 6 uma penalidade.

EE EEEE]

Disparo Certeiro
Duracdo Uma rodada

MecanicaEfeito de Nivel

RestricdoAs penalidades desta técnica sdo cumulativas com ela mesma, mas as penalidades impostas
para um mesmo oponente s&o limitadés a

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.

1 DisparoCerteiro 1 A flecha causa no oponente uma penalidad# das colunas de ataque e

em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacao.

Disparo Certeiro 2A flecha causa no oponente uma penalidad2 das colunas de ataque e

em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacao.

Disparo Certeiro 4A flecha causa no oponente uma penalidadd das colunas de ataque e

em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacao.

Disparo Certeiro 6A flecha causa no oponente uma penalidadé das colunas de ataque e

em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacao.

Disparo Certeiro 8A flecha causa no oponente uma penalidadéeras colunas de ataque e

em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacéo, e adicionalmente o oponente

deve fazer um teste de Acrobacias (facil). Se falhar, ele tropecara e caira largando o que estiver

segurando.

9 Disparo Certeiro 10A flecha causa no oponente uma penalidadésaras colunas de ataque
e em qualquer habilidade ou técnica que requeira movimentacao, e adicionalmente o oponente
deve fazer um teste de Acrobacias (médio). Se falhar, ele tropecara e caira largando o que
estiver segurando.

= = =4 =2

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.
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Disparo Rapido
Durag¢do Um ataque
MecéanicaBonus Especial
Restricdolmpericia

Esta técnica permite efetuar rapidamente um disparo apds outro disparo. Apés efetuar seu primeiro
disparo normalmente, o usuério desta técnica pode efetuar um segundo disparo com uma Unica flecha:
Este disparo recebef2) niveis a meno® resultado do rolamento.

Escolta
Duracéo 1 combate

MecanicaEfeito de Nivel
RestricaoVer texto

O Jogador deve avisar ao Mestre que usara esta técnica, escolhendo até dois ahéms e estes
poderdose afastar mais do que 2 metros do combatente. No periodo de duracao 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 so
podera fazer uso de técnicas defensivas.

Sempre que um protegido do combatente for atacado por alguém, a defesa do protegido recebera um
bénus conforme o nivel.

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

Escolta 10s protegidos receberdo um ajuste de +1 nas suas defesas.
Escolta 30s protegidos receberdo um ajuste de +2 nas suas defesas.
Escolta 50s protegidos receberdo um ajuste de +3 nas suas defesas.
Escolta 70s protegidos receberdo um ajuste de +4 nas suas defesas.
Escolta 90s protegidos receberdo um ajuste de +5 nas suas defesas.

E E E ]

Esquiva

Atributo: Agilidade

Duragdo Uma rodada
MecénicaRolamento de Dados
RestricdoTécnica de Defesa

Com esquiva, o combatente se pde em uma posi¢cdo 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 nimero
maximo de atacantes determinado pelo resultado que obtiver na rolagem, conforme quadro abaixo.
Qualquer condi¢cao que remova o bénus de defesa ativa do personagem, impede 0 uso de esquiva.,

A rolagem de esquiva deve ser feita quando o personagem ativa a técnica, no inicio da rodada. Quando
em uso, Esquiva impede que o personagem sofra golpes criticos, que se tornam um ataque do maximo
de dano que o oponente puder provocar. Quando usado em fuga, impede que 0s oponentes se
beneficiem de Ataque Oportuno.

Verde O personagem ndo se concentra e ndo se beneficia dos bénus de esquiva.
Brancao A técnica s6 é efetiva contra o primeiro ataque sofrido.

Amarela O defensor pode escolher até dois ataques para se esquivar.

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

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

E E EEE]
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" Azul Idem a anterior, mas o usuario ainda pode atacar com uma penalidade de 25% no dano
enguanto usa esta técnica (exceto se alguma outra condi¢do o impedir, como se estiver

correndo).
1 Cinza ldem a anterior, o defensor pode usar esquiva contra todos os ataques que sofrer na
rodada.
Estilhacar

Duracéo 1 ataque
MecéanicaEfeito de Nivel
RestricdoAs armas e as absor¢fes naturais de criaturas ndo sdo afetadas pela técnica.

Esta técnica visa criar fissuras em armas, armaduras, elmos e escudos com a finalidadéade inutiliza
(até serem reparados) e com isto ndo dardo mais dano, absorcao e defesa.

O usuério da técnica deve fazer o seu ataque normal, a partir da cor obtida no rolamento, cada efeito
produz um percentual de danificagdo do equipamento do oponente. Quando este percentual chega a
100% o equipamento é considerado danificado e ndo funcionara mais até ser reparado. Equipamentos
magicos so6 se danificam com 200% dano.

O jogador nao escolhe qual equipamento é danificado, sendo sempre primeiro o escudo, depois 0 elmo
e armadura (o mestre sorteia qual) e por Ultimo as armas.

Estilhacar 1azul causa 25% de dano no equipamento.

Estilhagar 2vermelho e azul causam 25% de dano no equipamento.

Estilhagar 4laranja causa 25% e vermelho e azul causa 50% dano no equipamento.

Estilhagar 6Amarelo e laranja causam 25% e vermelho e azul causa 50% dano no
equipamento.

Estilhagar 8Amarelo causam 25%, laranja e vermelho causam 50% e azul causa 75% dano no
equipamento.

