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Introdução
Este livro tem por objetivo trazer regras mais detalhadas sobre alguns testes 

de performance, além de trazer uma revisão da classe do Bardo e introduzir uma 
nova classe chamada de Menestrel. Além disso, este livro também conta com algu-
mas datas festivas de Tebryn, que são celebradas anualmente por todos os reinos 
e são ideias para Mestres criarem uma aventura inteira a partir destes festivais.

Agradecimentos Especiais

Bardos Bradando Bravatas Breves. Esse livro é a prova que do caos surge a 
ordem. Foram quase 3 anos de discussões, produções e playtestes até chegar nes-
te livro. Muitas coisas ficaram pelo caminho, e elementos maravilhosos, como o 
Metaleiro,  surgiram. Esse material me deixou muito satisfeito e, juntamente com 
o Codex Monstrorum, mostra o poder que a comunidade do Mighty Blade tem. 
Obrigado a todos vocês por nos propiciaram criar materiais como esse.

Luciano Abel

Aos nossos apoiadores oficiais, os membros da Torre de Sarfion, que além 
de nos apoiarem, foram de muita ajuda para a criação deste livro, além de terem 
ajudado nas escolhas de nomes, festivais, habilidades e regras aqui incluídas e 
alguns playtestes, especialmente à Raíssa “A Barda” Leal e Marcelo “Chuchu” 
Schuch, Apollo, Axradh “o Inominável”, Leona Sabres, Luiz Corvo Loco (CRÁ!), 
Psicopato, Redlev, Hualinn e Unigame.

Domenico Gay

Bem, eu não sei o que falar, só sei de uma coisa, foi cansativo escrever o livro, 
mas, foi satisfatório também escrever o livro, pois, é algo que eu gosto. A revisão 
do bardo veio a partir de uma conversa que eu tive com a comunidade do Mighty 
Blade juntamente com alguns “Gameplays” que eu fiz do bardo onde eu não o achei 
tão poderoso, diferente das demais classes. Então eu me juntei ao Domenico numa 
conversa do Discord e discutimos que o Bardo precisava de uma revisão aprofun-
dada. Com isso surgiu uma nova classe, caminhos e uma ideia minha para enri-
quecer mais o cenário: os “Festivais”. Bem, espero que gostem e curtam o livro, e 
lembrem-se... Eu estou olhando cada passo que vocês dão quando entram na Torre 
de Sarfion… Querem pastel?!

Alexandre “Nitsoa” Manenti
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Capítulo 1 – Regras
Este capítulo se dedica a ampliar as regras apresentadas no Guia Básico, Guia do 

Herói e Guia do Vilão do Mighty Blade, além de apresentar algumas opções que podem 
ser adicionadas à qualquer aventura ou campanha.

alaúde, Gaita de Fole, Bohdran e Trombetaalaúde, Gaita de Fole, Bohdran e Trombeta
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No Guia Básico, na pág. 23, você 
encontra os exemplos mais comuns 
de ações em uma aventura de Migh-
ty Blade. A seguir, acrescentamos al-
gumas ações que se tornam bastante 
comuns quando você usa este livro no 
seu jogo.

Cantar/Declamar (Vontade): Se 
puder cantar ou falar por pelo menos 10 
minutos sem interrupções, você pode 
manter uma plateia entretida – e distra-
ída – realizando um teste de Vontade. 
Todos dentro de uma área igual à sua 
Vontade (à céu aberto) ou Determina-
ção (em um ambiente fechado) em me-
tros sofrerão um redutor de -1 em todos 
os seus testes de percepção. Uma Falha 
Crítica neste teste faz com que a plateia 
tenha uma reação negativa e não será 
afetada por este efeito pelo próximo 
dia – e todas as suas interações sociais 
com membros da plateia sofrerão um 
redutor de -2. Em um sucesso decisivo, 
o redutor de percepção passa a ser de 
-2 e, além disso, você recebe um bônus 
de +2 em qualquer teste enquanto inte-
ragem com a plateia (incluindo testes 
subsequentes desta ação) até que eles 
ou você deixem o ambiente. 

Se tiver um resultado 14 ou maior 
no teste, o personagem pode receber 
uma quantidade de moedas igual à me-
tade do resultado do teste (arredonda-
do para baixo). 

Dançar (Agilidade/Vontade): Se 
puder dançar por pelo menos 5 minu-

tos sem interrupções, você pode man-
ter uma plateia entretida – e distraída 
– realizando um teste de Agilidade ou 
Vontade (o que for mais alto). Todos 
dentro de uma área igual à sua Von-
tade (a céu aberto) ou Determinação 
(em um ambiente fechado) em metros 
sofrerão um redutor de -1 em todos os 
seus testes de percepção. Você deve 
realizar este teste novamente a cada 5 
minutos que continuar a dançar. Uma 
Falha Crítica neste teste faz com que 
a plateia tenha uma reação negativa 
e não será afetada por este efeito pelo 
próximo dia – e todas as suas intera-
ções sociais com membros da plateia 
sofrerão um redutor de -2. Em um su-
cesso decisivo, o redutor de percepção 
passa a ser de -2 e, além disso, você 
recebe um bônus de +2 em qualquer 
teste enquanto interagir com a plateia 
(incluindo testes subsequentes desta 
ação) até que eles ou você deixem o 
ambiente. 

Se o personagem se apresentar 
por pelo menos 10 minutos (2 testes) 
sem rolar nenhuma falha crítica, ele 
pode receber uma quantidade de moe-
das igual ao resultado mais baixo que 
rolou neste período. 

É possível dançar utilizando uma 
armadura, mas armaduras com a Ca-
racterística Pesada impõem regras de 
Inaptidão aos seus testes de Dança, e 
armaduras com a caraterística Rígida 
restringem consideravelmente seus 
movimentos, impedindo que o teste 
seja realizado. 

 Novos exemplos de TESTE  
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Disfarçar (Inteligência/Vontade): 
Você é capaz de se disfarçar para pa-
recer uma pessoa diferente. Você pode 
simplesmente improvisar um disfarce 
escondendo algumas partes do seu equi-
pamento e modificando sua roupa (vi-
rando um tabardo do avesso, colocan-
do armas dentro da mochila, trocando 
seu elmo por uma bandana, colocando 
um manto ou capa …) como uma Ação 
Padrão (que não exige testes), o que lhe 
concede um bônus de +1 em Ocultar-se/
Camuflar-se. Se tiver um kit de maquia-
gem, você pode aplicar tintas e próteses 
para se parecer com uma pessoa diferen-
te ou mesmo um membro de outra Raça 
(dentro das limitações cabíveis; Um 
Metadílio pode conseguir se passar por 
um Anão e talvez um Elfo ou Faen, mas 
não por um Tailox ou Aesir). Isso exige 
10 minutos de preparação e um teste de 
Inteligência (Dificuldade 12). Uma falha 
significa que a maquiagem é óbvia en-
quanto um sucesso torna o personagem 
virtualmente impossível de reconhecer 
(exceto para alguém familiar) ofere-
cendo um bônus de +1d6 em testes de 
Ocultar-se para propósitos de seguir um 
alvo despercebido OU se tiver sido usa-
da para obscurecer o personagem (tintas 
escuras sobre a pele, cobertura opaca 
sobre lâminas e itens de metal e pó escu-
ro sobre a roupa), oferece um bônus de 
+1d6 em testes de Camuflar-se/Ocultar-
-se e de +2 em Esconder-se. 

Finalmente, você pode usar um kit 
de maquiagem para tentar se passar por 
outra pessoa. Você precisa ter observado 
a pessoa por pelo menos 10 minutos, e 
então passar em um teste de Inteligên-
cia – dificuldade 14 para se disfarçar 
de alguém de sua própria Raça, ou 16 

para alguém de outra Raça (novamente, 
dentro das limitações cabíveis). Uma fa-
lha significa que a maquiagem é óbvia 
e pode até mesmo levantar suspeitas, 
enquanto um sucesso, além de tornar o 
personagem virtualmente impossível de 
reconhecer (exceto para alguém fami-
liar) permite que ele se passe pelo alvo 
imitado, desde que não seja confrontado 
por alguém familiar a ele. 

Tocar Instrumento Musical (Agi-
lidade): Quando puder tocar um instru-
mento musical por pelo menos 5 minutos 
sem interrupções, você pode manter uma 
plateia entretida – e distraída  – realizan-
do um teste de Agilidade. Todos dentro 
de uma área igual à sua Vontade (à céu 
aberto) ou Determinação (em um am-
biente fechado) sofrerão um redutor de 
-1 em todos os seus testes de percepção. 
Você deve realizar este teste novamente a 
cada 5 minutos que estiver tocando conti-
nuamente. Uma Falha Crítica neste teste 
faz com que a plateia tenha uma reação 
negativa e não será afetada por este efeito 
pelo próximo dia – e todas as suas intera-
ções sociais com membros da plateia so-
frerão um redutor de -2. Em um sucesso 
decisivo, o redutor de percepção passa a 
ser de -2, e, além disso, você recebe um 
bônus de +2 em qualquer teste enquanto 
interagir com a plateia (incluindo testes 
subsequentes desta ação) até que eles ou 
você deixem o ambiente. 

Se o personagem se apresentar 
por pelo menos 15 minutos (3 testes) 
sem rolar nenhuma falha crítica, ele 
pode receber uma quantidade de mo-
edas igual ao resultado mais alto que 
rolou neste período. 
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Esta é uma revisão e ampliação 
das regras para Habilidades do tipo 
Música, apresentadas no Guia básico. 
Se o Mestre utilizar as regras apresenta-
das neste suplemento, as regras a seguir 
devem ser utilizadas no lugar daquelas 
apresentadas no Guia básico. 

Músicas são características exclu-
sivas das Classes Bardo e Menestrel, 
além de alguns Caminhos. Ao invés 
de serem adquiridas como Habilida-
des, como na versão atual do sistema, 
elas são adicionadas à lista de Músicas 
conhecidas pelo personagem quando 
determinadas Habilidades são selecio-
nadas por ele – quando uma Habilida-
de permitir que o Personagem adquira 
uma Música, isso estará indicado expli-
citamente na descrição da Habilidade. 
Algumas Músicas ainda existem como 
Habilidades, indicando que elas são 
Músicas exclusivas daquela Classe ou 
Caminho e, portanto, não podem ser 
selecionadas dessa forma por perso-
nagens que não tenham acesso aquela 
Classe ou Caminho específicos.

Músicas se dividem em três tipos 
distintos: Canções que utilizam apenas 
a voz, e deixam o Menestrel e o Bardo 
livres para utilizar seu corpo para fazer 
outras ações físicas – como, por exem-
plo, atacar; Ritmos, que exigem apenas 
instrumentos e deixam o Menestrel 
livre para usar sua voz para se comu-
nicar, dar ordens ou utilizar Gritos e 
Rugidos; e finalmente, as Melodias, que 
usam instrumentos e voz e não deixam 
espaço para outras ações.

Músicas requerem concentra-
ção e exigem ações padrão para serem 
iniciadas (sem a necessidade de qual-
quer teste, mas com o gasto em Mana 
apropriado) e podem ser mantidas 
com Ações de Movimento. O custo em 
Mana de uma Música só é gasto quan-
do a Música é iniciada, e seu efeito dura 
enquanto o personagem puder se man-
ter tocando. Se o efeito de uma Música 
for cancelado para um ou mais alvos, 
o personagem pode tentar afetar esses 
alvos novamente, reiniciando a Músi-
ca. Os efeitos da Música que estiverem 
sendo mantidos serão interrompidos 
imediatamente se o Menestrel utilizar 
Ações de Turno Completo, se ele esti-
ver Caído, Atordoado, Enregelado, Distra-
ído ou Paralisado. Além disso, um perso-
nagem só pode manter uma Música de 
cada vez. Ele ainda pode utilizar outras 
Habilidades de Ação em seu turno (in-
cluindo Gritos, se estiver mantendo um 
Ritmo, ou ataques se estiver mantendo 
uma Canção) mas se iniciar outra Mú-
sica, a que estiver em efeito cessa ime-
diatamente. 

Músicas e Partituras
Diferentes músicos podem co-

nhecer músicas através de partituras as 
tendo aprendido “de ouvido” – ou seja, 
tendo escutado alguém tocar/cantar a 
música e ter aprendido dessa forma. 
No entanto, os personagens com aces-
so à Habilidades do tipo Música são 
capazes de tornar essas canções muito 
mais poderosas, literalmente lhes con-

 Melodias, Ritmos e Canções 
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ferindo capacidades sobrenaturais. O 
poder de uma canção não está em sua 
letra ou nas suas notas, mas, sim, na in-
terpretação das mesmas. Literalmente, 
o poder das músicas de um Bardo ou 
Menestrel está no próprio Músico. E, de 
fato, uma mesma Música pode ter efei-
tos semelhantes quando são tocadas de 
forma totalmente diferentes por Bar-
dos de culturas diferentes – Canção do 
Triunfo tocada por um Fira poderia ter 
uma letra falando sobre a derrota das 
Naga durante a fundação de Parband, 
acompanhado de uma melodia de alaú-
de extremamente complexa, enquanto 
para um Aesir poderia ser a história de 
uma luta contra um monstro marinho 
por uma tripulação de marinheiros e 
acompanhada de um ritmo repetitivo 
de tambor. 

É por isso que, embora haja vários 
livros de partituras ao longo de Drakon, 
com músicas tradicionais em um Reino, 
região ou mesmo de uma cidade parti-
cular, conhecer essas músicas não faz 
com que um personagem seja capaz de 
produzir os efeitos sobrenaturais que 
ele pode ter sentido quando ouviu um 
Bardo tocando aquela música em par-
ticular. 

Assim, é impossível para um 
Bardo descrever em uma partitura os 
efeitos de uma Música. Ele pode trans-
crever letras e notas, mas não sua inter-
pretação delas, e portanto, nunca será 
capaz de transmitir para um objeto os 
efeitos de uma Habilidade do tipo Mú-
sica, para que outro Bardo seja capaz de 
utilizá-la. 

 Antecedentes 
Kapa Haka

Descrição: Você aprendeu a rea-
lizar as danças tradicionais de intimi-
dação dos Astérios, sendo você mesmo 
membro da Raça – natural ou adotivo 
– um estudioso da sua cultura, ou um 
dançarino buscando aprender formas 
tradicionais de dança de outras cultu-
ras. 

Entre os Astérios, é comum que 
os jovens sejam ensinados pelos guer-
reiros da Raça desde cedo, com os 
movimentos e ideias básicas sendo 
ensinadas igualmente para machos e 
fêmeas. À medida que crescem, os ma-
chos seguem recebendo mais ensina-
mentos para aprender o Kapa Haka em 
combate, desenvolvendo um senso de 

coordenação com os outros guerreiros 
e melhorando sua confiança e sua cora-
gem à medida que seguem praticando. 
Enquanto isso, as fêmeas passam a re-
ceber treinamentos em outras formas 
de dança, com a base do Kapa Haka 
sendo aproveitada para expressões de 
fúria, raiva e dor em um estilo de dança 
focado em contar histórias. 

Requisitos: Vontade 3.
Benefícios: Você recebe a Habili-

dade Haka.
Equipamento Extra: Uma arma a 

sua escolha que custe até 150 moedas.

Dervixe/Odalisca
Descrição: Dançarinos dedicados 

à adoração de Hou, as Odaliscas e os 
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Dervixes originalmente eram exclu-
sivamente dedicados à realização de 
danças e cantorias durante os cultos ao 
sol. Quando esta tradição foi trazida 
pelos Firas para Parband, a dança se 
popularizou entre as outras Raças do 
reino, e apresentações sem finalidades 
religiosas se tornaram cada vez mais 
comuns com o passar do tempo. 

Eventualmente, as danças e can-
tos das Odaliscas e Dervixes se torna-
ram comuns ao longo de toda Parband 
como forma de entretenimento, e em-
bora hoje ainda haja muitos Sacerdo-
tes e Sacerdotisas de Hou que utilizam 
danças durante suas cerimônias, dan-
çarinos seculares são muito mais co-
muns no reino. 

Requisitos: Vontade 4.
Benefícios: Você recebe a Habili-

dade Dança dos Sete Véus.
Equipamento Extra: Roupas de 

Festa de qualidade alta.

Pífaro
Descrição: Pífaros são músicos es-

pecializados em tocar instrumentos em 
batalha, tanto no intuito de melhorar 
o moral da tropa mas, principalmente, 
coordenar movimentações através de 
avisos sonoros. Eles também utilizam 
músicas durante a movimentação de 

tropas para marcar a velocidade de 
marcha e, em navios, podem ser em-
pregados para estabelecer o ritmo dos 
remadores – embora navios a remo não 
sejam muito comuns em Cassiopéia 
atualmente, particularmente em tem-
pos de guerras. 

Pífaros recebem seu nome de um 
dos instrumentos mais comuns em com-
bate, uma pequena flauta extremamen-
te aguda que pode ser escutada mesmo 
durante uma batalha. No entanto, além 
dos pífaros propriamente ditos, muitos 
destes músicos utilizam tambores (par-
ticularmente em movimentações de tro-
pas), berrantes e chifres. Instrumentos 
de sopro geralmente são favorecidos 
por serem (em geral) mais simples de 
fabricar, manter e carregar – e por serem 
mais sólidos e resistentes do que outros 
instrumentos, dada sua simplicidade. 
De fato, como costumam estar em am-
bientes de combate, a maioria dos Pífa-
ros utiliza instrumentos feitos de metal 
– geralmente aço. 