Estilhagar 10Amarelo, laranja e vermelho causam 50% e azul causa 75% dano no
equipamento.

= = EE EE |

Um resultado Verde causa 25% na prépria arma. Um resultado branco néo causa dano algum no
equipamento. Um resultado Cinza o equipamento escolhido fica danificado automaticamente.

Note que o fato de danificar um equipamento do oponente nao quer dizer que o usuario da técnica nao
esta causando dano. Assim independente do uso da técnica, de acordo com a cor, 0 dano ao oponente é
resolvido normalment&quipamentos danificados por essa técnica podem ser reparados conforme a
regra de conserto de equipamentos.

Expectativa
Duragéo 1 rodada

MecanicaAprimoramento
Prérequisito Contraataque

Expectativa aumenta muito a efetividade da técnica @tadree, permitindo ao usuario interromper
acOes do inimigo, mesmo que estas nao fossem direcionadas para ele diretamente.

O usuario desta técnica pode fazer sua rolagem de @tatitee contra vitimas ao seu alcance corpo a

corpo utilizando o mesmo mecanismo da técnicagopdisito. No entanto, o0 atacante ndo precisa estar
atacando o usuario da técnica. Além disso, ela pode ser ativada caso a vitima realize qualquer acao
ofensiva ao seu alcance, inclusive magias de ataque indireto, e estes serdo interrompidos imediatamente
caso as condicdes de Corttaque se cumpram. O ataque é executado automaticamente no caso da
vitima comecar a executar uma magia direta ou de evocacao prolongada (com 1 rodada ou mais). No
entanto, sua interrupgdo sera definida nos termos da técnica Concentragéo e ndo depende do resultado
na rolagem de ataque da técnica Ceataque.

Qualquer outra condicao respeita as regras da técnica de combatat@qoaa
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Explorar Fraqueza
Duracédo 1 combate

MecanicaEfeito de Nivel

Explorar fraqueza melhora as chances do usuério ao lutar contra inimigos que ele é capaz de observar
por pelo menos alguns segundos. SO é possivel ativar esta técnica a partir da segunda rodada em que 0
usuario e um inimigo a sua escolha estejam no mesmo combate (é necessario que o inimigo tenha
participado do combate realizado alguma a¢&do na rodada anterior). Cumprido este requisito, o usuario
desta técnica recebera 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 é possivel explorar a fraqueza de um inimigo de cada vez, mas é possivel trocar de inimigos ao ativar
a técnica novamente. Neste caso, 0s bdnus contra a vitima anterior sao perdidos.

Enquanto esta técnica estiver ativa, qualquer atague do oponente escolhido contra o usuario erre (ou
nao faca dano) abrira a oportunidade para que o personagem faca uso de Ataque Oportuno na rodada
seguinte.

1 Explorar Fraqueza D combatente recebe +1 coluna de ataque ao explorar uma fraqueza
detectada no inimigo escolhido.

Explorar Fraqueza ® combatente recebe +3 colunas de ataque ao explorar uma fraqueza
detectada no inimigo escolhido.

Explorar Fraqueza ® combatente recebe +3 colunas de ataque ao explorar uma fraqueza
detectada e recebe +2 de bénus em sua defesa contra o inimigo escolhido.

Explorar Fraqueza D combatente recebe +5 colunas de ataque ao explorar uma fraqueza
detectada e recebe +2 de bénus em sua defesa contra o inimigo escolhido.

Explorar Fraqueza @ combatente recebe +5 colunas de ataque ao explorar uma fraqueza
detectada e recebe +2 de bénus em sua defesa contra o inimigo escolhido. Além disso; ele
poderd utilizar sua EH para absorver até metade do dano provocado por um golpe critico do
inimigo escolhido contra ele, desde que ele possua EH suficiente para isso.

= = =4 -4

Flechadas Multiplas

Duragédo 1 ataque
MecanicaAprimoramento

Prérequisito Disparo Rapido
RestricaoEsta técnica possui Impericia.

Apo6s usar a técnica Disparo Rapido, caso o usuario acerte o seu segundo ataque, ele podera fazer um
terceiro disparo cor niveis a meno® resultado do rolamento.

As flechas podem ser disparadas contra um so alvo, ou direcionadas a dois alvos distintos, desde que
estes estejam na frente do atirador e ndo formem um angulo superior a 30° graus com a posi¢ao inicial
do disparo.

Forca Interior
Duragéo 1 ataque

MecéanicaEfeito de Nivel
RestricdoLimite de um uso a cada 2 rodadas.

O combatente com esta técnica amplifica seu potencial fisico e recebe um bénus no dano dos seus
ataques de corpo a corpo ou nas colunas de resolucéo em testes de habilidade que tenham como
atributo Forca ou Fisico.

Apo6s usar a técnica, na rodada seguinte, o combatente sofre uma penalidade em Colunas de Resolugao
paratodos o0s seus testes Tabela de Resolugcédo conforme o efeito. Enquanto sofrer destas
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penalidades, o combatente € incapaz de realizar corrida curta. Para habilidades esta penalidade é
aplicada por 2 horas.