Requisitos: Vontade 3.
Benefícios: Você sabe tocar uma 

Música Básica – Ritmo de Marcha sen-
do a escolha mais comum.

Equipamento Extra: Um instru-
mento de sopro à sua escolha, de qua-
lidade alta. 
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Capítulo 2 – Cenário
A seguir, apresentamos algumas datas festivas comemoradas por toda Tebryn. 

Algumas delas ocorrendo em datas especiais ou até mesmo anualmente.
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Os festivais apresentados a seguir 
são comemorados nos condados onde 
aparecem, embora, em alguns casos, 
condados vizinhos possam se apropriar 
de um ou mais festivais. 

Festivais reais, por sua vez, são 
comemorados ao longo de toda Te-
bryn. Alguns desses já foram festivais 
regionais em algum momento, mas se 
espalharam por todo o reino e hoje são 
comemorados praticamente em todos 
os cantos do reino. 

É muito comum que trupes itine-
rantes se desloquem ao longo de Tebryn 
para se apresentar nos vários festivais ao 
longo do ano. Essas trupes geralmente 
incluem Bardos, Menestréis e Ilusionis-
tas especializados em músicas e danças 
regionais, apresentações teatrais e espe-
táculos de ilusões específicas para cada 
um dos festivais que visitam. 

Festivais da Realeza

Caçada Selvagem
A Caçada Selvagem é uma cele-

bração realizada todo Solstício de In-
verno (22 Toradias), trazendo um espí-
rito de aventura e renovação durante a 
temporada fria. Inspirada em lendas e 
mitos ancestrais, essa festividade é uma 
combinação de caçada, competição e 
celebração.

Para participar deste festival é ne-
cessário se inscrever ao longo do mês 
de Toradias junto aos postos de guar-
da ao longo do reino. Os participantes 

serão organizados em grupos definidos 
pelos guarda-caças locais, geralmente 
em grupos de 4 ou 5 participantes. O 
festival consiste em caçar criaturas de-
signadas pelos guarda-caças – que ob-
viamente variam de acordo com a cada 
região específica. Em geral, as criaturas 
designadas são pouco perigosas, mas 
os guarda-caças costumam designar 
criaturas que causem problemas na re-
gião (geralmente atacando plantações 
ou rebanhos). Cada criatura específica 
tem uma pontuação diferente, que será 
dobrada se ela for trazida viva.

O festival geralmente se estende 
por uma semana, iniciando com uma 
celebração no dia do solstício, em que 
os grupos designados são apontados 
pelo nobre local, as criaturas designa-
das – e suas pontuações – são listadas, é 
definido o dia do final da festividade e 
a caçada finalmente se inicia. 

Ao final do festival, os participantes 
retornam com suas presas, exibindo-as 
em um grande palco onde é feita a conta-
gem de pontos ao longo de toda a manhã, 
e o nobre local anuncia o grupo vencedor 
e lhes entrega uma quantidade de moe-
das dependendo de sua pontuação. Uma 
longa celebração com jogos geralmente 
se estende pelo dia todo, terminando em 
um grande banquete celebrando a Caça-
da Selvagem, assim como o Solstício de 
Inverno  – uma tradição enraizada na 
crença de que enfrentar as adversidades 
do inverno traz consigo crescimento pes-
soal, coletivo e a promessa de um novo 
ciclo de vida que se inicia.

 Festivais de Tebryn 
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Fogos da abundância
Os Fogos da Abundância são uma 

celebração anual que ocorre no Solstício 
de Verão (10 de Ellendias), em que as 
comunidades se reúnem para celebrar 
a fertilidade, colheitas abundantes e a 
energia vibrante da estação.

Durante o festival, Druidas e Xa-
mãs são convocados para guiar cerimô-
nias e rituais em harmonia com a natu-
reza. Druidas utilizam suas habilidades 
e conhecimentos para invocar bênçãos 
sobre as colheitas, purificar as energias 
do local e canalizar a conexão entre os 
participantes e os espíritos da natureza.

Em meio ao campo decorado com 
flores, fitas coloridas e lanternas, os Xa-
mãs conduzem cerimônias sagradas, 
evocando a presença dos guias espiritu-
ais para acompanhar cada participante. 
Eles entoam cânticos ancestrais, tocam 
instrumentos e realizam danças rituais, 
convidando a comunidade a participar 
junto a eles.

Durante a noite, é acesa uma gran-
de fogueira ao redor da qual são reali-
zadas danças e são distribuídos pães e 
bebidas temperadas. 

Denária
Denária é uma celebração anual 

que ocorre no Equinócio de Primavera 
(15 de Randias), celebrando o renasci-
mento da natureza e o retorno dos dias 
longos de sol. 

O festival de Denária é ligado à 
renovação e à fertilidade. As comuni-
dades se reúnem para refazer votos, 
o que inclui casais renovando votos 
de relacionamento, nobres renovando 

suas responsabilidades para a comuni-
dade e Sacerdotes reiterando sua dedi-
cação às suas divindades. 

Durante o festival, as comunida-
des se reúnem em campos de flores, 
utilizando trajes leves (geralmente com 
cores claras ou estampas florais) coroas 
de flores e trocas de presentes (geral-
mente ovos decorados, recheados de 
doces) entre si. 

A cerimônia central é conduzida 
por sacerdotes e sacerdotisas, que invo-
cam a energia dos seus Celestiais para 
abençoar os votos renovados, e é bas-
tante comum que casamentos sejam ofi-
cializados durante o festival, bem como 
ordenações de noviços e escudeiros.

Candelária
O festival de colheita de frutas é 

uma festividade anual que ocorre no 
Equinócio de Outono (primeiro dia de 
Miradias), celebrando a abundância e a 
generosidade da terra.

Durante o festival, as comunida-
des se reúnem nos pomares para colhe-
rem frutas, enquanto Druidas oferecem 
preces e agradecimentos aos espíritos da 
terra pelas colheitas – e realizam magias 
para melhorar a saúde e a produção das 
plantas. 

Ao longo do festival, bolos e do-
ces utilizando as frutas recolhidas são 
preparados constantemente em fogos à 
céu aberto e, no fim da tarde, a comuni-
dade se reúne para realizar um grande 
banquete e pesar as frutas recolhidas 
– aqueles que trouxerem os maiores 
exemplares são presenteados com ces-
tas de frutas secas e frescas. 

No final do evento, os participan-



15

tes se espalham pela cidade distribuindo 
os bolos e frutas na comunidade. Essas 
procissão é acompanhada por trupes de 
Bardos e Menestréis, que cantam músi-
cas tradicionais, carregando velas, to-
chas e lanternas – de onde vem o nome 
do festival.

Condado de Strauss

A Folia
Realizado durante os dias 7 a 14 

de Zenidias no Condado de Strauss, 
durante o qual todas as cidades e me-
trópoles de dentro do condado são 
preparadas com decorações chamati-
vas, e suas ruas são pintadas para as 
grandes procissões que ocorrem todas 
as noites. Durante A Folia, trupes de 
Bardos e Menestréis se espalham pelas 
ruas cantando músicas tradicionais se-
guidos por foliões – geralmente vestin-
do trajes coloridos e máscaras decora-
das – que dançam, cantam e bebem até 
o raiar do sol. 

Este evento promove a interação de 
todo o povo do Condado, e mesmo fes-
tas em propriedades particulares durante 
essa época devem permitir a entrada de 
qualquer pessoa – e embora a maioria 
dos grandes bailes de máscara que ocor-
rem ao longo da cidade sejam realizados 
em templos e prédios públicos, muitos 
nobres são conhecidos por realizar bailes 
nessa época, enquanto outros preferem 
se misturar aos foliões nas ruas das cida-
des. É um dos poucos momentos em que 
a nobreza se mistura com os camponeses 
sem qualquer restrição. 

Condado de Gardóvia

Festival Fúnebre
Em Gardóvia, no dia primeiro de 

Lathellandias, é comemorado um ritual 
de passagem dos mortos chamado de 
Festival Fúnebre, que consiste em uma 
celebração para homenagear todos aque-
les que já morreram, seja em batalha ou 
por causas naturais. Este festival era re-
alizado originalmente por soldados da 
Hoste de Hadorn para homenagear to-
dos os homens e mulheres que tinham 
sido mortos nos conflitos com Arkania, 
mas, com o tempo, acabou virando uma 
tradição de Gardóvia como um todo.

Durante o Festival Fúnebre, os 
participantes se reúnem nos cemitérios, 
e comem e bebem junto ao túmulo de 
seus entes queridos relembrando suas 
memórias junto a eles. Sacerdotes de 
Hadorn costumam acompanhar as ce-
lebrações confortando os participantes 
e renovando bênçãos aos túmulos – evi-
tando que aqueles ali presentes sejam 
afetados por efeitos necromânticos. 

Condado de Albieren

Festival dos patos
Em Adieren, ao longo da Enseada 

dos Patos, é comemorado todo dia 16 
de Kothias um festival que consiste na 
caça de aves aquáticas que se reúnem 
em grande quantidade nessa região 
para acasalar nessa época. 

Este evento tem causado uma sé-
rie de controvérsias com os seguidores 
de Ellenis, que além de realizar protes-
tos nos dias que antecedem o evento – e 
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durante – o festival, sempre tentam atra-
palhar os caçadores. Nos últimos anos, o 
condado tem inclusive enviado soldados 
para impedir conflitos durante o festival. 
E, de fato, nos últimos anos, apenas no-
bres têm participado do festival, protegi-
dos por mercenários contratados. 

Os patos abatidos durante o fes-
tival são preparados e distribuídos à 
população ao longo dos dias que se se-
guem à caçada – em parte como um es-
forço dos nobres para tentar justificar o 
festival e angariar o apoio da população 
com relação ao evento. 

Condado de Miralda

Festival da Colheita
No condado de Miralda é come-

morado anualmente o festival da co-
lheita, que dura os primeiros 7 dias de 
Ellendias, onde os agricultores se reú-
nem para celebrar a colheita farta que 
tiveram em todo o ano. Este festival 
geralmente reúne um grande número 
de pessoas – que são empregados pelos 
agricultores durante o festival para au-
xiliar na colheita – e muitas vezes tam-
bém inclui familiares e amigos, já que 
todas as noites ao longo do festival são 
realizados jantares para os participan-
tes que normalmente incluem trupes de 
Bardos e Menestréis que tocam e can-
tam músicas tradicionais. 

Condado do Vale

Baile das Flores
No Vale das Orquídeas é come-

morado anualmente o Baile das Flores 

no dia 11 de Zenidias, um evento que 
consiste em acompanhar o desabrochar 
das flores tradicionais no Vale das Or-
quídeas, seguido de bailes e apresenta-
ções de danças ao longo dos templos de 
Ellenis.

Este é um evento muito prestigia-
do, que recebe a visita de muitos nobres 
de todo o reino. Entretanto, é um festi-
val geralmente restrito à bailes particu-
lares ao longo das diversas estufas da 
cidade – embora as apresentações de 
danças sejam realizadas ou em templos 
de Ellenis, ou em locais públicos, para a 
apreciação dos aldeões. 

Condado de Faendul

Festival das Tartarugas
O Festival das Tartarugas é uma 

data festiva comemorada no dia pri-
meiro do Mês de Houdias no Porto Tar-
taruga, onde ocorre uma grande festa 
para celebrar a chegada das tartaru-
gas à praia do porto. Este é um grande 
evento para todos os cidadãos, pois in-
dica uma benção de Ran e geralmente a 
abundância de tartarugas vindo à praia 
é visto como um presságio de boas pes-
cas ao longo do ano. 

Durante o evento, os cidadãos 
se reúnem próximos a praia ao longo 
do dia para cantar, dançar e beber. 
As festividades vão se reduzindo ao 
longo da tarde, à medida que as pri-
meiras tartarugas chegam à praia, e, 
ao longo da noite, os participantes 
se reúnem em silêncio para observar 
a desova das tartarugas e orar pelas 
bênçãos de Ran. 



17

Embora os aldeões costumem se 
entusiasmar bastante com este festival 
– que geralmente reúne muitos partici-
pantes – muitos poucos nobres partici-
pam das festividades. 

Festival dos Barcos
Todo primeiro dia de Tarandias, 

em Kerrck, é realizado um festival em 
homenagem à Ran, que consiste em 
corridas de barcos de vários tipos. Em 
geral, o festival começa com canoas e 
barcos a remo, e culmina com uma re-
gata de navios de uma única vela com-
petindo no final da tarde. 

Condado dos Segredos

Festival das Cordas de Prata
O Festival das Cordas de Prata 

ocorre na capital do Condado dos Se-
gredos, reunindo os mais diversos e 
renomados Bardos e Menestréis para 
tocar suas canções mais conhecidas no 
dia 28 de Kothias.

O Festival das Cordas de Prata 
é reconhecido em todo o reino, e vá-
rios nobres vêm à cidade nessa época 
para apreciar o evento, considerado o 
maior festival de música de Tebryn. 

Três eventos separados são se-
diados nos maiores liceus da cida-
de, e embora um deles seja exclusi-
vo para a nobreza, os outros dois 
eventos são abertos ao público – um 
deles gratuito e o outro com cobran-
ça de entrada. Qual liceu irá sediar 
qual evento específico muda todos os 
anos. 

Condado do Dragão

Festival do Grifo
No Condado do Dragão, no dia 

11 de Hadias, é celebrado anualmente 
pelo exército Tebryniano um desfile de 
grifos por toda a região. Vários pelo-
tões de Grifões se preparam ao longo 
do ano para realizar apresentações de 
manobras aéreas, muitas vezes acom-
panhadas de disparo de magias e uti-
lização de ilusões simulando combates 
aéreos. 

Condado das Montanhas

Festival da Morte do Dragão 
Em Stord, no Condado das Mon-

tanhas, é celebrado o Festival da Mor-
te do Dragão no dia 22 de Houdias, 
comemorando a vitória de Fingal so-
bre o dragão e homenageando aque-
les que, ao longo dos anos, perderam 
sua vida lutando contra criaturas dra-
cônicas ao longo da Cordilheiras dos 
Cristais.

Além de músicas tradicionais e 
quantidades abundantes de bebidas, 
muitas guildas e templos montam pi-
nhatas recheadas de itens variados – 
moedas, doces e brinquedos sendo os 
mais tradicionais. 

No final do festival, uma grande 
fogueira em formato de dragão é quei-
mada na grande praça das caravanas de 
Stord, e a guarda da cidade costuma ter 
bastante trabalho com as inúmeras be-
bedeiras que ocorrem na ocasião.
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Floresta dos Antigos

Festival das Fadas
Em Ambrook, no dia 15 de Ze-

nidias, é comemorado o Festival das 
Fadas. Nesse evento único, pessoas de 
todos os cantos dos reinos se reúnem 
para honrar e lembrar das fadas que 
habitavam as florestas.

O Festival das Fadas é uma festivi-
dade grandiosa, onde todos os que par-
ticipam ficam deslumbrados somente de 
olhar. Durante todo o dia, rituais antigos 
são feitos por alguns Faens, trazendo 
um pouco da magia das fadas.

Durante a tarde, histórias sobre 
as fadas são contadas, cantadas e dan-
çadas ao longo da cidade, geralmente 
acompanhadas de espetáculos de ilu-
são inigualáveis no reino. Competições 
de esconde-esconde e pega-pega tam-
bém são tradicionalmente organizadas 
ao longo do dia, assim como banquetes 
com bolos, doces e bebidas temperadas. 

A verdadeira celebração, no en-
tanto, começa somente ao pôr do sol. 
Aqueles que desejam participar são 
vendados, colocados dentro de carro-
ças, e levados até um ponto secreto da 
floresta dos antigos. Chegando no local, 
sem remover as vendas, eles são instru-
ídos a caminhar de volta até o festival – 
obviamente, sendo escoltados por todo 
o caminho. Algumas pessoas que vol-
tam dessa competição ficam transtorna-
das, enquanto outras passam por expe-
riências exultantes, algumas dizem ter 
escutado vozes vindas de todos lados, 
sons incompreensíveis, e sensações físi-
cas diversas. 

Ilha da Prata

Baile de formatura dos acadêmicos
Na Ilha da Prata, no dia 28 de 

Houdias, é realizado o Baile de Forma-
tura dos Acadêmicos, comemorando 
o final do ano letivo da Academia da 
Prata e a formatura dos estudantes. 
Nesta data, todos os alunos que vivem 
na Ilha de Prata são convidados a par-
ticipar caso queiram e, embora a maio-
ria dos funcionários da Academia não 
compareçam, é comum que os Direto-
res e alguns professores estejam pre-
sentes, para que as coisas não fujam 
muito do controle.

Além disso, nessa época do ano, 
tendo terminado o ano letivo, é comum 
que nobres de todos os reinos visitem 
a Ilha da Prata para avaliar os conjura-
dores formados e suas possíveis contra-
tações. 

Torre de Sarfion

Feira de Sarfion
A Feira de Sarfion, também cha-

mada de Festival dos Livros, ou (de 
modo jocoso) Feira Sem Data, é um 
evento sem data definida que celebra 
a magia das palavras e a riqueza dos 
conhecimentos literários. Localizada 
na deslumbrante Torre de Sarfion, uma 
torre flutuante que sobrevoa a Cordi-
lheira dos Cristais, este evento encanta 
e inspira amantes da leitura de todos os 
cantos do reino. 