Forga interior 1Recebe um bénus de +4 no dant eas colunas de resolugéo.
Forga interior 2Recebe um bénus de +6 no dant eas colunas de resolugéo.
Forga interior 4Recebe um bonus de +8 no dano-2 ras colunas de resolugéo.
Forga interior 6Recebe um bénus de +10 no dand pas colunas de resolugéo.
Forga interior 8Recebe um bénus de +12 no dand pas colunas de resolugéo.
Forga interior 10Recebe um bénus de +14 no danb pas colunas de resolugéo.

E E E EEE]

Fdria
Durac¢do 1 Combate
MecéanicaEfeito 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 emogé&o, tendo como unico objetivo
matar seus inimigos.

No inicio da rodada, o Jogador deve anunciar ao Mestre que vai usar a técnica. Apos isto, 0 guerreiro
fara uma breve pausa perdendo o direito a rolagem da iniciativa, sendo assim, o Gltimo a agir na rodada

O nivel na técnica determina contra quem o combatente pode usar a técnica e ganhar os seus beneficios.

1 Fdria 1 Entrar em frenesi contra inimigos pessoais odiados (alguém que matou sua familia,
amigos, aldeia, etc.).

i Fdria 2 Entra em frenesi durante uma batalha contra inimigos declarados (soldados de um
reino inimigo, membros de clas rivais, orcos, etc.).

1 Fdria 4 Entra em frenesi 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.).

1 Fdria 8 Entra em frenesi fora de combate contra um completo desconhecido (um guarda, um
mendigo, um camponés, etc.).

1 Fdria 8 Entra em frenesi contra uma pessoa querida (parentes, amigos, amantes, etc.).

1 Fdria 10 Entra em frenesi em qualquer situacgao.

Apobs entrar no estado de Furia os beneficios sao: Imunidadedapacovardiee aefeitos

similareymesmo magicosmunidade a dotmesmo causada por magido perdendo rodada(s) ou
recebendo redutor(es). Aumento de 3 Colunas de Ataque. Continuara lutando mesmo que fique com
10 pontos de EF, ficando inconsciente apés isso. Os beneficios cessam ao término do combate.

Ap0s os inimigos que foram alvos de sua furia terem sido derrotados, sera necessaridmarebste

(Facil)lem seu total na técnica para sair do estado de frenesi. Caso nédo consiga, o Personagem tera 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 esta sob o efeito dessa técnica € obrigado
a fazer um ataque toda rodada e ndo pode fugir do combate em hip6tese alguma.

Golpe Duplo

MecénicaBonus Especial
Durag¢do Uma rodada
Restricdolmpericia

O jogador deve rolar dois ataques normalmente e reduzir (2) niveis do segundo resultado obtido, mas
isto 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 é restrita a armas que possam ser usadas com duas maos.
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Golpe Giratorio
Durag¢do Um ataque
MecéanicaEfeito de Nivel

Esta técnica permite o combatente fazer um movimento horizontal de forma circular para atacar
multiplos oponentes que estejam em um combate corpo a corpo consigo. E necessario que 0s
oponentes estejam cercando o combatente, assim ndo é possivel se acertar mais de 2 oponentes que
estejam em linha.

Antes de atacar, o Jogador devera anunciar ao Mestre que ird usar a técnica. Ao utilizar esta técnica ele
poderd atacar um numero extra de oponentes além de seu atague normal. Para cada oponente extra é
necessario ter acertado o oponente anterior. Caso ndo acerte, nao podera mais atacar os demais
oponentes.

Golpe giratério 1Até 1 oponente extra.

Golpe giratério 3Até 2 oponentes extras.
Golpe giratério 5Até 3 oponentes extras.
Golpe giratério 7Até 4 oponentes extras.
Golpe giratério 9Até 5 oponentes extras.

EE E EE ]

Golpe Letal

Duracdo Um ataque

MecanicaAprimoramento

Prérequisito Dano Agravado

RestricdoEsta técnica s6 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
Duragéo 1 uso por combate

MecanicaEfeito de Nivel

Restricdondo pode atacanu receber qualquelano na EFpu 100% de dano na EBu 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
0s requisitos da Restricdo o Jogador recuperara um valor da EH perdida, conforme o nivel da Técnica.

E importante ressaltar que pontosa#e perdidos antes do inicio do combate ndo 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 100 combatente Recupera 60 pontos da EH Perdida.

e E E E EE]
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Imprevisibilidade
Durac¢do Uma rodada
MecéanicaEfeito de Nivel

Movimentos inconstantes ddo ao combatente uma vantagem contra seus inimigos, tornando incerta a
leitura de seus movimentos pelo adversario em situacdes de fuga ou de combate (de acordo com.o
nivel). Esta técnica deve ser utilizada no inicio da rodada.

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

Imprevisibilidade 2A Defesa Ativa do combatente recebe um adicional de 2 pontos em
combate ou fuga.

Imprevisibilidade 4A Defesa Ativa do combatente recebe um adicional de 3 pontos quando
estiver em fuga ou 2 quando em combate.

Imprevisibilidade 6A Defesa Ativa do combatente recebe um adicional de 3 pontos em
combate ou fuga.

Imprevisibilidade 8A Defesa Ativa do combatente recebe um adicional de 4 pontos quando
estiver em fuga ou 3 quando em combate.

Imprevisibilidade 10A Defesa Ativa do combatente recebe um adicional de 4 em combate ou
fuga.

= = -4 -4 -

Inibir Ataques
Duracdo Um ataque

MecanicaAprimoramento
Prérequisito Contraataque
RestricdoEsta técnica so inibe os ataques corpo a corpo.

Com Inibir ataques o combatente, ao usar a técnica @datjage, com um oponente que tenha

multiplos ataques e o primeiro ataque for anulado, faz com que o oponente tenha seus ataques seguintes
inibidos. Inibir Ataques s6 funciona para inibir ataques mdultiplos de apenas um oponente e na mesma
rodada.

Intimidar
Duragdo 1 Combate

Atributo: Carisma
MecanicaBonus de FA
Teste de Resisténcidoral do Oponente contra FA da técnica

RestricdoOponentes sem mente ou imunes a covardia e/ou a medo ndo sofrem os efeitos desta técnica
e personagens de outros jogadores ndo podem ser intimidados, porque jogadores ndo fazem teste de
moral.

Com esta técnica o combate intimida seus oponentes. Na maioria das vezes, o0s guerreiros proferem
algumas palavras de agressao, desafio e/ou intimidacao.

Ao entrar em combate com 0 guerreiro, 0 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 s6 afeta o'alvo uma
vez por combate.

Caso o opoente falhe no teste ele sera intimidado, perdendo uma EH igual ao FA da técnica. Além
disto ficara receoso e teddna iniciativa durante o combate. A iniciativa dos envolvidos devera ser
rolada individualmente. Se o oponente resistir ao teste, este ficara imune até o fim combate.

Obs Intimidar ndo conta como uma agédo no combate, mas nao é possivel se fazer uso de outra técnica
na rodada que que foi usado.
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Leitura da Batalha
Duragéao variavel

MecanicaEfeito de Nivel

RestricdoSo é possivel anular técnicas cujo nivel seja igual ou menor que o nivel desta técnica e
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
adversérios irdo fazer, com isto é possivel anular técnicas de adversarios de combeteproouE
estejam atacando diretamente o combatente. S6 é possivel anular técnicas utilizadas para combate
corpo-acorpo.

Cada nivel desta técnica confere uma duracdo 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
descricdo do nivel, e quando atacar ou for atacado por um dos escolhidos, pode optar por anular uma
técnica do adversario.

A técnica possui a exigéncia de que o oponente tenha utilizado a técnica que se desegteanular
combate

Leitura da Batalha Hura uma rodada e anula uma técnica de 1 oponente.
Leitura da Batalha 2lura uma rodada e anula uma técnica de 2 oponentes.
Leitura da Batalha 4lura duas rodadas e anula uma técnica de 2 oponentes.
Leitura da Batalha @lura 3 rodadas e anula uma técnica de 2 oponentes.
Leitura da Batalha 8lura 3 rodadas e anula uma técnica de 3 oponentes.
Leitura da Batalha 1@ura 4 rodadas e anula uma técnica de 3 oponentes.

E E E EEE]

Luta as Cegas
Atributo: Percepcao

Duracdo Um combate
MecénicaBonus de FA
Luta as cegas permite ao personagem lutar na escuriddo ou contra inimigos que ndo podem ser vistos.

Na prética, a penalidade recebida é reduzida (subtraida) pela FA desta técnica, até o limite de zerar
penalidade. Isto se aplica as seguintes situacdes: Escuriddo Parcial; Escuriddo Total e/ou Inimigo
Invisivel.

Obs1 O fato de saber lutar no escuro ndo faz com que o usuario possa ver no escuro, o que implica
que essa Técnica ndo da qualquer bonus em Habilidades ou outros testes que precisem da visao.

Mira

Atributo: Percepcao
Duragédo 1 ataque
MecénicaBonus de FA

Esta técnica adiciona sua FA da técnica nas colunas de ataque no préximo 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 posicdo de sentinela (parado), quanto em um objeto inanimado (como um alvo de
treino).

2) Alvo em MovimentoApéds o término de sua rodada, se o arqueiro efetuou um disparo contra o0 alvo
desejado, ele conseguira prever o padrdo de movimentag¢ao do seu alvo na préxima rodada.

Obs Caso o combatente decida mudar de alvo, este devera fazer todo o processo descrito na técnica
novamente.
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Posicionamento
Durac¢do Uma rodada

MecanicaEfeito de Nivel

Essa técnica usa seu posicionamento para impedir que multiplos oponentes ataquem o combatente ao
mesmo tempo.

No inicio da rodada, o Jogador deve anunciar ao Mestre o uso desta técnica. Nao é possivel impedir
todos os oponentes, ao menos 1 pode atacar o combatente normalmente. Os oponentes que foram
impedidos ndo podem ser atacados pelo combatente nesta rodada.

Posicionamento:Impede o ataque de 1 Adversario corpo a corpo.
Posicionamento:2mpede o ataque de 1 Adversario corpo a corpo ou a distancia.
Posicionamento:4mpede os ataques de 2 Adversarios corpo a corpo ou 1 a distancia.
Posicionamento:8mpede os ataques de 2 Adversarios corpo a corpo ou a distancia.
Posicionamento:8mpede os ataques de 3 Adversarios corpo a corpo ou 2 a distancia.
Posicionamento 10mpede os ataques de 3 Adversarios corpo a corpo ou a distancia.

E E EEEE]

Postura Defensiva
Duracéo 1 combate

MecanicaBbénus especiais
Restricdoesta técnica possui 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 25% no dano.