O evento ocorre ao redor da 
torre – já que poucas pessoas têm 
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acesso ao interior da construção pro-
priamente dita – em uma das saídas 
externas de Stord, em direção ao topo 
das montanhas. No dia do evento, a 
torre se aproxima do local definido, e 
elementais, esqueletos e outras criatu-
ras extraplanares (incluindo Infernais 
e Devas, segundo dizem) organizam 
o local para esperar tanto convidados 
quanto expositores. Aqueles que são 
convidados a participar do evento 
como expositores – vendendo seus 
livros, manuscritos e grimórios, rece-
bem um aviso mágico quando a torre 
estaciona no local definido, e um por-
tal se abre para seus ateliers 42 mi-
nutos depois, ficando abertos por 56 
minutos para que eles possam organi-
zar seus estandes na feira. Uma hora 
mais tarde, portais são abertos em di-
versos pontos ao redor da torre, cada 
um deles ligado a um dos templos de 
Sarfion localizadas em cada uma das 
Metrópoles do reino – além da Capi-
tal – e em qualquer Templo de Sarfion 
localizado fora do reino de Tebryn – 
notoriamente três deles em Dagothar, 
dois em Londérien, um em Parband e 
outro em Bryne. Além disso, um dé-
cimo nono portal é aberto aleatoria-
mente para um Templo de Sarfion em 
alguma cidade ou vila além dos por-
tais fixos. Um golem com instruções 
escritas em uma placa é enviado atra-
vés de cada um desses portais, expli-
cando seu propósito e convidando to-
dos a participarem da feira. Depois de 
33 horas, o golem retorna pelo portal, 
que se fecha, e a feira é oficialmente 
finalizada. Portais para os ateliês dos 
expositores são abertos novamente, e 

enquanto eles recolhem seus itens, os 
Conselheiros (aqueles com permissão 
para entrar na torre) se encarregam 
de verificar se algum transeunte ficou 
perdido depois do fechamento dos 
portais e se encarrega de enviá-lo de 
volta para casa – através de um es-
tranho sistema de buracos mágicos e 
alavancas arcanas que defenestram a 
pessoa de volta para a cidade de onde 
ela veio. 

A Feira de Sarfion não é apenas 
uma oportunidade para enriquecer sua 
biblioteca pessoal, mas também um 
momento único para explorar novos 
horizontes literários. Durante o festival, 
Conselheiros especializados garantem 
a importação dos livros mais recentes 
e emocionantes de terras mais distantes 
fazendo com que a tentação de todos os 
sábios de todos os reinos sejam aflora-
da a vir até a torre para mergulhar em 
mundos que só a literatura pode ofere-
cer.

Além das transações comerciais, a 
Feira do Livro proporciona um ambien-
te propício para o diálogo entre cultu-
ras. Os Conselheiros e outros partici-
pantes da feira têm a oportunidade de 
conversar com visitantes estrangeiros, 
trocando ideias e experiências que en-
riquecem o conhecimento e a compre-
ensão mútua. 

Durante a feira, qualquer tipo de 
ação hostil – incluindo física e verbal – é 
punida severamente, com o transgres-
sor sendo defenestrado magicamen-
te para uma cela em alguma torre de 
guarda aleatória dentro de Tebryn. 
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Classes Musicais
Em vistas das novas regras, a classe Bardo foi revisada para melhor se enquadrar nas 

mecânicas das músicas. Nesse trabalho de revisão, acabou por surgir uma nova Classe, o 
Menestrel, menos focado nas músicas em detrimento de uma gama mais ampla de formas 
de entreterimento, como malabarismo, acrobacias e ventriloquismo. Ambas são apresenta-
das neste capítulo.

Hurdi Gurdi e BongôHurdi Gurdi e Bongô
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Descrição
Apesar dos Bardos serem geral-

mente conhecidos como contadores de 
histórias, músicos itinerantes, cantores 
líricos e poetas da corte, eles são bem 
mais do que apenas isso. Diferente do 
trovador comum, que não passa, real-
mente, de um músico e contador de his-
tórias, os Bardos são mestres em uma 
forma de arte complexa, capaz não só 
de encantar plateias como também 
produzir efeitos tão (e às vezes mais!) 
extraordinários que os das magias dos 
conjuradores.

Alguns Bardos aprendem sua arte 
na estrada, em companhias de Menes-
tréis itinerantes, poetas ambulantes ou 
mesmo como uma tradição passada de 
pai para filho, mas a maioria destes mú-
sicos aprende – ou refina – seus conhe-
cimentos nos vários Liceus de Bardos 
em Cassiopéia, que formam um grande 
número de Bardos – que em geral traba-
lham para as cortes desses reinos quando 
terminam seus estudos. Os mais famosos 
são o Liceu de Tebrynia, em Tebryn, e o 
Salão dos Bardos, em Bryne.

Além disso, graças ao amplo co-
nhecimento de diversas músicas, histó-
rias e poemas, Bardos são depositários 
de uma enorme quantidade de conheci-
mento teórico, às vezes superiores aos 
de estudiosos formais e suas imensas 
bibliotecas, já que Bardos estudam em 
seus livros de poesias e épicos, mas 
também trocam histórias entre si ou 
com seu público – e um bom Bardo sabe 
diferenciar os fatos reais da fantasia, fil-
trando as histórias que lhes são conta-
das e destilando a verdade na forma de 
novas composições cujo conteúdo, além 
de entreter plateias, serve para carregar 
conhecimento. Essas histórias, tocadas 
ao redor de fogueiras entre Bardos que 
se encontram nas estradas ou cantadas 
nos grandes salões reais, fornecem aos 
Bardos um vasto conhecimento sobre 
história, lendas e até mesmo geografia 
e política.

Graças a isso, muitos Bardos são 
empregados em cortes como conselhei-

 Bardo 
Singular masculino: Bardo; Singular feminino: Barda; 
Plural masculino: Bardos; Plural feminino: Bardas;

Bônus de Atributo
Inteligência +1
Vontade 	 +1

Habilidade Automática
Poesia dos Bardos

Habilidade – Suporte
Descrição: Através das inúmeras can-

ções e poemas épicos, você conhece muitas 
histórias e lendas. Você pode rolar +1d6 
quando fizer testes referentes à qualquer tipo 
de conhecimento.

Se o conhecimento em questão for 
considerado perdido, maçante ou técnico 
para figurar uma canção ou poema, não há 
como o Bardo conseguir informações sobre 
o assunto.

Além disso, você pode selecionar duas 
Música para as quais preencha os requisitos. 
Esta escolha é permanente e não pode ser al-
terada mais tarde.
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ros e não apenas como poetas ou canto-
res. A maioria dos nobres sabe perfeita-
mente que ter um Bardo em que possam 
confiar significa estar mais próximo da 
realidade e nas crenças e esperanças de 
seu povo e dos acontecimentos fora do 
palácio como um todo. 

Raças
Faunos possuem uma cultura in-

trinsecamente ligada à música, e Bar-
dos são extremamente comuns entre 
eles. Todas as comunidades de Faunos 
terão, ao menos, um Bardo, e a maioria 
delas inclui vários deles. Faunos dão 
preferência a Melodias (geralmente 
usando instrumentos de sopro) e Can-
ções, e geralmente não usam Gritos. 

Metadilios e Humanos produzem 
muitos Bardos, geralmente vindos de 
Liceus formais, famosos por sua proeza 
no uso de instrumentos musicais. Eles 
dão preferência às Canções, e preferem 
instrumentos de corda (alaúdes, banjos, 
harpas, liras e violinos). 

Entre os Tailox, uma raça de anda-
rilhos por natureza, Bardos formados na 
estrada, junto a companhias itinerantes 
são extremamente comuns. Tailox são 
particularmente afeiçoados a Melodias e 
Gritos (geralmente uivados) e demons-
tram uma preferência a instrumentos 
de percussão. Entre os Aesires, a tradi-
ção de contar histórias e recitar poemas 
épicos contando a trajetória de heróis 
legendários, é reconhecida em toda Cas-
siopéia. A maioria dos Bardos (ou poe-
tas guerreiros, como os Bardos são cha-
mados entre eles), geralmente usando 
berrantes e chifres tanto ao usar Gritos 

quanto no uso de Melodias – geralmente 
agressivas ou intimidadoras.

Habilidades Básicas
Aparar

Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você pode usar qualquer 

coisa que esteja em suas mãos para afastar e 
desviar golpes desferidos contra você. En-
quanto estiver com um objeto em pelo me-
nos uma das mãos, você recebe Defesa +1. 
Se estiver segurando um objeto em ambas as 
mãos ou um objeto em cada mão, você rece-
be Defesa +2.

Este é um bônus de Esquiva.

Ataque Redirecionado
Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Evasão 
Descrição: Quando um oponente 

errar um ataque corporal contra você, você 
pode direcionar o ataque dele para outro alvo. 
O novo alvo precisa estar adjacente a você ou 
ao oponente que errou o ataque. Esse ataque 
acerta automaticamente – sem chance de er-
rar ou de ser um sucesso decisivo. 

Esta Habilidade só pode ser usada uma 
vez por rodada. 

Audição Treinada
Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você possui uma audição 

extremamente aguçada. Você recebe +1d6 
em todos seus testes para ouvir (e consegue 
ouvir sussurros à uma distância em metros 
igual à sua Determinação), e +2 em seus tes-
tes e Confrontos para resistir aos efeitos de 
Músicas, Gritos e Rugidos. Além disso, você 
é muito bom em isolar sons, e pode entender 
claramente uma conversa do outro lado de 
uma taverna cheia ou outro ambiente baru-
lhento. 

Além disso, você pode selecionar 1 
Música que você preencha os requisitos. Esta 
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escolha é permanente e não pode ser alterada 
mais tarde.

Contatos na Corte
Habilidade – Suporte
Descrição: Você possui muitos conta-

tos entre os nobres do reino, o que lhe con-
cede alguns privilégios com relação à elite. 
Você pode conseguir informações e favores 
ligados à corte e à nobreza do reino, como 
audiências com os nobres, acesso às depen-
dências da maioria das áreas ex-
clusivas de cidades ou castelos, e 
informações referentes a figuras 
importantes da região e da 
política local. 

Obviamente, o mestre 
poderá restringir que tipo de 
ajuda e informação eles for-
necerão se isto for proble-
mático para o andamento da 
aventura ou da campanha.

Distração
Habilidade (Técnica) –  

          Ação
Requisito: Eloquente
Mana: 10
Descrição: Você é 

capaz de usar sua oratória 
para chamar a atenção de um 
alvo para você e confundi-lo 
no processo. Você escolhe uma 
criatura que esteja a uma distância 
em metros igual à sua Vontade e que 
seja capaz de compreender o que você diz. 
Aquela criatura precisa passar em um teste de 
Inteligência (Dificuldade igual à sua Determi-
nação) ou ficará Distraída por 1 turno.

Esse é um efeito mental.

Eloquente
Habilidade (Característica) – Suporte 
Descrição: Você tem um talento de 

convencer ou comover outras pessoas ape-
nas falando do jeito certo. Você recebe +1d6 

em todos os seus testes para persuadir, men-
tir, perceber mentiras, intimidar ou em qual-
quer outra interação social. 

Evasão
Habilidade (Técnica) – Reação 
Mana: 20 
Descrição: Se o seu inimigo fizer um 

ataque corporal e acertar, você pode declarar 
evasão, e obrigar o inimigo a rolar novamen-
te o teste de ataque. Você pode escolher com 
qual dos resultados o oponente vai ficar. 

Esta Habilidade só pode ser usa-
da uma vez por rodada. 

Figura Imponente
Habilidade (Técnica) – Ação
Mana: 10
Descrição: Você sabe se 
impor quando a situação 
requer. Você força todos os 
inimigos que possam vê-lo 
e ouvi-lo (mesmo que não 
sejam capazes de entender 
o que você diz) a fazer um 
Confronto de Vontade con-
tra você. Aqueles que tiverem 
um resultado mais baixo que 
o seu passam a prestar aten-

ção exclusiva no que você diz, 
e ficam Desprevenidos em relação 

a todas as criaturas, exceto você, 
por 1 turno.

Uma criatura só pode ser afetada 
por essa Habilidade uma vez a cada mi-

nuto – ou combate.

Frequentador de Tavernas
Habilidade (Característica) – Suporte 
Descrição: Você está acostumado 

com o ambiente – geralmente competitivo 
e cheio de falastrões – das tavernas. Sempre 
que realizar um Confronto, você recebe um 
bônus de +2 no seu teste – esse bônus se 
aplica a qualquer Habilidade que exija um 
Confronto, além de testes de percepção 

FlautaFlauta



24

(como detectar criaturas escondidas), situa-
ções sociais (como mentir ou detectar menti-
ras) e passar despercebido (como se esconder 
e mover-se em silêncio).

Grito de Guerra 1
Habilidade – Ação
Mana: 10
Descrição: Você pode dar um gri-

to fervoroso que motiva todos seus aliados. 
Eles recebem (assim como você) +1 em 
todos os testes até o final da batalha. Além 
disso, remova todos os efeitos de Medo que 
estiverem afetando os seus aliados. Você não 
pode usar esta Habilidade se estiver sob qual-
quer efeito de Medo. 

Este é um efeito mental.

Grito Ensurdecedor
Habilidade – Ação
Mana: 10
Descrição: Você solta um grito tão 

alto e poderoso que faz com que todos ao 
redor fiquem atordoados. Todas as criaturas 
em uma área de 10 metros à sua frente ficam 
Atordoadas por um número de turnos igual à 
sua Vontade.

Grito Estilhaçador
Habilidade – Ação
Requisito: Grito Ensurdecedor
Mana: 20
Descrição: Seu agudo é tão poderoso 

que você pode direcionar um grito capaz de 
romper vidros, cristais e tímpanos! Tudo e 
todos em até 10 metros à sua frente sofrem 
dano igual a 10/Corte. Criaturas com Corpo 
Amórfico, objetos inanimados e estruturas 
que sejam atingidas por esse grito sofrem o 
dobro do dano.

Instrumentista
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você possui um ótimo rit-

mo e excelente cadência musical.  Você rece-
be +2 em todos os testes para tocar instru-

mentos musicais (incluindo utilizar Músicas 
do tipo Ritmo) e seus Ritmos tem seu custo 
de Mana reduzido em 5. 

Além disso, você pode selecionar 1 
Habilidade do tipo Música que seja um Rit-
mo e que você preencha os requisitos. Esta 
escolha é permanente e não pode ser alterada 
mais tarde. 

Língua Afiada
Habilidade (Técnica) – Ação 
Requisito: Eloquente 
Mana: 10 
Descrição: Você possui uma língua 

ferina e um talento especial para insultar seus 
adversários. Escolha um inimigo do tipo Hu-
manoide ou Esfinge. Você faz uma série de 
comentários jocosos ou degradantes sobre 
ele. Faça um confronto de Vontade contra 
o alvo. Se você tiver um resultado igual ou 
maior do que o alvo e se ele for capaz de 
entendê-lo, ele ataca você em detrimento de 
qualquer outro alvo, e é considerado Despre-
venido para todos os seus aliados – mas não 
para você.

Este é um efeito mental.

Mestre das Notas
Habilidade (Técnica) – Reação 
Mana: 10 
Descrição: Sempre que você fizer um 

teste que envolva contar histórias, entreter 
uma plateia, cantar ou tocar instrumento mu-
sicais (incluindo Habilidades do tipo Música), 
você pode rolar novamente um dado cujo re-
sultado seja 1.

Esta Habilidade só pode ser utilizada 
uma vez por turno.

Músico Fúnebre
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você possui uma inclina-

ção ao funesto e ao lúgubre, e suas Músicas 
podem afetar até mesmo criaturas com Men-
te Vazia como se eles não tivessem esta Ha-
bilidade. Você também recebe um bônus de 
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+1 em seus testes relacionados a cadáveres 
ou partes deles – como preparação de carne 
para refeições, extrair couro ou partes de ani-
mais mortos ou determinar a causa da morte 
de uma criatura – o que inclui todos os tipos 
de mortos-vivos.

Além disso, você pode selecionar 1 
Música para a qual preencha os requisitos. 
Esta escolha é permanente e não pode ser 
alterada mais tarde. 

Presença Inspiradora
Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você inspira confiança em 

seus aliados com sua mera presença. Todos 
os seus aliados, mas não você, recebem De-
terminação +2 e +1 em todos os testes en-
quanto você estiver dentro do seu alcance de 
visão. Esses benefícios deixam de ter efeito 
se você ficar desacordado ou sob um efeito 
de Medo.

Repentista
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você é muito bom em 

improvisar músicas e rimas rapidamente. 
Você recebe +2 em todos os testes para to-
car instrumentos musicais e cantar (incluin-
do utilizar Músicas do tipo Melodia) e suas 
Melodias têm seu custo de Mana reduzido 
em 5. 

Além disso, você pode selecionar 1 Ha-
bilidade do tipo Música que seja uma Melodia 
que você preencha os requisitos. Esta escolha 
é permanente e não pode ser alterada. 

Soprista
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você se especializou em 

usar instrumentos de sopro, o que lhe con-
cedeu um fôlego invejável! Você pode usar 
Canções e Gritos utilizando instrumentos de 
sopro ao invés de sua voz e, quando o fizer, 
você recebe +2 nos seus Confrontos.  