Se um oponente sofrer uma falha critica ao-lt@s#@uanto esta técnica esté ativada, o usuario pode
forcar, se desejar, o seguinte efeito critico no lugar do efeito que o oponente obteve em sua rolagem:
ovVoc°® se atrapalha e sofre 25% de dano em sSi me:s

Postura Ofensiva
Duragéo 1 rodada;

MecanicaBonus especiais;
Restrigdoesta técnica possui Impericia

O usuério 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 ira o adotar a Postura Ofensiva. No seu ataque na
rodada considere todas as rolagens de 19 como 20 (cor cinza), ou seja, 0 usuario 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).

Pressionar o Oponente
Atributo: Forca

Duragéo Um ataque

MecéanicaEfeito de Nivel

Teste de ResistencigA da Tecnica contra RF do oponente
RestricdoSo6 pode ser usada em combates corpo a corpo
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O combatente que utiliza Pressionar Oponente € 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.

1 Pressionar o Oponente lImpede o avanc¢o de um oponente. O oponente faz um teste de
Resisténcia e se falhar recua 2 metros.

1 Pressionar o Oponentel@pede o avanco 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 ndo podem ser usadas pelos oponentes afetados:

1 Pressionar o Oponente Bnpede o avanco de 3 oponentes. Além de fazerem o Teste de
Resisténcia para ndo 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 ndao podem ser
usadas pelos oponentes afetados.

1 Pressionar o Oponente Rlem ao anterior, mas no caso 1 dos oponentes falhe no Teste de
Resisténcia, este desgerolar uma Falha Critica na coluna igual a FA da técnica. Este efeito de
falha critica s6 afeta 0 1° o oponente que falhar no Teste de Resisténcia.

1 Pressionar o Oponente Blem ao anterior, mas no caso qualquer 1 dos oponentes falhe no
Teste de Resistencia, este émveolar 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

Duragao Variavel
MecéanicaEfeito de Nivel
Teste de ResisténcidA da Técnica e FD igual & moral do adversario.

RestricaoLimite de Uso de uma vez por combate, alcance de 20m e ndo pode ser usada contra
personagens de outros jogadores, porgue jogadores nao fazem teste de moral.

Provocar € uma técnica utilizada para atrair a atengédo dos adversarios que estejam até 20m de distancia.
Com isso, as vitimas da provocacao perdem momentaneamente a concentragdo em outros alvos, néo
sendo capazes de se concentrar em nenhum outro inimigo além do provocador-seseotapelidas

a atacdo até o fim da duracéo.

O jogador deve escolher quais adversarios vai provocar e cada um deles delestazeée o
ResisténcigDs adversarios provocados que falharem no teste devem atacar o combatente.

Provocar 1Atrai a atengdo de um adversario por duas rodadas.

Provocar 3Atrai a atengéo de até dois adversarios por 4 rodadas.

Provocar 5Atrai a atencdo de até trés adversarios por 6 rodadas.

Provocar 7Atrai a atencdo de até quatro adversarios por 8 rodadas, sendo que um deles
perdera a concentra¢cdo no combate e ficara uma rodada sem acéo.

Provocar 9Atrai atencdo de até cinco adversarios por 10 rodadas, sendo que dois deles
perderdo a concentragdo no combate e ficardo uma rodada sem acéo.

= EE EE |
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Pugilato

Atributo: Agilidade

Duracéo 1 rodada

MecéanicaEfeito de Nivel

Teste de ResisténcidA da Técnica e FD igual a Resisténcia Fisica do adversario.
Restricdolmpericia e ndo € 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 boénus diferente.

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

Pugilato 3Permite desferir dois golpes.

Pugilato 5Permite desferir dois golpes, sendo o segundo com mais 25% de dano caso acerte.
Pugilato 7Permite 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.
Pugilato 9Permite 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.

= EE EE |

Remover Debilitacbes
Duracdo Uma rodada

MecanicaEfeito de Nivel

O usuario desta técnica ignora parte das penalidades ao movimento devido a diversas condiges,
permitindo que seja mais rapido em combate.

Remover debilitacdes Reduz em 1 a penalidade de VB por viséo.

Remover debilitacdes Beduz em 1 a penalidade de VB por visdo e/ou em 1 a penalidade de
VB por carga.

Remover debilitagdes Beduz em 1 a penalidade de VB por visédo e/ou em 1 a penalidade de
VB por carga e/ou em 1 a penalidade de VB por terreno.

Remover debilitagdes Reduz em 2 a penalidade de VB por visédo e/ou em 1 a penalidade de
VB por carga e/ou em 1 a penalidade de VB por terreno.

Remover debilitagdes Beduz em 2 a penalidade de VB por visdo 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.

o Do o Do

Resguardar
Duragdo Uma Rodada

MecénicaEfeito de Nivel
RestricdoTécnica de Defesa

No inicio da rodada o Jogador devera anunciar ao Mestre que usara esta técnica e quais saos 0s seus
protegidos, apos isso, 0 combatente ndo 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
guem ataca o seu protegido com o intuito de atrapalhar. Ele ndo faz dano real no atacante, mas o dano
gue 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
decisdo de atrapalhar um ataque deve ser feita no momento que um protegido for atacado, mas.antes do
rolamento do dado.

I Resguardar:JAtrapalha 1 ataque. Permite ter 1 protegido.
1 Resguardar:3trapalha 2 ataques. Permite ter 1 protegido.
1 Resguardar:3trapalha 2 ataques. Permite ter 2 protegidos.
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1 Resguardar:Atrapalha 3 ataques. Permite ter 2 protegidos.
1 Resguardar:Atrapalha 3 atagues. Permite ter 3 protegidos.

OBS: Os ataques para atrapalhar podem ser escolhidos entre seus protegidos até o limite de ataques
gue o nivel concede.

Resisténcia a Dor
Atributo: Fisico

Durag¢do Um combate
MecanicaBonus de FA
RestricdoLimite 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 usuario desta técnica consegue suportar éffalaatécnica. Exempl8e um

guerreiro tem FA 6 na técnica ele pode continuar lutando até6EEaso receba dano que leve para
valores negativos menores, entéo os efeitos de penalidades acontecerdo normalmente e o combatente
ficara fora de combate, conforme as regras da EF negativa.

Os efeitos da EF negativa surtem efeito assim qgu

O jogador precisa anunciar imiciode uma rodada que o personagem ira 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 Extrema
Atributo: Aura

Duracdo Um combate
MecénicaBonus de FA
RestricdoLimite del uso por dig& FA da Técnica tem que ser maior ou igual a FA da magia.

Quando o personagem nao for beaotedido em um teste de Resisténcia a Magia e o efeito Ihe for
nocivo, ele pode optar em sacrificar parte d&Esyzara que a magia ndo faca efeito sobre ele. Com
isto ele sofrera um dano igual a um terco dEBumaximaEste dano sera aplicado em cima da
suaEF Atual podendo inclusive levar a uma EF menor que zero.

Retalhar
Duragdo Uma rodada

MecanicaAprimoramento
Prérequisito Golpe Duplo

RestricaoEsta técnica tem Impericia, e s6 pode ser usada em combate corpo a corpo w#iagndo
duas maos e s6 com armas do Grupo Pesado.

Ao usar a combinacao das técnicas Golpe Duplo e Retalhar, o combatente efetua dois ferozes golpes de
forma simultédnea (sem reducdo do % de dano), mas com isso sacrifica sua defesa. O Personagem deve
efetuar uma Unica rolagem para os dois ataques o0 que na pratica representa dobrar o dano. Em
compensacao sua defesa sera reduzida de 5. Caso o ataque seja um erro (branco), os oponentes ganham
o direito se usar a técnica de Ataque Oportuno no préximo ataque.
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Ricochetear

Duracédo 1 ataque

MecéanicaBonus Especiais
Restrigdoesta técnica possui Impericia.

Permite ao arqueiro acertar alvos que ndo poderiam ser acertados normalmente por estarem
encobertos, mas que o arqueiro tenha ideia de onde estéo, usando o ricochetear de suas flechas'em
superficies que estejam a até trés metros do(s) alvo(s). Os ataque2rabadisnmenos de dano.

Obs.: Cabe ao Mestre julgar se o0 uso da técnica é possivel.

Sangramento
Duragao Variavel

MecanicaEfeito de Nivel

Toda vez que o combatente conseguir causar dano a EF, ele aplica um sangramento ao seu adversario.
O sangramento correspondé de danajue é aplicado BF sem contar a Absorcidaada rodada e

perdura de acordo com o nivel da Técnica. Note que o dano do ataque acontece normalmente na EF
com Absorcéao.

Sangramento: Sangramento dura 1 rodada.

Sangramento: angramento dura 2 rodadas.
Sangramento: SSangramento dura 3 rodadas.
Sangramento: Bangramento dura 4 rodadas.
Sangramento: Sangramento dura 5 rodadas.

E ]

Obs No caso de um sangramento ser aplicado quando um outro ainda estiver dentro da dura¢ao, 0
dano é aumentado em +1 por rodada e a duracao € reiniciada.

Segundo Foélego

Duragéo 1 vez na rodada
MecénicaEfeito de Nivel

RestricdoEsta técnica ndo pode ser usada enquanto o usuario estiver com danos em EF, EH zerada ou
fora de combate.

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

Cada Nivel na Técnica concede um valor de recuperacao, mas esta recuperagcdo nao pode extrapolar
aEH Maximado personagem. Sé é permitido recuperar EH que tenha sido perdidas na rodada
passada.

Esta técnica pode ser usada junta com outras Técnicas de Combate, desde que estas ndo promovam
recuperacao de EH.

Segundo Fdlega D combatente recupera 2 pontos de energia heroica.
Segundo Fdlega ® combatente recupera 4 pontos de energia heroica.
Segundo Fdlega ® combatente recupera 6 pontos de energia heroica.
Segundo Fdlega © combatente recupera 8 pontos de energia heroica.
Segundo Fdlega ® combatente recupera 10 pontos de energia heroica.

E E EE ]
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Voz de Comando
Duracéo 1 vez na rodada

MecanicaEfeito de Nivel

No inicio da rodada, antes do rolamento das iniciativas, o combatente deve anunciar o uso da técnica.-O
feito do nivel serd somado na iniciativa do grupo. O grupo nao pode ter mais que seis pessoas, contando
o préprio combatente. Voz de Comando néo pode ser usada apds um atague de surpresa.

Voz de Comando:10 grupo recebe um ajuste de +1 em sua iniciativa.
Voz de Comando:30 grupo recebe um ajuste de +2 em sua iniciativa.
Voz de Comando:50 grupo recebe um ajuste de +3 em sua iniciativa.
Voz de Comando:70 grupo recebe um ajuste de +4 em sua iniciativa.
Voz de Comando:9 grupo recebe um ajuste de +5 em sua iniciativa.