Além disso, você pode selecionar 1 
Música e que você preencha os requisitos. 

Esta escolha é permanente e não pode ser 
alterada. 

Truque Sujo
Habilidade (Técnica) – Ação 
Requisito: Evasão 
Mana: 10 
Descrição: Quando estiver em distân-

cia corporal do oponente e ele estiver lhe ven-
do, faça um Confronto de Inteligência contra 
o alvo. Se você tiver um resultado igual ou 
maior do que o do oponente, você realiza um 
truque sujo (joga areia nos olhos do oponen-
te, joga um pano em seu rosto, enrola uma 
corda em suas pernas, etc.) fazendo com que 
o alvo fique confuso ou desequilibrado, não 
podendo realizar nenhuma ação no próximo 
turno, e sendo considerado Desprevenido por 
1 turno. 

Vocalista
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você sabe utilizar sua voz 

para cantar com harmonia. Você recebe +2 
em todos os testes para cantar e declamar 
(incluindo utilizar Músicas do tipo Canção), 
e suas Canções tem seu custo de mana redu-
zido em 5. 

Além disso, você pode selecionar 1 
Habilidade do tipo Música que seja uma 
Canção e que você preencha os requisitos. 
Esta escolha é permanente e não pode ser 
alterada. 

Habilidades Avançadas
Coração da Batalha 

Habilidade (Característica) – Reação
Requisito: Nível 5 
Descrição: Quando sofrer algum 

dano ou perder Pontos de Vida fora de seu 
turno, você recupera 5 Pontos de Mana. 

Esta Habilidade só pode ser utilizada 
uma vez por turno.
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Falsete 
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5
Descrição: Você treinou no uso da 

extensão mais aguda da sua voz, projetando 
sua voz muito mais longe O alcance dos seus 
Gritos e Rugidos é dobrado e o dano destas 
Habilidades é aumentado em 5. 

Grito Contundente
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Grito Estilhaçador
Mana: 25
Descrição: Você produz um som tão 

violento que ele reverbera em tudo e todos 
ao seu redor, rompendo órgãos e provocan-
do danos estruturais. Todas as criaturas a até 
10 metros à sua frente devem fazer um teste 
de Força (Dificuldade igual à sua Determina-
ção). Se passarem no teste, elas sofrem dano 
igual a 10/Contusão. Se falharem no teste, 
elas sofrem dano igual a 20/Contusão. Cria-
turas com Corpo Amórfico não têm direito 
a este teste e criaturas dos tipos Autômato e 
Elemental sofrem o dobro do dano. 

Grito de Guerra 2
Habilidade – Ação
Requisito: Nível 5, Grito de Guerra 1
Mana: 15
Descrição: Você pode dar um gri-

to fervoroso que motiva todos seus aliados. 
Eles recebem (assim como você) +2 em 
todos os testes até o final da batalha. Além 
disso, remova todos os efeitos de Medo que 
estiverem afetando os seus aliados. 

Você não pode usar esta Habilidade se 
estiver sob qualquer efeito de Medo.

Grito de Intimidação
Habilidade – Ação
Requisito: Nível 5, Grito de Guerra 1
Mana: 35
Descrição: Você pode dar um grito 

para intimidar seus inimigos. Todos os opo-
nentes que estiverem a até 10 metros à sua 

frente que tiverem uma Determinação menor 
do que a sua ficam Paralisados por 1 turno.

Esse é um efeito de Medo.

Lírico
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5
Descrição: Você treinou sua voz para 

se tornar mais potente e límpida, e sua dicção, 
mais clara e segura. Você recebe +2 em todos 
os testes que envolvam a fala – como mentir, 
seduzir, barganhar ou cantar (incluindo Can-
ções e Melodias, mas, não Ritmos). 

Além disso, você pode selecionar 1 
Música que seja uma Canção ou Melodia e 
que você preencha os requisitos. Esta escolha 
é permanente e não pode ser alterada. 

Ritmista
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5
Descrição: Você se especializou em 

manter ritmos perfeitos independente da ve-
locidade da música. Graças a braços e mãos 
bem treinadas, você causa +2 de dano com 
armas corporais que esteja usando em apenas 
uma mão e também recebe +2 em seus tes-
tes para tocar Ritmos e Melodias (mas, não 
Canções).

Além disso, você pode selecionar 1 
Música que seja um Ritmo ou Melodia e que 
preencha os requisitos. Esta escolha é perma-
nente e não pode ser alterada. 

Trapaceiro Impecável
Habilidade (Característica) – Suporte 
Requisito: Nível 5, Eloquente 
Descrição: Você está acostumado a 

enganar e mentir, e seu raciocínio se tornou 
tão condicionado a extrapolar situações rapi-
damente que até ler (ou mesmo dominar) sua 
mente é mais difícil! Sua Inteligência é con-
siderada o dobro em Confrontos para tentar 
esconder ou dissimular a verdade, e para cal-
cular sua Determinação contra efeitos men-
tais – exceto os de medo.



27

Versos e Rimas
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5
Descrição: Você consegue se focar 

com eficiência em tocar instrumentos mu-
sicais ou cantar – embora não seja especial-
mente eficiente quando precisa fazer as duas 
coisas ao mesmo tempo. Você recebe +2 em 
todos os testes que envolvam entreter uma 
plateia – seja cantando, tocando instrumen-
tos musicais, contando histórias ou decla-
mando (incluindo utilizar Ritmos e Canções, 
mas não Melodias). 

Além disso, você pode selecionar 1 
Habilidade do tipo Música que seja um Rit-
mo ou Canção e que preencha os requisitos. 
Esta escolha é permanente e não pode ser 
alterada. 

Virtuoso
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Mestre das Notas
Descrição: Você treinou exaustiva-

mente até se tornar um mestre no uso de 
instrumentos musicais. Você rola +1d6 em 
todos os testes envolvendo tocar instrumen-
tos musicais (incluindo Habilidades do tipo 
Música).

Habilidade Final
Réquiem 

Música – Ação 
Requisitos: Nível 10, Virtuoso
Mana: 80 
Descrição: Você toca uma música que 

fala sobre a morte, derrota e fracasso dos an-
cestrais do alvo e do sofrimento e amarguras 
que ele ainda provará no futuro. A cada turno 
em que você canta essa canção e o alvo pu-
der escutá-lo e entender o que você diz, ele 
rola um Confronto de Vontade contra você. 
O alvo tem sua moral tão profundamente 
atingida pela canção que perde 20 Pontos 
de Mana sempre que rolar esse Confronto 
(independente do resultado). Além disso, se 
tiver um resultado menor do que o seu no 
teste, ele é tomado por uma completa aflição 
decorrente dos desgostos e sofrimentos que 
já viveu, além das perspectivas de um futuro 
negro, perdendo 50 Pontos de Vida. No co-
meço de cada turno em que estiver tocando 
esta Música, você pode escolher um novo 
alvo como uma ação livre. O novo alvo deve 
estar a uma distância de você igual à sua De-
terminação em metros.

Este é um efeito mental.
Especial: Esta Música é considerada 

uma Canção, um Ritmo e uma Melodia para 
todos os propósitos.
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Descrição
Menestréis são atores mambem-

bes que viajam pelos reinos espalhando 
suas histórias de aventuras assim como 
realizando malabarismos e acrobacias 
para entreter o público. Diferente dos 
Bardos, os Menestréis geralmente não 
participam de eventos para nobres, 
realizando seus espetáculos para os 
plebeus – interagindo, fazendo piadas 
e pregando peças no público. Muitos 
Menestréis viajam sozinhos, alguns em 
bolantas modificadas para incluir um 
pequeno palco, outros trocando hospe-
dagem em pousadas e tavernas por seu 
trabalho. No entanto, grupos de Menes-

tréis itinerantes que se apresentam em 
conjunto, às vezes como uma espécie de 
pequena orquestra, outras vezes como 
saltimbancos – às vezes ambas as coi-
sas – são encontros bastante comuns ao 
longo de Drakon. 

A maioria dos vilarejos, cidades 
e metrópoles vibra com a chegada de 
companhias de menestréis e trovadores 
ambulantes, sabendo que eles trarão, 
além de entretenimento, notícias de ou-
tras áreas do reino.

Grupos de aventureiros, de for-
ma semelhante, apreciam a presença de 
Menestréis não apenas pelos benefícios 
que eles trazem a moral do grupo e pe-
los efeitos que eles são capazes de pro-
duzir em combate, mas também porque 
eles são a melhor fonte de notícias – e 
possíveis novas aventuras! – que um 
grupo pode esperar.

Raças
Faunos possuem uma cultura in-

trinsecamente ligada à música, e Menes-
tréis são extremamente comuns entre 
eles. Todas as comunidades de Fau-
nos terão, ao menos, um Menestrel, e a 
maioria delas inclui vários deles. Faunos 
dão preferência a Melodias (geralmente 
usando instrumentos de sopro) e Can-
ções, e geralmente não usam Gritos.

Entre os Tailox, uma raça de an-
darilhos por natureza, Menestréis for-
mados na estrada, junto a companhias 
itinerantes são extremamente comuns. 

 Menestrel 
Singular masculino: Menestrel; Singular feminino: Menestrina;

Plural masculino: Menestréis; Plural feminino: Menestrinas;

Bônus de Atributo
	 Agilidade +1
	 Vontade +1

Habilidade Automática
Jogral

Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você praticou várias for-

mas de entretenimento, e é bastante hábil 
com sua voz e com suas mãos. Você recebe 
+2 em todos os testes que envolvam a fala 
– como mentir, seduzir, barganhar ou can-
tar – tocar instrumentos musicais (incluindo 
Músicas) e realizar malabarismos (incluindo 
arremessar objetos). 

Além disso, você pode selecionar duas 
Músicas para as quais preencha os requisitos. 
Esta escolha é permanente e não pode ser al-
terada mais tarde. 
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Tailox são particularmente afeiçoados a 
Melodias e Gritos (geralmente uivados) 
e demonstram uma preferência por ins-
trumentos de percussão.

Humanos e Elfos Menestréis são 
frequentemente vistos em grandes ci-
dades, divertindo os cidadãos das ci-
dades em tavernas locais. Muitos de-
les preferem tocar ritmos empolgantes 
para entreter o público cansado depois 
de um longo dia de trabalho, utilizando 
seus instrumentos.

Habilidades Básicas
Acrobata

Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você sempre rola +1d6 em 

seus testes de equilíbrio, salto, piruetas e qual-
quer outra tentativa de se deslocar que exija co-
ordenação, flexibilidade e precisão. Além disso, 
você sofre apenas metade dos danos por queda. 

Aparar
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você pode usar qualquer 

coisa que esteja em suas mãos para afastar e 
desviar golpes desferidos contra você. En-
quanto estiver com um objeto em pelo me-
nos uma das mãos, você recebe Esquiva +1. 

Se estiver segurando um objeto em 
ambas as mãos, ou um objeto em cada mão, 
você recebe Esquiva +2.

Ataque Redirecionado
Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Evasão 
Descrição: Quando um oponente 

errar um ataque corporal contra você, você 
pode direcionar o ataque dele para outro alvo. 
O novo alvo precisa estar adjacente a você ou 
ao oponente que errou o ataque. Esse ataque 
acerta automaticamente – sem chance de er-
rar ou de ser um sucesso decisivo. 

Esta Habilidade só pode ser usada uma 
vez por rodada. 

Clamar por Socorro
Habilidade (Técnica) – Reação
Mana: 10
Descrição: Quando você é atacado, 

pode gritar em desespero para que seus alia-
dos o ajudem. Sempre que você for atingido 
por um ataque corporal, todos os aliados que 
estiverem adjacentes ao seu atacante poderão 
fazer um ataque corporal normal contra ele 
imediatamente e aliados que não estiverem 
em alcance corporal do seu atacante podem, 
imediatamente, se mover na sua direção – e 
apenas na sua direção – uma quantidade de 
metros igual ao seu Deslocamento. 
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Contos da Estrada
Habilidade – Suporte 
Descrição: Através de várias histórias 

e canções contadas ao redor de fogueiras 
com viajantes que você encontrou em suas 
andanças, você acumulou um vasto conheci-
mento oral sobre inúmeros assuntos. 
Você rola +1d6 quando fizer testes de Inteli-
gência referentes a qualquer tipo de conhe-
cimento, não importando o quão inacessível 
seja este conhecimento.

Eloquente
Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você tem um talento de 

convencer e comover outras pessoas apenas 
falando do jeito certo. Você recebe +1d6 em 
todos os seus testes para persuadir, mentir, 
perceber mentiras, intimidar ou em qualquer 
outra interação social.

Evasão
Habilidade (Técnica) – Reação 
Mana: 20 
Descrição: Se o seu inimigo fizer um 

ataque corporal e acertar, você pode declarar 
evasão, e obrigar o inimigo a rolar novamente 
o teste de ataque. Você pode escolher com 
qual dos resultados o oponente vai ficar. 

Esta Habilidade só pode ser usada uma 
vez por rodada.

Flexível
Habilidade (Característica) – Suporte 
Descrição: Você tem o corpo muito 

flexível, capaz de se dobrar, esticar e espre-
mer de maneiras extremas. Você pode pas-
sar por aberturas como se tivesse apenas 
metade do seu tamanho, consegue escorre-
gar para fora de grilhões e amarras com fa-
cilidade, pode se esticar e dobrar de modos 
a alcançar pontos de apoio difíceis numa es-
calada, além de ser mais ágil quando corre e 
escapa de obstáculos, recebendo um bônus 
de +2 em qualquer teste que envolva esse 
tipo de circunstância. 

Especial: Armaduras com a Caracte-
rística Pesada impedem que você receba os 
bônus por esta Habilidade.

Grito de Guerra 1
Habilidade – Ação
Mana: 10
Descrição: Você pode dar um gri-

to fervoroso que motiva todos seus aliados. 
Eles (assim como você) recebem +1 em 
todos os testes até o final da batalha. Além 
disso, remova todos os efeitos de Medo que 
estiverem afetando os seus aliados.

Você não pode usar esta Habilidade se 
estiver sob qualquer efeito de Medo.

Este é um efeito mental.

Grito Ensurdecedor
Habilidade – Ação
Mana: 10
Descrição: Você solta um grito tão 

alto e poderoso que faz com que todos ao 
redor fiquem atordoados. Todas as criaturas 
em uma área de 10 metros à sua frente ficam 
Atordoadas por um número de turnos igual à 
sua Vontade. 

Grito Estilhaçador
Habilidade – Ação
Requisito: Grito Ensurdecedor
Mana: 20
Descrição: Seu agudo é tão poderoso 

que você pode direcionar um grito capaz de 
romper vidros, cristais e tímpanos! Tudo e 
todos em até 10 metros à sua frente sofrem 
dano igual a 10/Corte. Criaturas com Corpo 
Amórfico, objetos inanimados e estruturas 
que sejam atingidas por esse grito sofrem o 
dobro do dano.

Língua Afiada
Habilidade (Técnica) – Ação 
Requisito: Eloquente 
Mana: 10 
Descrição: Você possui uma língua 

ferina e um talento especial para insultar seus 
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adversários. Escolha um inimigo do tipo Hu-
manoide ou Esfinge. Você faz uma série de 
comentários jocosos ou degradantes sobre 
ele. Faça um confronto de Vontade contra 
o alvo. Se você tiver um resultado igual ou 
maior do que o alvo e se ele for capaz de 
entendê-lo, ele ataca você em detrimento de 
qualquer outro alvo, e é considerado Despre-
venido para todos os seus aliados – mas não 
para você. 

Este é um efeito mental

Malabarista
Habilidade (Técnica) – Suporte 
Descrição: Você tem uma ótima co-

ordenação para jogar e pegar objetos no ar. 
Além de poder realizar malabarismos – mes-
mo usando objetos perigosos como adagas 
ou tochas – como entretenimento, você rece-
be +2 em todos os seus testes para arremes-
sar objetos e um Bônus de Esquiva de +1 
contra ataques à distância.

Mestre das Adagas 1
Habilidade (Técnica) – Ação 
Descrição: Você se especializou em 

arremessar armas pequenas de forma eficien-
te. Você pode arremessar 2 armas com a ca-
racterística Arremesso e FN 1.

Mestre das Adagas 2
Habilidade (Técnica) – Ação 
Requisito: Mestre das Adagas 1 
Descrição: Você refinou sua técni-

ca de arremesso de pequenos objetos. Você 
pode arremessar até 4 armas com a caracte-
rística Arremesso e FN 1.

Pantomima
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você é muito bom em 

ler e imitar o comportamento das pessoas, 
incluindo a linguagem corporal de um opo-
nente em combate e prever seus movimentos 
assim como encontrar falhas na sua defesa. 
Você recebe um bônus de +2 em testes de 

Disfarce e perceber mentiras, e como uma 
ação livre, pode escolher uma criatura que 
possa ver para receber +1 nos seus testes de 
ataque e +1 de Esquiva contra ela. 

Você só pode estar concentrado em 
uma criatura de cada vez, mas pode trocar 
o alvo desta Habilidade como uma ação li-
vre. 

Tocar de Ouvido
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você possui um ótimo 

ouvido para música e é capaz de aprender 
canções ouvindo-as apenas uma vez. Você 
recebe +2 em todos os seus testes para to-
car instrumentos musicais (incluindo Mú-
sicas). 