EE E EE]

4.12Adquirindo Técnicas de Combate

Além aprender a combater com armas, 0s personagens também podem aprender varias Técnicas de
Combate. Essas Técnicas de Combate acrescentam mais diversidade aos combates e traz uma boa
personalizacao e individualizagédo para os personagens.

A aquisicdo das Tecnicas de Combate pode acontecer em duas situacEIN R e
6

guando vocé estiver criando um personagem novo, ou quando seu Bardo

personagem (criado ou arquétipo) subir de Estagio. E—— 5

Todas as profissées compram Técnicas de Combate pagando pontos po&dino 12

elas. A quantidade de Pontosatpiisicd@ue cada profissdo ganha se Mago

encontram na tabela ao lado. Rastread

Para adquirir as Técnicas de Combate, "compre" as que |Ihe interessan| sacerdots 9

seguinte forma:

Pontos de aquisicioOs Pont os de aqui si-«0 podem ser gastos

Técnicas de Combate.

Profissdo/Especializagad\a lista dos Ladinos e Guerreiros, algumas Técnicas de Combate estao
marcadas com o nome da especializagdo da profissdo (nome da Academia ou Guilda). Isso significa que
somente personagens com a especializacao da profisséo indicadas poderdo adquirir a Técnica. As
Técnicas que estdao marcadas com o0 nhome da profissdo (Ladino ou Guerreiro) podem ser adquiridas
livremente pelos Ladinos ou Guerreiros de acordo com sua lista.

Custon Em cada tabela, a coluna 0Custod6 informa a q!
gasta para se adquirir 1 nivel na Técnica. A cada nivel obtidee dmatar este custo.

Custo reduzido em @l Nas tabelas dos Ladinos e Guerreiros, algumas Técnicas passam a custar 1
ponto a menos quando el es entram para uma especi
reduzido em 1060 indica qual e sAtengiocaso unmadécrica ganha
seja comprada antes de entrar para uma especializacdo e posteriormente seja adquirida com custo
reduzido, os pontos devem ser recalculados de acordo com 0 menor custo, como se a Técnica tivesse
sido comprada desde o primeiro Estagio com aquele custo reduzido.

Prérequisitoii Algumas Técnicas possuem comofeduisito a aquisicao de outra Técnica. Assim,
ndo é possivel adquigis sem antes ter comprado a Técnica indicada. A grande maioria das Técnicas
Nao possui préequisitos.

Na criag@o do personages® € possivel comprar 1 nivel em qualquer Técnica, entdsedavatar

nafichado personagem T®cni ca comprada ¢ 0@l codnunal®N?kKml
devese somar o bénus do Atributo relacionado a Técnica e este sera a sua Forca do Ataque (FA).na
Técnica de Combate. Grande parte das Técniapossui bonus de Atributo, entdo a sua FA sera
igualaoseunivdlbnot e este valor na coluna OFAO6 ao lado ¢
personagem.
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Na passagem de Estagigossivel comprar mais de 1 nivel em uma Técnica, mesedswedecer as
seguintes regras:

A Para cada nivel comprado, deealescontar o custo multiplicado pela quantidade de niveis
comprados, 0 que dara a quantidade total de pontos gastos. Por exemplo, se uma Téchica custa
2 e o jogador comprar 3 niveis, ele gastara 6 pontos de aquisicao.

A Na&o é permitido ter uma Técnica em nivel maior que o Estagio do personagem.
N&o é obrigatério a cada passagem de Estagio comprar novas Técnicas ou subir de nivel as ja
existentes. Esta € uma escolha do jogador.
A Forca do Ataque (FA) da Técnica deve ser recalculada sempre somando o novo nivel na
Técnica com o bénus do Atributo (se houver).

Limite na aquisi¢éo das Técnicas de Combétdas Técnicas de Combate usam a FA como bdnus
na Coluna de Ataque. Para estas Técnicas, o nivel maximo que se pode ter nestas Técnicas € 10.-As
demais Técnicas, incluindo as que usam a FA como parte de um teste de resisténcia, ndo sdo limitadas
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¢&¢sio é obrigatorio gastar todos os Pontos de aquisi¢cdo tanto na
criacdo do personagem quanto na passagem de Estagio, mas nunca se podem gastar mais pontos do que
possui. Pontos ndo gastos podem ser acumulados para serem gastos nos préximos Estagios.

Lista das Técnicas de Combate

A Outra mudancanportanteno Tagmar 3 Edicdo Revisada € haeve o remanejamento das /istas
das técnicasom algumasendamovidagpara distade Bardo, Mago, Rastreador e Sacerdeteutras
foram adlicionadas a lista dos Ladinos e algmmedaram também nas academias.

Confiram a seguir todo novo topico de aquisi¢do das Técnicas de Combate.

Nas tabelas a seguir, estdo relacionadas todas as Técnicas de Combate que existem com seu Custo,
Restricdo para aquisicéo, Rrduisito, e Atributo que concede bonus.

Ha trés tipos de lista:

A Bésicai A lista basica é a lista que contém Técnicas que estdo acessiveis a todas as profissées
desde o primeiro Estagio.