Além disso, você pode selecionar 1 
Música que você preencha os requisitos. Esta 
escolha é permanente e não pode ser alterada 
mais tarde.

Truque Sujo
Habilidade (Técnica) – Ação 
Requisito: Evasão 
Mana: 10 
Descrição: Quando estiver em dis-

tância corporal do oponente e ele estiver te 
vendo, faça um Confronto de Inteligência 
contra o alvo. Se você tiver um resultado 
igual ou maior do que o do oponente nesse 
teste, você realiza um truque sujo (joga areia 
nos olhos do oponente, joga um pano em seu 
rosto, enrola uma corda em suas pernas, etc.) 
fazendo com que o alvo fique confuso ou de-
sequilibrado, não podendo realizar nenhuma 
ação no próximo turno, e sendo considerado 
Desprevenido por 1 turno. 

Ventriloquismo
Habilidade (Técnica) – Reação
Descrição: Você é capaz de falar sem 

mover os lábios, além de saber projetar sua 
voz e imitar sons com perfeição. Sempre que 
falar (mas não utilizar Músicas) você pode es-
colher não mover os lábios e/ou fazer com 



32

que sua voz pareça vir de um ponto a até sua 
Vontade em metros de distância. Além disso, 
você é capaz de imitar com perfeição a voz 
de criaturas que já tenha ouvido – incluindo 
sotaques de idiomas que conheça ou mesmo 
sons de animais. 

Voz de Peito
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você treinou no uso da 

extensão mais grave da sua voz, e pode 
retumbar como um trovão. A dificuldade 
para resistir aos efeitos dos seus Gritos e 
Rugidos é aumentada em 2 assim como a 
sua Determinação para definir se os alvos 
de seus Gritos e Rugidos são afetados por 
seus efeitos. 

Além disso, seus Gritos e Rugidos con-
somem 5 Pontos de Mana a menos.

Habilidades Avançadas
Falsete

Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5
Descrição: Você treinou no uso da 

extensão mais aguda da sua voz, projetan-
do sua voz muito mais longe O alcance 
dos seus Gritos e Rugidos é dobrada e o 
dano de seus Gritos e Rugidos é aumen-
tado em 5.  

Grito de Guerra 2
Habilidade – Ação
Requisito: Nível 5, Grito de Guerra 1
Mana: 15
Descrição: Você pode dar um grito 

fervoroso que motiva todos os seus aliados. 
Eles (assim como você) recebem +2 em 
todos os testes até o final da batalha. Além 
disso, remova todos os efeitos de Medo que 
estiverem afetando os seus aliados. 

Você não pode usar esta Habilidade se 
estiver sob qualquer efeito de Medo.

Grito de Intimidação
Habilidade – Ação
Requisito: Nível 5, Grito de Guerra 1
Mana: 35
Descrição: Você pode dar um gri-

to para intimidar seus inimigos. Todos os 
oponentes que estiverem a até 10 metros à 
sua frente que tiverem uma Determinação 
menor do que a sua ficam Paralisados por 
1 turno.

Esse é um efeito de Medo.

Malabares
Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Nível 5, Malabarista
Mana: 5
Descrição: Você é tem uma precisão 

e agilidade muito boas com suas mãos, sen-
do capazes, de arremessar coisas a grandes 
distâncias. Sempre que arremessar uma arma 
com característica Arremesso e FN 1, você 
pode rolar +1d6.

Esta Habilidade só pode ser utilizada 
uma vez por turno.

Mestre das Adagas 3
Habilidade (Técnica) – Ação 
Requisito: Nível 5, Mestre das Adagas 2 
Descrição: Você é um mestre da téc-

nica de arremessar pequenos objetos! Você 
pode arremessar até 6 armas com a caracte-
rística Arremesso e FN 1.

Mimicar
Habilidade (Técnica) – Reação 
Requisito: Nível 5, Pantomima
Mana: Varia 
Descrição: Sempre que um oponente 

ou aliado utilizar uma Habilidade de Ação do 
tipo Técnica e você consiga ve-lô, você pode 
realizar aquela Habilidade no seu próximo 
turno. Você ainda precisa preencher quais-
quer exigências da Técnica (tipo de dano, 
itens, condições especiais, tipo de ação, etc.) 
além do Requisito de nível (mas ignora ou-
tros Requisitos). 
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O custo dessa Habilidade é o mesmo 
da Técnica a ser copiada +5. 

Esta Habilidade só pode ser utilizada 
uma vez por turno.

Orquestra de Um Homem Só
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Tocar de Ouvido
Descrição: Você toca vários tipos de 

instrumentos – muitas vezes mais de um ao 
mesmo tempo! – e é excelente com todos 
eles.Você recebe +2 em todos os seus testes 
para tocar instrumentos musicais e em seus 
testes de Músicas. 

Além disso, você pode selecionar 1 
Música que você preencha os requisitos. Esta 
escolha é permanente e não pode ser alterada 
mais tarde.

Poeta Itinerante
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5
Descrição: Você está acostumado a se 

apresentar enquanto caminha entre a platéia 
– ou acompanhando a plateia! Suas Músicas 
passam a ser iniciadas como uma ação de mo-
vimento ao invés de uma ação padrão.

Só para seus Ouvidos
Habilidade – Suporte
Requisito: Nível 5, Ventriloquismo
Descrição: Você é capaz de fazer sua 

canção ser direcionada para apenas um úni-
co alvo. Sempre que usar uma Música, você 
pode escolher um único alvo para afetar, ao 
invés de afetar todos que lhe ouvirem. Além 
disso, você pode escolher se as outras criaturas 
na área escutam a sua Música ou não, e pode 
utilizar os efeitos de Ventriloquismo quando 
utilizar uma habilidade do tipo Canção. 

Além disso, você pode selecionar 1 
Música que você preencha os requisitos. Esta 
escolha é permanente e não pode ser alterada 
mais tarde.

Trapaceiro Impecável
Habilidade (Característica) – Suporte 
Requisito: Nível 5, Eloquente 
Descrição: Você está acostumado a 

enganar e mentir, e seu raciocínio se tornou 
tão condicionado a extrapolar situações rapi-
damente que até ler (ou mesmo dominar) sua 
mente é mais difícil! Sua Inteligência é con-
siderada o dobro em Confrontos para tentar 
esconder ou dissimular a verdade e para cal-
cular sua Determinação contra efeitos men-
tais – exceto os de medo.

Habilidades Final
Fantasma da Ópera

Música – Ação
Requisito: Nível 10, Só para seus Ou-

vidos, Melodia da Paixão
Mana: 60
Descrição: Você canta uma música 

em um tom dramático contando histórias 
de assombrações e triângulos amorosos im-
prováveis. Enquanto estiver tocando esta 
música, todas as criaturas vivas que puderem 
entender o que você diz (exceto seus aliados) 
realizam um confronto de Vontade contra 
você no começo de cada um dos seus tur-
nos. Aqueles que falharem são considerados 
Desprevenidos – exceto em relação à você – e 
realizam todas as suas ações como se fossem 
Inaptos. Além disso, se um alvo tiver uma 
falha crítica em um desses confrontos, ele é 
considerado Indefeso até o final do seu próxi-
mo turno.

Este é um efeito mental.
Especial: Esta Música é considerada 

uma Canção, um Ritmo e uma Melodia para 
todos os propósitos.
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Caminhos
Caminhos são opções avançadas para personagens, que podem estar disponíveis 

para os jogadores dentro do cenário da Campanha se o Mestre considerar apropriado. Eles 
funcionam como uma espécie de Classe especializada, com uma pequena lista de Habili-
dades que podem ser selecionadas pelos personagens em conjunto com as Habilidades de 
Classe e Raça para criar combinações ainda mais diversificadas.

Flauta de Pã, Alaúde e TamborilFlauta de Pã, Alaúde e Tamboril
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Descrição
Os charlatões muitas vezes são 

especialistas em se passar por um ho-

mem de fé, dando a falsa impressão de 
que sua inspiração tem origem divina 
– muito embora seu carisma e capaci-
dade de manipulação sejam, de fato, 
capazes de fazer com que seus alvos se 
beneficiem de um aumento de moral. 

Já alguns charlatões, diferentes 
dos demais, são pessoas desonestas 
que passam informações falsas às pes-
soas para tentar enganar outras pessoas 
fazendo elas desacreditarem na física e 
na lógica. Por exemplo: um charlatão 
pode fazer com que ele ganhe um jogo 
de cartas mesmo tendo perdido total-
mente a partida ou fazendo acreditar 
que você é o rei destas terras mesmo sa-
bendo que você não é o próprio. Além 
disso, charlatões também são capazes 
de fazer você acreditar que uma feri-
da mortal, ou veneno, nunca tenha te 
atingido, inibindo quase por completo 
a dor que você é capaz de sentir.

Raças
Humanos são, de longe, os Char-

latões mais comuns. Vindo de diversas 
culturas diferentes e distintas entre si, é 
muito difícil para alguém que não seja 
particularmente viajado conseguir dife-
renciar uma barganha interessante de 
um golpe elaborado – particularmente 
quando relatos de coisas miraculosas 
são relativamente comuns em todos os 
cantos. 

Os Goblins, devido a sua vida en-
ganando pessoas e vivendo às custas 

 Charlatão 
Singular masculino: Charlatão; Singular feminino: Charlatã;

Plural masculino: Charlatões; Plural feminino: Charlatãs

Requisitos
Para seguir este Caminho, você 

precisa preencher os seguintes Requi-
sitos:

- Não seguir Códigos ou Dogmas
- Eloquente (pág. 23)
- Vontade 4

Habilidade Automática
Desilusão

Habilidade (Técnica) – Ação
Descrição: Você é capaz de implantar 

crenças em qualquer indivíduo que possa en-
tendê-lo, bastando para isso alguns instantes 
de conversa. Faça um confronto de Vontade 
contra um alvo. Se tiver um resultado mais 
alto do que o do alvo, você implanta nele 
uma Desilusão. Se o alvo tiver um resultado 
igual ou maior ao seu no teste, ele não poderá 
ser afetado por esta Habilidade por 1 hora. 

Uma Desilusão é uma crença (minima-
mente justificável) que não altera de forma 
direta o comportamento daqueles afetados. 
Você pode convencer alguém de que um alia-
do é na verdade um espião; de que a última 
bebida que ele consumiu estava envenenada e 
só você possui o antídoto; que ele é capaz (ou 
incapaz) de derrotar o melhor guerreiro da 
região; de que alguém insultou sua honra; etc. 

Um alvo só pode ter uma Desilusão 
implantada de cada vez, que deixa de afetá-lo 
apenas caso seja provada falsa.

Este é um efeito mental.
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das mesmas, acabam se tornando gran-
des charlatões, enrolando a todos com 
uma mistura de insistência e falação in-
cessante, tentando fazer com que todos 
acreditem que são seres tão inferiores 
que precisam de ajuda de outras raças 
para viver – o que, de certa forma...

Alguns Metadílios, principalmen-
te em áreas onde a Raça é pouco conhe-
cida, costumam aplicar uma técnica se-
melhante à dos Goblins, mas em geral, 
eles preferem se manter longe desse tipo 
de tramóia, e Metadílios Charlatões são 
extremamente raros – e, por isso mesmo, 
geralmente bem-sucedidos. 

Finalmente, os Tailox muitas ve-
zes se tornam Charlatões muito mais 
pela oportunidade de pregar peças do 
que utilizar como uma forma excusa 
de enganação para tirar vantagens dos 
outros. A maior parte das brincadeiras 
dos Tailox, no entanto, são considera-
das de gosto duvidoso pelas outras 
Raças – mas entre os Tailox, elas fazem 
bastante sucesso. 

Habilidades Básicas
Distração

Habilidade (Técnica) – Ação 
Requisito: Eloquente 
Mana: 10 
Descrição: Você é capaz de usar sua 

oratória para chamar a atenção de um alvo 
para você e confundi-lo no processo. Você 
escolhe uma criatura que esteja a uma dis-
tância em metros igual à sua Vontade e que 
seja capaz de compreender o que você diz. 
Aquela criatura precisa passar em um teste de 
Inteligência (Dificuldade igual à sua Determi-
nação) ou ficará Distraída por 1 turno. 

Esse é um efeito mental. 

Gregário
Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você consegue compreen-

der muito rapidamente as estruturas sociais de 
uma cultura e seus indivíduos e é capaz de fa-
zer amigos em qualquer lugar. Depois de cinco 
minutos de conversa, a pessoa com quem você 
esteja interagindo – e que não seja obviamente 
hostil a você, como um captor ou um inimigo 
jurado – torna-se propensa a ajudá-lo. Essa 
Habilidade geralmente serve para colher infor-
mações gerais (apesar de segredos não serem 
possíveis de conseguir) ou pequenos favores 
– como ser apresentado a alguém ou conseguir 
uma cerveja de graça. Você também recebe +2 
em testes de seduzir, mentir, detectar mentiras 
ou qualquer outra interação social.

Não é Nada de Mais
Habilidade (Técnica) – Reação
Mana: 15
Descrição: Quando uma ou mais cria-

turas capazes de entendê-lo forem afetadas 
por um efeito que provoque condições nega-
tivas, você pode imediatamente convencê-lo 
que não é nada de mais, permitindo que o alvo 
ignore 1 Condição – Exceto Indefeso e Paralisa-
do. Em combate, esse efeito dura por 1 minu-
to, enquanto fora de combate dura até 1 hora.

Cada criatura só pode ignorar uma 
Condição dessa forma. Se outro uso desta 
Habilidade for utilizada no mesmo alvo, o 
primeiro efeito deixa de funcionar. 

Este é um efeito mental.

Perjuro
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: É praticamente impossível 

dizer se você está mentindo ou não, já que 
você aprendeu a questionar qualquer verda-
de considerada factual. Criaturas capazes de 
perceber mentiras automaticamente precisam 
fazer testes normalmente para perceber suas 
mentiras, e contra criaturas que não tenham 
esse tipo de habilidade, você recebe +1d6 
para mentir. Além disso, por ter tido uma 
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crença poderosa em uma verdade superior, 
você é muito bom em perceber a convicção 
nas palavras dos outros, e também recebe 
+1d6 para detectar mentiras.

Habilidades Avançadas
Apontar Culpado

Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Nível 5
Mana: 15
Descrição: Você possui um ta-

lento natural para apontar culpados 
– verdadeiros ou não. Quando 
uma criatura a uma quantidade 
de metros de você igual à sua 
Determinação for alvo de um 
ataque, Magia, Música ou 
efeito, faça um confronto 
de Vontade contra a Inte-
ligência do alvo. Se você 
tiver um resultado mais 
alto do que o alvo, você 
pode apontar um cul-
pado dentro do cam-
po de visão dele. O 
alvo irá atacar a criatu-
ra apontada em detri-
mento de qualquer outra 
criatura – mesmo que seja 
um aliado! – até que ele ou o 
culpado apontado estejam Por um 
Fio ou que alguma outra criatura lhe 
cause dano. 

O alvo é considerado Desprevenido para 
você e todos os seus aliados, exceto se um 
deles for o culpado apontado.

Este é um efeito mental.

Foi só um Arranhão
Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Nível 5, Não é nada de mais
Mana: 20
Descrição: Quando alguém capaz de 

ouvi-lo é afetado por um ataque ou habilida-

de que cause dano, você pode imediatamente 
convencê-lo de que foi só um arranhão, ig-
norando o dano sofrido. Ao final do com-
bate, este dano será aplicado normalmente, 
exceto se o alvo já estiver Por um Fio. Fora de 
combate, o dano pode ser ignorado por uma 
quantidade de minutos igual à sua Vontade.

Cada criatura só pode ignorar uma 
fonte de dano dessa forma. Se outro uso des-
ta Habilidade for utilizada no mesmo alvo, o 
primeiro efeito deixa de funcionar, e a cria-
tura imediatamente sofre o dano que tinha 

ignorado. 
Este é um efeito mental.

Persuadir
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Gregário.
Mana: 20
Descrição: Dando uma or-
dem direta a um alvo, você 
o induz a realizá-la antes 
mesmo que ele seja capaz 
de racionalizar o que está 

fazendo. Você escolhe 
uma criatura que esteja 
a uma distância em me-
tros igual à sua Vontade 

e que seja capaz de com-
preender o que você diz, e 

lhe dá um comando. Aquela 
criatura precisa passar em um 
teste de Vontade (Dificuldade 

igual à sua Determinação) ou realiza 
o comando imediatamente. 
O comando deve poder ser realizado 

como uma Ação Livre ou como uma Ação 
de Movimento, e não pode ter mais do que 
uma palavra por ponto de Vontade que você 
tiver (“largue a espada”, “deite no chão”, “cor-
ra para longe de mim”). Se o comando disser 
respeito a ações involuntárias do alvo ou se for 
contra suas crenças ou sua segurança (“dur-
ma”, “se jogue pela janela”, “empurre o Rei do 
parapeito”) o alvo é automaticamente bem-su-
cedido no teste. O alvo realiza a ação imedia-
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tamente, mas esta habilidade não tem efeito 
depois disso – assim, um alvo que seja coman-
dado a deitar-se no chão pode se levantar no 
próximo turno, enquanto um alvo comandado 
para correr para longe pode se aproximar no-
vamente na sua próxima ação. 

Este é um efeito mental.

Trapaceiro Impecável
Habilidade (Característica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Eloquente.
Descrição: Você está acostumado a 

enganar e mentir, e seu raciocínio se tornou 
tão condicionado a extrapolar situações rapi-
damente que até ler (ou mesmo dominar) sua 
mente é mais difícil! Sua Inteligência é con-
siderada o dobro em Confrontos para tentar 
esconder ou dissimular a verdade, e para cal-
cular sua Determinação contra efeitos men-
tais – mas não efeitos de medo.

Descrição
Os Cortesãos são especialistas na 

arte da sedução e da enganação. São ca-
pazes de atrair seus alvos com falas e 
gestos sedutores, para no fim chegar nos 
seus propósitos, sendo o mais comum 
deles aproveitar-se de seu alvo.

Cortesãos são treinados muitas 
vezes por outros cortesãos mais expe-
riente, fazendo com que seus ensina-
mentos sempre sejam passados adian-
tes. Normalmente um cortesão mestre 
acolhe pelo menos até 5 alunos novos 
para instruir no ramo, ainda assim é ex-
tremamente raro encontrar um cortesão 
que praticou sozinho, já que muitas ve-
zes os cortesãos são treinados em taver-
nas ou em bordéis.

Habilidade Final
Desilusão Profunda

Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 10, Foi só um Arranhão
Descrição: Você é um mestre da ma-

nipulação, recebendo +1d6 em seus testes so-
ciais. Além disso, você pode afetar um mes-
mo alvo com uma quantidade de Desilusões 
igual à metade da sua Vontade (arredondada 
para cima). Finalmente, um alvo afetado por 
uma de suas Desilusões confrontado com a 
verdade deve obter um resultado maior do 
que sua Determinação num teste de Inteli-
gência para deixar de acreditar nela. Se o alvo 
falhar três vezes em reconhecer a verdade, a 
desilusão estará internalizada até sua morte.

 Cortesão 
Singular masculino: Cortesão; Singular feminino; Cortesã;
Plural masculino: Cortesãos; Plural feminino; Cortesãs;

Requisitos
Para seguir este Caminho, você 

precisa preencher os seguintes Requi-
sitos: 

- Eloquente (pág. 23)
- Vontade 5

Habilidade Automática
Figura Deslumbrante

Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você cuida bem da sua 

aparência e sempre se mantém atento ao que 
atrai aqueles à sua volta. Você tem Determi-
nação +2, nunca é considerado Inapto em 
testes sociais e ignora quaisquer redutores ao 
seduzir criaturas de outras raças.
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Apesar de serem pouco percebi-
dos em Cassiopéia, os cortesãos têm 
seu ramo dentro de cidades e metrópo-
les, não só para atrair seus alvos para 
mata-lôs, mas também para servirem 
de espiões dentro de reinos vizinhos.

Boa parte dos cortesãos são nor-
malmente Menestréis, mas é possível 
avistar alguns Bardos e Ladinos seguin-
do este ramo, já que é uma das formas 
mais comuns e rápidas de conseguir 
dinheiro. Alguns cortesãos traba-
lham normalmente para organi-
zações criminosas como Cesto 
das Adagas ou até mesmo os 
Capuzes Vermelhos para 
conseguir um dinheiro rá-
pido, em raros casos é pos-
sível ver cortesãos traba-
lhando em conjunto com 
a Ordem da Espada de 
Mirah, ou com a Hoste 
de Hadorn, ajudando a 
divertir seus soldados 
ou realizando algumas 
missões de espionagem 
em Arkania, mas tam-
bém é possível encontrá-
-los nas cortes trabalhan-
do contra e a favor dos 
nobres.

Raças
Os Humanos são as 

raças mais comuns de se-
rem vistas entre os corte-
sãos. Devido a grande ga-
nância dos humanos, eles 
tentam chegar a fama rápi-
do demais, assim escolhen-

do os caminhos mais curtos mesmo que 
tenham que matar para chegar lá. 

Faunos e Tailox são as segundas 
raças mais frequentes seguindo o rumo 
de cortesãos, mas com seus próprios 
interesses de sedução igonrando seus 
trabalhos de espionagem e de assassi-
nato,  já que com frenquência preferem 
somente seduzir seus alvos com moti-

vações mais lascivas. 
Muitos Elfos, fora 

de sua terra de origem, 
se entretêm com jogos 
palacianos e aprovei-
tam o interesse geral 

de outras Raças para 
usar ferramentas de se-
dução com sucesso. Caso 

semelhante ocorre com os 
Fira, muito embora isso 
não se aplique apenas 
fora de sua Cultura, já 
que jogos de sedução 
são relativamente co-
muns entre eles. 

Habilidades 
Básicas

Apunhalar pelas Costas
Habilidade (Técnica) – Su-

porte
Descrição: Após ser 

bem-sucedido em um teste 
de sedução, enquanto o alvo 
permanecer amigável em re-
lação a você ele também é 
considerado Desprevenido em 
relação a você. 

Além disso, sempre 
que realizar um ataque em 
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alvo específico em uma criatura Desprevenida, 
a defesa do alvo é aumentada em +2 ao invés 
de +4.

Beijo Sufocante
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Chega Mais
Descrição: Seus beijos produzem 

efeitos que beiram o sobrenatural. Faça uma 
tentativa de sedução contra uma criatura ad-
jacente. Se for bem-sucedido, você e o alvo 
são considerados Paralisados até o começo de 
seu próximo turno. 

Chega Mais
Habilidade (Técnica) – Reação
Descrição: Se um oponente que está 

adjacente a você tentar se afastar, você pode 
fazer uma  tentativa de sedução contra ele. Se 
for bem-sucedido, ele não poderá se deslocar 
neste turno e será considerado Desprevenido 
para todos os seus aliados, mas não você, até 
o final de seu próximo turno.

Dança dos Sete Véus
Habilidade (Técnica) – Reação
Descrição: Você dança em um rit-

mo sensual e encantador. Enquanto estiver 
dançando, você pode escolher 1 criatura 
viva que esteja a uma distância em metros 
igual a sua Determinação e que esteja ven-
do você dançar. Você pode realizar uma 
tentativa de sedução contra aquela criatu-
ra. Se a criatura ficar amigável em relação 
a você, ela estará Desprevenida em relação a 
todas as outras criaturas, mas não com re-
lação à você. 

Esse efeito cessa imediatamente se o 
alvo sofrer algum dano e ele fica imune aos 
efeitos dessa Habilidade até que tenha recu-
perado Pontos de Mana por descanso. 

Reação Desesperada
Habilidade (Técnica) – Reação
Mana: 10
Descrição: Se você não consegue se-

duzir alguém, coisas ruins acontecem. Sem-

pre que você falhar num teste de Sedução 
contra uma única criatura, você pode imedia-
tamente realizar um ataque corporal normal 
contra ela. 

Habilidades Avançadas
Beijo da Luxúria

Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Nível 5, Beijo Sufocante
Descrição: Sempre que você termi-

nar seu turno beijando uma criatura viva, ela 
perde uma quantidade de Pontos de Mana 
igual a sua Determinação enquanto você 
recupera a metade (arredondado para cima) 
desse total.

Incitar Briga
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5
Mana: 20
Descrição: Você não precisa sujar 

suas mãos. Quando duas ou mais criaturas 
estiverem amigáveis em relação a você por 
seus sucessos em testes de Sedução, você 
pode incitá-las a brigar entre si. 

Este efeito dura um minuto ou até 
que apenas um dos alvos não esteja Por um 
Fio.

Este é um efeito mental.

O Amor Dói
Habilidade (Técnica) – Reação

Requisito: Nível 5, Apunhalar Pelas 
Costas

Mana: 15
Descrição: Escondendo sua arma 

até o último segundo, você realiza um 
ataque corporal contra um alvo que este-
ja amigável devido a um teste de sedução 
bem-sucedido, ignorando qualquer bônus 
de Bloqueio ou Esquiva e causando o do-
bro de dano.
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Tomara que Caia
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Dança dos Sete 

Véus
Mana: 20
Descrição: Você faz uma dança sedu-

tora para atrair os olhos de todos! Faça um 
teste de dança. Todas as criaturas vivas que 
puderem ver você dançar têm que realizar 
um teste de Vontade (dificuldade igual ao seu 
resultado no teste de dança). Aqueles que fa-
lharem nesse teste soltam suas armas e ficam 
Desprevenidos enquanto verem você dançando. 

Esse efeito cessa imediatamente se o 
alvo sofrer algum dano, e ele fica imune aos 
efeitos dessa Habilidade até que tenha recu-
perado Pontos de Mana por descanso.

Especial: O custo em Mana desta 
ação só é gasto quando você realizar seu tes-
te de Dança, e dura enquanto você puder se 
manter dançando – o que consome uma ação 
de movimento. 

Habilidade Final
Beijo da Morte

Habilidade (Técnica) –  Ação
Requisito: Nível 10, Beijo da Luxúria
Mana: 60
Descrição: Seus beijos são tão sedu-

tores que são capazes de (literalmente) ma-
tar. Escolha uma criatura amigável devido a 
um teste de sedução bem-sucedido que você 
tenha realizado contra ela. Faça um teste de 
Sedução contra o alvo. Se for bem-sucedido, 
você pode fazer um Confronto de Vontade 
enquanto beija o alvo. Se você tiver um re-
sultado maior, ele será considerado imedia-
tamente Por um Fio. Se o alvo tiver um resul-
tado maior do que o seu, ele imediatamente 
perde uma quantidade de Pontos de Vida e 
Pontos de Mana iguais à sua Determinação – 
e ele não será mais considerado amigável em 
relação a você. 
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Descrição
Os Dançarinos são mestres da 

expressão corporal, capazes de movi-
mentar seus corpos de forma atraente 
e envolvente, cativando multidões com 
suas performances de dança.

Pessoas que trilham esse caminho 
possuem o poder de unir seu grupo, 
inspirando-os a agirem de forma har-
moniosa no campo de batalha, enquan-
to intimidam seus oponentes com suas 
danças imponentes. Com suas coreo-
grafias impressionantes, os dançarinos 
são capazes de instilar medo nos cora-
ções dos inimigos, levando-os a fugir do 
campo de batalha. Além disso, esses ar-

tistas são verdadeiros virtuoses quando 
o assunto é música, utilizando-a para 
potencializar seus movimentos e criar 
uma dança imprevisível, pegando seus 
adversários desprevenidos.

A habilidade dos Dançarinos de se 
mover em perfeita sincronia com o rit-
mo da música confere-lhes uma vanta-
gem estratégica, permitindo que evitem 
ataques inimigos com elegância e graça. 
Seus movimentos fluidos e precisos tor-
nam-nos extremamente ágeis e difíceis 
de serem atingidos, confundindo seus 
adversários com a imprevisibilidade 
de suas danças. A música se torna sua 
aliada, guiando-os em uma sinfonia de 
passos graciosos e poderosos, enquanto 
seus inimigos tentam acompanhar um 
ritmo que desconhecem.

No campo de batalha, os dançari-
nos se tornam verdadeiros coreografos, 
guiando seu grupo com movimentos 
coordenados e inspiradores. Eles sabem 
como extrair o melhor de cada indivíduo, 
elevando suas habilidades e potenciali-
zando seus ataques. Com suas danças 
marciais, misturando beleza e destreza, 
eles se transformam em uma força impa-
rável, capaz de enfrentar qualquer desa-
fio que surja em seu caminho.

Raças
A dança remonta aos estágios ini-

ciais de todas as civilizações, represen-
tando uma expressão intrínseca à nature-
za de cada raça. Nos tempos primitivos, 

 Dançarino 
Singular masculino: Dançarino; Singular feminino: Dançarina;

Plural masculino: Dançarinos; Plural feminino: Dançarinas

Requisitos
Para seguir este Caminho, você 

precisa preencher os seguintes Requi-
sitos: 

- Atletismo (Guia Básico, pág. 16)
- Agilidade 3
- Vontade 3

Habilidade Automática
Dançarino Irrefreável

Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você se tornou um dança-

rino incrível e lendário, onde ninguém conse-
gue prever seus passos de dança. Você recebe 
+2 em seus testes de dança e tem +1d6 para 
resistir a efeitos que o impeçam de continuar 
se movendo (Constringido, Derrubado, Amedron-
tado, etc.).
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a dança servia como uma linguagem 
universal, comunicando emoções, ritu-
ais religiosos e eventos significativos na 
vida comunitária. Presente em pinturas 
rupestres, a dança desempenhava papéis 
vitais em celebrações sazonais, rituais 
de caça e cerimônias ligadas ao sagrado. 
Além disso, a prática era uma forma de 
expressar identidades culturais únicas, 
transmitidas oralmente entre gerações, 
contribuindo para a preservação de 
tradições e costumes ao longo da 
história humana.

Dessa forma, a arte da 
dança está presente, de 
uma forma ou de ou-
tra, na cultura de to-
das as raças. Cada uma 
criou maneiras originais 
de se expressar através 
do movimento, para al-
gumas, isso é mais rele-
vante do que para outras, 
mas sempre existe algum 
tipo de dança em todas 
elas.

Há três manifesta-
ções de dança que mere-
cem uma atenção especial: 
os Levents são especializados 
na arte da dança, graças à sua ca-
pacidade de voo e sua constituição 
fluida e leve, eles criam formas de danças 
aéreas que representam sua conexão com 
os céus, transmitindo harmonia e emo-
ção. Suas coreografias simbólicas criam 
um espetáculo único, elevando o espírito 
de todos que testemunham sua arte. De 
modo semelhante, os Tritões têm formas 
de dança subaquática únicas, envolven-
do piruetas e padrões que criam padrões 

hipnóticos, usadas não apenas como 
pura demonstração artística, mas tam-
bém para espantar grandes bestas mari-
nhas ou dirigir o caminho de cardumes. 

Por fim, a cultura do Astérios 
tem um lugar importante para a dan-
ça. Por um lado, os machos praticam 
uma forma de dança tribal – o Kapa-
-Haka – que tem por intuito intimi-
dar os inimigos no campo de batalha, 

assim como fortalecer a 
ligação dos guerreiros As-
térios com demonstrações 
de força e coordenação. Por 

outro lado, as fême-
as da Raça, muito 
menores e mais frá-

geis – e quase sempre 
mantidas bem longe 

dos campos de batalha 
– possuem uma forma 
de dança peculiar, com 
cada um dos movimen-
tos rítmicos fazendo alu-
são a um elemento natu-
ral, desde uma montanha 

até as ondas do mar, além 
de sentimentos como o 

amor e raiva humana, crian-
do danças capazes de, literal-
mente, contar histórias. 

Não se tem notícias de 
Centauros, Nagas ou Mahoks dança-
rinos. Nos dois primeiros casos, costu-
ma-se acreditar que o principal motivo 
seja puramente biológico – a forma 
quadrúpede dos centauros parece mais 
engraçada do que graciosa quando se 
imagina eles dançando, e no caso dos 
Mahoks, sua pele pesada e dura impe-
de movimentos fluidos de modo geral. 
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No entanto, há um componente cul-
tural envolvido – como acontece, pri-
mariamente, com as Naga: as culturas 
dessas Raças são muito mais voltadas a 
outras formas de expressão artística (es-
cultura, especialmente, entre Centauros 
e Mahoks) focadas principalmente em 
estabilidade e resistência, e menos em 
agilidade e fluxo. Além disso, ambas 
as Raças possuem expressões corporais 
na forma de esportes e competições, e 
a maioria deles se foca muito mais em 
contextos comunais ao invés de indivi-
duais. Já no caso das Nagas, a questão 
é muito mais simples e direta: Não há 
espaço dentro da sua cultura para ex-
pressões artísticas que não tenham por 
objetivo agradar Glycon, e, aparente-
mente, ele não se interessa por dança.

Habilidades Básicas
Compasso

Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Enquanto você escutar uma 

Música quando estiver dançando, você recebe 
+2 em todos os seus testes – exceto para con-
jurar Magias. Além disso, se escolher resistir aos 
efeitos de uma Música, você recebe +1d6 em 
seus Confrontos para não ser afetado por ela. 

Dança das Espadas 1
Habilidade (Técnica) – Ação
Mana: 30
Descrição: Você pode entrar em um 

fluxo incessante de movimentos fluidos e vi-
gorosos. Enquanto estiver neste estado, você 
recebe Agilidade +2 e recebe +1d6 em seus 
testes de dança. Este efeito dura até 5 minu-
tos ou até que você pare, ou seja alvo de um 
efeito que o impeça de continuar se movendo 
continuamente (Constringido, Derrubado, Ame-
drontado, etc.).

Dança dos Sete Véus
Habilidade (Técnica) – Reação
Descrição: Você dança em um rit-

mo sensual e encantador. Enquanto estiver 
dançando, você pode escolher 1 criatura viva 
que esteja à uma distância em metros igual 
a sua Determinação e que esteja vendo você 
dançar. Você pode realizar uma tentativa de 
sedução contra aquela criatura. Se a criatura 
ficar amigável em relação a você, ela ficará 
Desprevenida em relação a todas as outras cria-
turas, mas não com relação à você. 

Esse efeito cessa imediatamente se o 
alvo sofrer algum dano e ele fica imune aos 
efeitos dessa Habilidade até que tenha recu-
perado Pontos de Mana por descanso.

Haka
Habilidade (Técnica) – Ação
Mana: 10
Descrição: Você dança em um ritmo 

que motiva seus aliados e intimida seus opo-
nentes. Como uma ação de rodada completa, 
você realiza uma dança que adiciona +1 em 
todos os seus testes e no dos aliados que pu-
derem ver você – e no turno em que ativar 
esta Habilidade, remova todos os efeitos de 
Medo que estiverem afetando os seus aliados. 
Você pode manter essa Dança como uma 
ação de movimento em turnos subsequentes, 
mas seu Deslocamento será considerado ape-
nas metade enquanto faz isso.