A Restritai A lista restrita de cada seguimento contém Técnicas que estdo acessiveis desde o
primeiro Estagio. Esta lista € uma lista a parte e somente as profissdes Guerreiro e Ladino tém
esta lista.

A Avancadd As listas avancadas s&o listas especificas das profissdes do Guerreiro (Arqueiro,
Cavaleiro, Gladiador, de Infantaria) e do Ladino (Assassino, Ladrédo, Pirata). As Técnicas que
ali estdo s6 podem ser adquiridas quando o Guerreiro e o Ladino entram respectivamente em

sua Academia e Guilda. Bardo, Mago, Rastreador e Sacerdote
Por questdes de praticidade, estas 3 listas foram reagrup Técnicas Custo Ajuste

em 3 tabelas de acordo com as Técnicas que as profissd Ambidestria 2 -
tém acesso: Aparar 2 .
A Bardos, Magos, Rastreadores e Sacerdotes (som|Ataque Oportuno 1 Percepgéo
lista basica). Carga 1 Fisico
A Ladinos (lista basica + lista restrita de Ladino + li Combate com Arco 2 -
avancada das especializacoes). Combate Montado > .
A Guerreiros (lista bési_ca_ + Iis}a restrita de Ladino +compate Nao Letal 1 §
avancada das especializacoes). Concentragdo 1 -
Desviar 2 Agilidade
Esquiva 1 Agilidade
Imprevisibilidade 2 -
Luta as Cegas 1 Percepcéo
Provocar 2 Carisma
Resisténcia a Dor 2 Fisico
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Ladinos e suas especializa¢gbes (Guildas)

Técnicas

Custo

Custo Reduzido em 1

Profissé@o/Especializacdo

Ladino

Ambidestria

N

Guilda dos Ladrdes

Aparar

Atague Oportuno

Percepcéo

Atirar em Movimento

Carga

Fisico

Combate com Arco

Combate Montado

Combate Nao Letal

Concentracado

Conduzir o Oponente

Guilda dos Piratas

Percepgéo

Defletir Ataque

Desviar

Agilidade

Disparo Certeiro

Disparo Rapido

Guilda dos Assassinos

Explorar Fraqueza

Esquiva

Agilidade

Golpe Duplo

Guilda dos Piratas

Golpe Letal

Imprevisibilidade

Guilda dos Assassinos

Intimidar

Carisma

Luta as Cegas

Percepgéo

Provocar

Carisma

Pugilato

Guilda dos Ladroes

Agilidade

Remover Debilitagdes

Resisténcia a Dor

Fisico

Resisténcia Extrema

Aura

Guilda dos Assassinos

Dano Agravado

Mira

Percepgéo

Guilda dos Ladrdes

Posicionamento

Postura Defensiva

Guilda dos Piratas

Contraataque

Postura Ofensiva

NIFRPIN|IPIFRPINININIEPININIEP[INIDNININIEPINININININI[N|RP[RPINI[N|RPIDN]IEPDN
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Guerreiros e suas especializa¢gdes (Academias)

Técnicas

Custo Reduzido em 1

Profisséo/Especializacao ‘

Ambidestria

N

Academia dos Gladiadores

Aparar

Academia de Infantaria

Ataque Oportuno

Percepcéo

Atirar em Movimento

Academia dos Arqueiros

Atravessar o Oponente

Carga

Fisico

Carga de Arremesso

Forca

Combate com Escudo

Academia dos Cavaleiros

Forca

Combate com Arco

Academia dos Arqueiros

Combate Montado

Academia dos Cavaleiros

Combate Nao Letal

Concentracao

Conduzir o Oponente

Percepcéo

Contraataque

Academia dos Gladiadores

Dano Agravado

Academia de Infantaria

Guerreiro

Desviar

Academia dos Gladiadores

Agilidade

Disparo Rapido

Academia dos Arqueiros

Escolta

Esquiva

Agilidade

Golpe Duplo

Academia de Infantaria

Heroismo

Academia dos Cavaleiros

Imprevisibilidade

Academia dos Arqueiros

Leitura da Batalha

Academia dos Cavaleiros

Luta as Cegas

Percepcgéo

Provocar

Carisma

Pugilato

Agilidade

Remover Debilitagcdes

Resisténcia a Dor

Academia dos Gladiadores

Fisico

Resisténcia Extrema

Academia de Infantaria

Aura

Segundo Félego

Voz de Comando

Estilhacar

Forca Interior

Golpe Giratério

Academia de Infantaria

Golpe Letal

Inibir Ataques

Posicionamento

Pressionar o Oponente

NIFRP|INI[NINI[FPINIFP[FRPININIRPIFRPINIFPININININIFPIRPININININIFPIRP]IFRPININ|IN|IFRP|FRP]IFRP]|IDN|IFP]DN
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Profisséo/Especializacao

Técnicas

Academia dos Arqueiros

Ajustar Disparo

N

Percepcéo

Direcionamento

Disparo Certeiro

Flechadas Muiltiplas

Mira

Percepcéo

Resguardar

Ricochetear

Academia dos Cavaleiros

Animosidade

Carga Montada

Centaurizar

Defletir Ataque

Expectativa

Explorar Fraqueza

Postura Defensiva

Academia dos Gladiadores

Brutalizar

Desequilibrar

Forca

Faria

Intimidar

Carisma

Postura Ofensiva

Retalhar

Sangramento
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