Você não pode usar esta Habilidade se 
estiver sob qualquer efeito de Medo.

Este é um efeito mental.
Especial: Se mais de um personagem 

possuir esta Habilidade e realizar esta ação ao 
mesmo tempo, o personagem com Vontade 
mais alta realizando o Haka faz um confronto 
de Vontade contra todos os oponentes que 
puderem ver o grupo dançando – adicione 
+1 no seu teste para cada personagem rea-
lizando o Haka. Oponentes com um resul-
tado mais baixo que o seu neste teste ficarão 
Distraídos por um número de turnos igual ao 
número de personagens realizando o Haka. 



45

Requebrado
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Enquanto estiver dançan-

do, você recebe +2 em seu deslocamento – 
exceto para calcular seu Deslocamento de 
Corrida ou de Encontrões. Além disso, você 
pode substituir seu bônus de Agilidade na 
Esquiva por seu valor de Deslocamento en-
quanto estiver dançando. 

Dança das Ruas
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você aprendeu a seguir 

um ritmo totalmente imprevisível, deixando 
seus oponentes confusos sobre como acer-
tá-lo. Enquanto você estiver dançando você 
recebe +2 na Esquiva e caso você seja alvo de 
uma magia a dificuldade dela aumenta em 1.

Habilidades Avançadas
Dança das Espadas

Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Dança das Espa-

das 1.
Descrição: Quando entra em comba-

te, seu fluxo de movimentos pode criar um 
estado de hipnose autoinduzido, produzindo 
efeitos quase sobre-humanos de agilidade, 
velocidade e foco. Sempre que estiver usando 
Dança das Espadas, você recebe um acrésci-
mo de +2 na sua Agilidade (acumulado com 
o bônus de Dança das Espadas 1) e em sua 
Determinação.

Este efeito dura enquanto durar o efei-
to de Dança das Espadas 1.

Dança da Guerra
Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Nível 5, Dança das Espa-

das 1.
Mana: 10
Descrição: Se estiver sob efeito de 

uma Técnica de Dança, adicione seu Bônus 
de Dança ao teste do ataque.

Dança do Ventre
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Dança dos Sete 

Véus
Mana: 20
Descrição: Você aprendeu a dançar 

de um jeito tão chamativo e sedutor que to-
dos ficam admirados pela sua dança. Faça um 
teste de dança. Todas as criaturas vivas que 
puderem ver você dançar têm que realizar 
um teste de Vontade (dificuldade igual ao seu 
resultado no teste de dança). Aqueles que fa-
lharem nesse teste ficarão Distraídos enquanto 
puderem ver você dançando. 

Esse efeito cessa imediatamente se o 
alvo sofrer algum dano, e ele fica imune aos 
efeitos dessa Habilidade até que tenha recu-
perado Pontos de Mana por descanso.

Especial: O custo em Mana desta 
ação só é gasto quando você realizar seu teste 
de Dança, e dura enquanto você se mantiver 
dançando – o que consome uma ação de mo-
vimento. 

Dançarino Experiente
Habilidade (Característica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Compasso
Descrição: Você sabe muito bem 

como mexer seu corpo em um ritmo fora de 
série. Sempre que realizar um teste de dan-
ça, você recebe +2 em seus testes de dança e 
para resistir a efeitos que o impeçam de con-
tinuar se movendo continuamente (Constringi-
do, Derrubado, Amedrontado, etc.).

Lambada
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Requebrado
Mana: 20
Descrição: Enquanto você estiver 

dançando, você pode realizar um rodopio e 
desferir um potente golpe no alvo. Enquanto 
estiver dançando, realize um ataque corporal 
com um bônus igual a sua Vontade. Se acer-
tar, este ataque causa um dano adicional igual 
à quantidade de metros que você se deslocou 
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neste turno antes de desferir este golpe, e o 
alvo fica Atordoado por 1 turno.

Especial: Se o alvo estiver sob efeito 
de alguma Música quando for atingido por 
este golpe, ele ficará Paralisado por 1 turno ao 
invés de Atordoado. Se ele tiver resistido a al-
gum efeito de Música que ainda estiver ativo 
na área, ele passa a sofrer os efeitos daquela 
Música como se tivesse falhado no teste.

Habilidade Final
Dança das Lâminas

Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisitos: Nível 10, Dança das Es-

padas 1.
Descrição: Quando entra em comba-

te, seu fluxo de movimentos cria um estado 
de hipnose autoinduzido, produzindo efeitos 
sobre-humanos de agilidade, velocidade e 
foco. Sempre que você estiver usando Dança 
das Espadas, você recebe um acréscimo de 
+2 na sua Agilidade e em sua Determinação. 
Além disso, Dança das Espadas pode ser ati-
vada como uma Reação sempre que você se 
deslocar. 
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Descrição
Os Góticos são uma expressão ar-

tística que mergulha nas profundezas 
da melancolia e do mistério, exploran-
do temas mórbidos e trágicos, com uma 
fascinação única pela morte. Os góticos 
são artistas multifacetados, principal-
mente músicos, que utilizam sua arte 
para transmitir emoções sombrias e 
introspectivas. Suas músicas utilizam 
sonoridades melancólicas, letras poéti-
cas e uma atmosfera enigmática, muitas 

vezes inspirada por elementos sobrena-
turais e folclore obscuro.

A maioria dos Góticos tende a 
se vestir com roupas escuras e sóbrias, 
próprias para ocasiões fúnebres, mas 
muitos deles incorporam elementos que 
evocam ou sugiram mortalidade e a pós-
-vida – como adornos feitos com ossos 
e dentes ou em formatos de crânios ou 
animais necrófagos. Maquiagens que si-
mulem a palidez cadavérica ou mesmo 
padrões que sugiram o formato de crâ-
nio também são extremamente comuns 
entre eles. 

Aqueles que seguem este cami-
nho são indivíduos sensíveis e intros-
pectivos, que encontram consolo e ins-
piração nas profundezas da emoção. 
Paradoxalmente, no entanto, eles são 
conhecidos por expressarem muito 
pouco seus sentimentos, e são conside-
rados, em geral, frios e distantes pela 
maioria – embora pessoas próximas em 
geral reconheçam que essa aparente fal-
ta de sensibilidade se dá por um contro-
le extremo de seus impulsos e instintos, 
e não por falta deles.

Eles abraçam a dualidade da exis-
tência, apreciando a beleza efêmera da 
vida, mais aceitam a realidade sombria 
e a efemeridade da vida. Através de sua 
arte, os Góticos buscam despertar refle-
xões, estimular a sensibilidade e criar 
uma conexão emocional com aqueles 
que se identificam com a escuridão in-
terior.

 Gótico 
Singular masculino: Gótico; Singular feminino: Gótica;

Plural masculino: Góticos; Plural feminino: Góticas 

Requisitos
Para seguir este Caminho, você 

precisa preencher os seguintes Requi-
sitos: 

- Músico Fúnebre (pág. 24)
- Ter sido afetado por pelo menos 

um efeito de Dreno de Energia.

Habilidade Automática
Teatro da Tragédia

Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você compreende que 

muitas das decisões tomadas por um indiví-
duo vêm de seus impulsos mais instintivos, 
tanto quanto de suas angústias e inseguran-
ças, e é capaz de se conectar com os outros 
através desses mecanismos – enquanto se 
tornou algo narcotizado a eles. Você tem 
Determinação +2 e recebe +2 em todos os 
seus testes sociais – ou +1d6 se o alvo estiver 
Amedrontado ou Distraído.
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Raças
É comum ver os Faens seguirem 

este caminho, pois muitos deles tra-
zem consigo um ar de enigma e misté-
rio. Com seu jeito peculiar e tamanho 
diminuto, os Faens Góticos exploram 
os temas sombrios e trágicos da vida, 
expressando suas emoções através da 
música e da arte. Com suas vestes ne-
gras e olhares intensos, eles transmitem 
uma aura de profundidade e reflexão, 
intrigando e fascinando 
aqueles ao seu redor. 
Apesar de sua estatura 
pequena, os Faens são 
capazes de transmi-
tir uma profundidade 
emocional que desafia as 
expectativas.

Elfos, seres conhe-
cidos por sua harmonia 
com a natureza e sua gra-
ciosidade, surpreendem ao 
abraçar o caminho do Gótico. 
Esses Elfos mergulham nas 
profundezas sombrias da alma, 
explorando o lado obscuro da 
existência e expressando sua 
melancolia por meio de sua 
arte. Elfos são mestres na 
arte da música melancólica 
e triste. 

Os Gnolls, conhecidos 
por sua natureza feroz e 
selvagem, raramente são 
associados ao caminho 
Gótico. No entanto, aque-
les Gnolls que seguem 
esse caminho trazem 
consigo uma dualida-
de intrigante. Com 

seus corpos fortes e dentes afiados, 
eles expressam sua melancolia através 
de rituais sombrios e pinturas maca-
bras.

Habilidades Básicas
Esta Carcaça Mortal

Habilidade (Característica) - Suporte
Descrição: Você percebe a efêmera 

existência mortal, e desenvolveu uma sutil 
sensibilidade em relação àqueles que já su-
cumbiram à ela. Você pode ver, ouvir e to-

car criaturas do tipo Espírito ou com 
a Habilidade Corpo 
Intangível, e ignora 

quaisquer Resistên-
cias ou Imunidades a dano 

que elas tiverem. 

Melodia Letárgica
Habilidade (Música) – Ação

Mana: 20
Descrição: Você toca uma música len-
ta e arrastada, que torna as criaturas 
que a escutem desanimadas e apáticas. 
Todas as criaturas vivas a uma dis-
tância em metros de você igual à sua 
Determinação que puderem ouvir 
essa Música rolam um Confronto 
de Vontade contra você. Aqueles 
que tiverem um resultado mais 
baixo que o seu têm seu Des-
locamento reduzido à metade 
(arredondado para cima) e não 
podem utilizar ações que exi-
jam movimentação como parte 
delas – como correr, dançar (in-
cluindo Dança das Espadas) e 
realizar encontrões (ou Habili-
dades que exijam a realização 
de encontrões). 

Este é um efeito men-
tal.

FlautaFlauta
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Necromanto
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Esta Carcaça Mortal
Descrição: As sombras ao seu redor se 

materializam na forma de um manto aterrori-
zante. Enquanto o Necromanto estiver mate-
rializado, você recebe +1d6 em seus testes em 
tentativas de Intimidação – mas é considerado 
Inapto em todos os seus outros testes sociais. 

Você pode conjurar o Necromanto 
como uma ação livre, e pode mantê-lo pelo 
tempo que desejar.

Sabedoria Sobrenatural
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você recebe +1d6 em seus 

testes de conhecimento sobre maldições, cria-
turas dos tipos Amaldiçoado, Infernal, Espíri-
to e Morto-vivo. Esse bônus também se aplica 
a testes para perceber e rastrear essas criaturas. 

Semelhança Cadavérica
Habilidade – Ação
Descrição: Seu corpo é capaz de baixar 

o batimento cardíaco, respirar muito lentamen-
te e ficar de olhos abertos por até 1 hora. En-
quanto estiver nesse estado, você é virtualmente 
indistinguível de um cadáver (ou zumbi, depen-
dendo da situação) e recebe +1d6 em seus tes-
tes de camuflagem, mas fica Vulnerável ao Frio.

Você pode se manter nesse estado por 
uma quantidade de horas igual à sua Vontade, 
mas se você entrar em combate ou realizar 
alguma Habilidade do tipo Ação ou Reação 
o efeito é cancelado imediatamente – você 
também pode cancelar esse efeito a qualquer 
momento como uma ação livre. 

Habilidades Avançadas
Epitáfio

Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Nível 5
Mana: 10
Descrição: Quando uma criatura é 

derrotada, você declama uma pequena frase 

descrevendo – geralmente de forma sarcás-
tica ou denigrante – a derrota dela, o que 
provoca calafrios de seus inimigos enquanto 
estes vislumbram a própria derrota. Todos 
os inimigos que forem capazes de ouvir (e 
entender) o epitáfio imediatamente perdem 
uma quantidade de Pontos de Vida e Pontos 
de Mana igual à sua Vontade. 

Este é um efeito de medo. 

Espiral do Vazio
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Esta Carcaça Mortal
Mana: 20
Descrição: Você sabe como sintonizar 

brevemente um alvo ao Limiar, permitindo 
que ele seja capaz de ouvir as lamúrias de mor-
te dos espíritos ao redor. O alvo fica Enregelado 
e precisa fazer um teste de Vontade (Dificul-
dade igual à sua Determinação). Se falhar, o 
alvo perde uma quantidade de Pontos de Vida 
e Pontos de Mana iguais a sua Determinação. 

Evanescência
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Necromanto
Mana: 30
Descrição: Enquanto estiver sob efei-

to de Necromanto, você pode ativar essa Ha-

Corpo Intangível
Você não tem peso, pode voar ao seu 

Deslocamento normal em qualquer direção e 
atravessar objetos sólidos. Você pode mate-
rializar partes do seu corpo, permitindo que 
você ataque ou conjure magias, e é Imune à 
Corte, Perfuração e Contusão (Magias que 
causem danos desses tipos, no entanto, afe-
tam você normalmente). 

Além disso, você pode ver, ouvir e to-
car criaturas do tipo Espírito ou com a Ha-
bilidade Corpo Intangível, e ignora quaisquer 
Resistências ou Imunidades a dano que elas 
tiverem. 
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bilidade para receber os benefcícios de Corpo 
Intangível (veja detalhes na caixa em destaque). 

Este efeito dura por uma quantidade 
de minutos igual à sua Determinação – mas 
você pode desativá-lo a qualquer momento 
como uma ação livre. Se o efeito terminar en-
quanto você estiver dentro de algum material 
sólido, você é expelido para fora e sofre dano 
igual a 30/Contusão.

Marcha Fúnebre 
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5
Descrição: Suas músicas sempre são 

pesadas e carregadas de sentimentos funes-
tos. Enquanto estiver mantendo uma Música, 
todas as criaturas com Determinação menor 
do que a sua (exceto Aliados) ficam Amedron-
tadas em relação à você. 

Este é um efeito de medo. 

HABILIDADE FINAL
Romance Alquímico

Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 10, Marcha Fúnebre 
Mana: 60
Descrição: Sua conexão com a escu-

ridão lhe torna extremamente amedrontador 
– ou estranhamente atraente – para aqueles 
ao seu redor. Faça um teste de Intimidação 
contra um alvo que você consiga ver. Se o 
alvo tiver sucesso, ele será considerado Dis-
traído por um número de turnos igual à sua 
Vontade – enquanto estiver Distraído por este 
efeito, ele não poderá atacar você. Se o alvo 
falhar no teste, ele perde uma quantidade de 
Pontos de Vida e Pontos de Mana igual a sua 
Determinação e ficará Amedrontado com re-
lação a você por um número de turnos igual 
à sua Vontade. Enquanto estiver Amedronta-
do por este efeito, o alvo não poderá utilizar 
Habilidades que consumam Mana.

Este é um efeito de medo.
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Descrição
Metaleiro são músicos especiali-

zados em performances agressivas e 
barulhentas. Eles recebem seu nome 
devido ao fato de darem preferência 
à armaduras de metal em suas apre-
sentações, utilizando as vibrações das 
placas das armaduras para reverberar 
e distorcer as notas de suas músicas 
furiosas. Eles dominam a arte da mú-
sica agressiva, canalizando emoções 
poderosas e expressando a fúria e a 
rebeldia através de suas composições. 
Em suas performances, eles não ape-
nas entretêm, mas também inspiram 
a coragem e a força para enfrentar os 
desafios de cabeça erguida, sem nun-
ca se deixar derrotar. 

Metaleiros possuem uma cultura 
particular, inspirada pelas chamadas 
Lendas do Metal: músicos virtuosos que 
romperam com os padrões tradicionais 
e canalizam atitude em performances 
arrebatadoras. O legado das Lendas do 
Metal vive através de cada Metaleiro que 
se esmera em aperfeiçoar cada vez mais 
suas músicas, impressionando plateias 
através de suas vozes poderosas e solos 
alucinantes. As notas distorcidas de suas 
músicas também ecoam pelos campos 
de batalha – o palco mais almejado pelos 
Metaleiros, onde sua música é realmente 
colocada à prova –  inflamando o espíri-
to dos valentes e aterrorizando seus ini-
migos, onde o som de seus instrumentos 
e de seus gritos de guerra retumbam nos 
ouvidos como trovões desabando!

 Música é tudo para um Metaleiro, 
e quanto mais barulhenta ela for, melhor!

 

Raças
Os Aesires Metaleiros são guerrei-

ros destemidos que canalizam sua fúria e 
devoção através de hinos épicos que con-
tam as sagas de Eishelm. Com selvage-
ria, eles bradam suas músicas – as vezes 
uivando e urrando como lobos ou ursos 
– ou fazem ecoar seus berrantes e chifres 
instigando os aliados ao combate ou in-
citando a paixão e a energia do público.

Os Anões são conhecidos por ento-
ar suas músicas tradicionais acompanha-
dos do repicar dos martelos nas bigornas 
enquanto trabalham, e essa tradição ecoa 
no campo de batalha, onde eles acom-

Metaleiro
Singular masculino: Metaleiro; Singular feminino: Metaleira;

Plural masculino: Metaleiros; Plural feminino: Metaleiras

Requisitos
Para seguir este Caminho, você 

precisa preencher os seguintes Requi-
sitos: 

- Grito de Guerra 1 (pág. 24)
- Força 5

Habilidade Automática
Sensação do Palco

Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você adora se exibir para 

uma multidão! Sempre que estiver diante de 
um grupo com pelo menos 10 indivíduos – seja 
uma plateia, seus aliados ou um bando de inimi-
gos! – você recebe +2 em todos os seus testes 
relacionados à tocar instrumentos musicais (in-
cluindo o uso de Músicas) e Determinação +2. 
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panham suas marchas de guerra com o 
tanger das armas nos escudos e armadu-
ras – estas, às vezes, ornamentadas com 
carrilhões de metal. 

Os Humanos abraçam a essência 
dos Metaleiros em dedilhados comple-
xos de instrumentos de corda que rever-
beram e distorcem em placas de metal, 
produzindo refrões energéticos nos pal-
cos e campos de batalha. 

Há também outras raças 
em que é comum se tornarem 
metaleiros como Orcs e Ju-
bans, que utilizam berros 
estraçalhadores e refrões 
potentes para se energizar 
nos campos de batalha.

 Habilidades
Básicas

Amplificadores
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: 
Guerreiro de Aço 1
Descrição: As pla-

cas de sua armadura am-
plificam os sons das suas 
Músicas! Enquanto esti-
ver utilizando uma Armadura com a Ca-
racterística Pesada, todas as dificuldades para 
resistir à efeitos de seus Gritos e Músicas são 
aumentadas em +2. Além disso, todos os 
seus Gritos, Músicas e Rugidos que causam 
dano passam a causar uma quantidade extra 
de dano igual à Defesa + Redução de Dano 
de sua armadura.

Reforçar os Graves
Habilidade (Técnica) – Reação
Mana: 10
Descrição: Sempre que estiver man-

tendo um Ritmo ou Melodia e uma criatura se 

aproximar de você, até uma distância máxima 
de sua Determinação em metros, você pode 
adicionar algumas notas a mais em sua música 
para dissuadi-lo. O alvo sofre imediatamente 
uma quantidade de dano igual à sua Vontade/
Contusão e precisa realizar um teste de Von-
tade (Dificuldade igual a sua Determinação). 
Se falhar, o alvo fica Atordoado por 1 turno e 
perde o Deslocamento restante do seu turno.

Você pode usar 
esta Habilidade uma 
vez por rodada.

Deslizar pelo Palco
Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Evasão
Mana: 10
Descrição: Sempre que você 
estiver mantendo uma Músi-
ca e for alvo de um ataque, 
você pode tentar esquivar 
enquanto mantêm a Músi-
ca tocando – e faz isso com 
estilo! Você desliza sobre os 
joelhos, podendo se mover 
metade do seu Desloca-
mento total (arredondado 
para baixo) e recebendo 
+2 na sua Defesa contra 
aquele ataque (este é um 

bônus por posicionamento e não pode 
ser ignorado ou reduzido). 

Você pode utilizar esta Habilidade 1 
vez por turno. 

Guerreiro de Aço 1
Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você está acostumado a 

usar armaduras pesadas. Você considera a 
FN de qualquer armadura com a Caracterís-
tica Pesada como tendo FN-1 para todos os 
propósitos. Além disso, quando estiver uti-
lizando uma armadura Pesada, a redução de 
dano oferecida pela armadura é dobrada.
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Mestre das Notas
Habilidade (Técnica) – Reação
Mana: 10
Descrição: Sempre que você fizer um 

teste que envolva contar histórias, entreter uma 
plateia, cantar ou tocar instrumento musicais 
(incluindo Habilidades do tipo Música), você 
pode rolar novamente um dos dados. Você 
pode escolher com qual dos resultados vai ficar. 

Você só pode usar esta Habilidade 1 
vez por turno.

Solo
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Mestre das Notas
Descrição: Quando você começa a to-

car, é praticamente impossível fazer você pa-
rar! Enquanto estiver mantendo uma Música, 
você fica imune a efeitos que o deixariam 
Atordoado, Distraído, Paralisado e Enregelado.

Além disso, você pode selecionar uma 
Música para a qual preencha os requisitos. 
Esta escolha é permanente e não pode ser 
alterada mais tarde.

Habilidades Avançadas
Focar nos Refrões

Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Solo
Descrição: Você mantém sua música 

ritmada, melhorando a concentração de seus 
aliados. Enquanto estiver mantendo uma 
Música, todos os seus aliados recebem De-
terminação +2 e ficam imunes a efeitos que 
os deixariam Distraídos. 

Além disso, você pode selecionar uma 
Música para a qual preencha os requisitos. 
Esta escolha é permanente e não pode ser 
alterada mais tarde.

Guerreiro de Aço 2
Habilidade (Característica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Guerreiro de Aço 1
Descrição: Você está extremamente 

acostumado a usar armaduras pesadas e se 

sente confortável quando verga uma. Você 
considera a FN de Qualquer armadura com a 
Característica Pesada como tendo FN-1 para 
todos os propósitos. Além disso, se alguma 
Habilidade ou situação anularem seu bônus 
de Defesa de Armadura, você ainda recebe 
metade do seu bônus normal (arredondado 
para cima) enquanto estiver utilizando uma 
armadura com a característica Pesada (este 
efeito também se aplica à redução de dano 
oferecida pela armadura). 

A redução de FN se acumula com a 
redução fornecida por Guerreiro de Aço 1.

Virtuoso
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Mestre das Notas
Descrição: Você treinou exaustiva-

mente até se tornar um mestre no uso de 
instrumentos musicais. Você rola +1d6 em 
todos os testes envolvendo tocar instrumen-
tos musicais (incluindo Habilidades do tipo 
Música).

HABILIDADE FINAL
Hino de Guerra

Habilidade (Música) – Ação
Requisitos: Nível 10, Reforçar os 

Graves
Mana: 30
Descrição: Você embala o campo 

de batalha com uma música sobre guerra, 
sacrifício e vitória, inspirando seus aliados 
e aterrorizando seus inimigos! Enquanto se 
mantiver tocando essa Música, todos os seus 
aliados que puderem lhe ouvir ficam imunes 
a efeitos de Medo. Além disso, uma vez por 
turno, você pode direcionar uma poderosa 
onda de som contra uma criatura que esteja 
a até sua Determinação em metros de distân-
cia. Essa onda sonora causa uma quantidade 
de dano igual à sua Determinação/Contusão.

Especial: Esta Música é considera-
da uma Canção, um Ritmo e uma Melodia 
para todos os propósitos.Este é um efeito de 
Medo.
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Descrição
Os seguidores deste caminho têm 

o dom da palavra e da música para 
transmitir os ensinamentos divinos e 
inspirar os corações daqueles que os 
ouvem. Com vozes melodiosas e melo-
dias encantadoras, os Oradores entoam 
cânticos sagrados e recitam os dogmas, 
invocando a presença e a bênção dos 
deuses.

Oradores combinam a habilida-
de vocal, domínio musical e profundo 
conhecimento dos dogmas religiosos. 
Eles estudam os textos sagrados, apren-
dem os rituais e se dedicam a aprimo-

rar sua voz e técnica musical. Através 
de suas melodias, os Oradores tocam as 
emoções mais profundas das pessoas, 
despertando a fé, a esperança e a cone-
xão com o divino. 

Em cerimônias e rituais sagrados, 
os Oradores desempenham um papel 
central, conduzindo as orações e en-
toando cânticos em honra aos deuses. 
Suas vozes ressoam nos templos e san-
tuários, enchendo o ambiente com uma 
aura de reverência e sacralidade. Atra-
vés da sua arte, os Oradores inspiram e 
fortalecem a fé, transmitindo os valores 
e princípios que regem a vida.

Raças
Entre os Anões, é comum ver al-

guns abraçando o caminho do Orador, 
e honrando o deus da Forja, Hou. Esses 
Anões, combinam sua habilidade ini-
gualável na forja de metais com o dom 
da eloquência e da palavra falada. Com 
vozes ressonantes e poderosas, eles en-
toam cânticos sagrados para invocar as 
bênçãos de Hou sobre suas criações en-
quanto forjam.

Elfos dedicados a este caminho 
tendem a reverenciar a deusa da natu-
reza Lathellanis. Esses Elfos dominam a 
arte do discurso melódico e da comuni-
cação com a natureza. Com vozes lím-
pidas e envolventes, eles entoam cantos 
sagrados que ecoam pela floresta, des-
pertando a harmonia e a conexão com a 
natureza ao seu redor.

 Orador 
Singular masculino: Orador; Singular feminino: Oradora;
Plural masculino: Oradores; Plural feminino: Oradoras

Requisitos
Para seguir este Caminho, você 

precisa preencher os seguintes Requi-
sitos: 

- Conhecer ao menos uma Melodia
- Dogma (Guia Básico, pág, 142)

Habilidade Automática
Sermão

Habilidade (Técnica) – Ação
Descrição: Conversando com uma 

pessoa por pelo menos 10 minutos, você é 
capaz de cativá-la e  trazer-lhe as boas novas. 
A pessoa que ouvi-lo recebe +1 em todos os 
seus testes por uma hora e recupera imedia-
tamente uma quantidade de Pontos de Vida e 
Mana igual à sua Determinação.

Você só pode utilizar esta habilidade 
uma vez por dia na mesma pessoa.
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É comum que Jubans adotem o 
caminho do Orador. Guiados por Aho-
gr, os Jubans Oradores são mestres na 
arte da palavra eloquente e da persua-
são racional, fazendo com que seus ser-
mões sejam bastante apreciados. 

Habilidades Básicas
Entusiasmar Fiéis

Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você sabe 

como entusiasmar seus colegas 
e sabe como di-
verti-los com 
seus sermões. 
No final de 
cada turno em 
que você estiver uti-
lizando uma habilidade 
do tipo Melodia, todos 
os seus aliados (exce-
to você) que estejam a 
uma distância em me-
tros igual à sua Determi-
nação e sejam capazes de 
entendê-lo recuperam 5 
Pontos de Vida.

Especial: Aliados 
que possuírem a Habilidade Dog-
ma recuperam 10 Ponto de Vida ao invés 
de 5.

Incógnita do Destino
Habilidade (Técnica) – Reação
Mana: 10
Descrição: Suas músicas são algo que 

muda a vida das pessoas fazendo elas trilha-
rem caminhos nunca antes vistos. Enquanto 
estiver tocando uma Melodia, você pode ro-
lar novamente um dado cujo resultado tenha 
sido 1.

Esta Habilidade só pode ser utilizada 
uma vez por turno.

Especial: Todos os seus aliados que 
possam ouvir sua Melodia também recebem 
esse benefício. 

Pregar a Palavra
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Eloquente 
Mana: 10
Descrição: Você sabe muito bem 

como utilizar sua lábia e convencimento 
para atrair seus fiéis. Faça um con-

fronto de Vontade contra um alvo 
que você consiga ver. Se você ti-
ver um resultado igual ou maior 
do que o alvo e se ele for ca-
paz de entendê-lo, ele ficará 
Atordoado por um número de 
turnos igual à sua Vontade. 
Além disso, se o alvo pos-
suir um Pacto ou Sintonia 
Dracônica, ele também fi-
cará Distraído por 2 turnos.
Este é um efeito mental.

Solicitar Doações
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você é um pe-
dinte excepcional fazen-
do com que todos caiam 
em sua lábia enquanto 
declama algo. Você rece-

be +2 em seus testes para 
Declamar, e recebe o dobro de moedas ao 

fazê-lo.

Habilidades Avançadas
Alegrar Palcos

Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Entusiasmar Fiéis
Descrição: Quando você começa a 

tocar, multidões se unem só para lhe escu-
tar, se empolgando cada vez que você toca 
uma nota. Enquanto estiver mantendo uma 
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Musica do tipo Melodia, todos recebem De-
terminação +2 e recebem +1d6 para evitar 
ser derrubado, evitar ser agarrado e apertado, 
e para a tentativas de desarmá-lo.

Bater de Palmas
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Entusiasmar Fiéis
Descrição: Suas músicas são cativan-

tes, fazendo com que todos à sua volta in-
terajam com sua música. Enquanto estiver 
mantendo uma Música do tipo Melodia, você 
recebe +2 em seu Bloqueio e Esquiva contra 
alvos que estiverem lhe ouvindo. Além disso, 
todos os conjuradores que estiverem dentro 
dessa área têm as Dificuldades das suas ma-
gias aumentadas em +2.

Pregação da Fé
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Pregar a Palavra
Mana: 30
Descrição: Concentrando-se em uma 

pessoa, você é capaz de repreendê-la por to-
dos os seus atos. Faça um confronto de Von-
tade contra um alvo que consiga ver. Se você 
vencer e se o alvo for capaz de entendê-lo, 
este perde imediatamente uma quantidade 
de Pontos de Mana igual sua Determinação 
e fica Distraído por 2 turnos. Além disso, se o 
alvo possuir um Pacto ou Sintonia Dracôni-
ca, ele  ficará Paralisado por 2 turnos ao invés 
de Distraido.

Este é um efeito mental.

Orientação Mística
Habilidade (Característica) – Suporte
Requisito: Nível 5
Descrição: Você aprimorou seu dis-

curso e oratória motivacionais, e consegue 
fazê-lo constantemente! A sua orientação 
mística – o seu sermão – recupera uma quan-
tidade de Pontos de Vida e Mana iguais ao 
dobro da sua Determinação, e pode ser uti-
lizado uma vez a cada duas horas na mesma 
pessoa.

Habilidade Final
Melodia Evangelizadora

Habilidade (Música) – Ação
Requisito: Nível 10, Pregação da Fé
Mana: 80
Descrição: Você toca uma melodia 

fervorosa e empolgante, que faz todos a sua 
volta cantarem junto a sua música. Todos 
que escutarem sua música devem realizar um 
Confronto de Vontade contra você, aqueles 
que tiverem um resultado menor do que o 
seu soltam suas armas e começam a entrar 
no ritmo da sua música, perdendo sua Ação 
Padrão durante seu próximo turno. Caso te-
nham um resultado igual ou maior do que o 
seu, eles ficam Distraídos por um número de 
turnos igual à sua Vontade. 

Personagens que possuam Pacto ou 
Sintonia Dracônica recebem um redutor 
igual à sua Vontade em todos os testes en-
quanto você estiver tocando esta música.

Este é um efeito mental.
Especial: Personagens que possuam 

Dogma não são afetados por esta Música.
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Descrição
Sátiros são indivíduos que por uma 

razão ou outra se especializaram em fa-
zer de sua voz a sua principal arma, não 
necessariamente por meio de canções 
como fazem alguns bardos. As palavras 
de um Satírico penetram mais fundo do 
que a maioria das espadas e machados, 
vão mais longe que a maioria das flechas 
e feitiços, e corroem os corações de seus 
alvos com mais letalidade do que os pio-
res venenos. Ou ao menos é assim que as 
vítimas de seus abusos poderiam descre-
ver seus encontros com estes peculiares 
(e muitas vezes detestáveis) indivíduos.

No entanto, a habilidade dos Sá-
tiros de causar impacto com suas pala-

vras não se limita apenas em deixar os 
outros com raiva. Suas habilidades de 
entretenimento são capazes de encantar 
multidões, envolvendo-os em narrativas 
fascinantes e provocando risos com seu 
humor sagaz. Os Sátiros são frequente-
mente encontrados em tavernas e salões, 
onde suas performances são aguardadas 
ansiosamente pelos espectadores em 
busca de diversão e distração.

Raças
Sátiros podem ser vistos entre to-

das as raças de uma forma ou de outra, 
mesmo quando são ativamente censura-
dos por agitação política, ou apenas por 
serem particularmente irritantes. Eles 
podem ser encontrados como comedian-
tes ou arlequins entre os Humanos, Me-
tadílios e Elfos; bardos provocadores en-
tre os Tailox, e até mesmo como Skalds 
de vida curta entre os Aesires e Anões. 
Em particular, os Faunos possuem dis-
putas verbais para debochar e satirizar 
de forma profissional, muitas vezes se-
quer distinguindo seus bardos normais 
dos Sátiros, como assim os nomearam.

Habilidades Básicas
Chamado do Sofista

Habilidade (Técnica) – Ação
Mana: 15
Descrição: Você tem um talento bem 

exercido para provocar e manter discussões 
desnecessárias por muito tempo. Faça um 
teste de Vontade. Todas as criaturas que 

Requisitos
Para seguir este Caminho, você 

precisa preencher os seguintes Requi-
sitos: 

- Língua Afiada (pág. 24)
- Inteligência 5

Habilidade Automática
Língua Vorpal

Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você refinou sua língua 

ferina e técnicas de insulto a ponto de conse-
guir proferi-los de forma praticamente instin-
tiva. Você é capaz de utilizar Língua Afiada 
como uma ação livre uma vez por rodada – e 
não está mais restrito a 5 palavras quando for 
falar como uma Ação Livre. 

 Sátiro 
Singular masculino: Sátiro; Singular feminino: Sátira;
Plural masculino: Sátiros; Plural feminino: Sátiras;
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mas muitas vezes discordarem. Sempre que 
afetar um alvo com Devastação Emocional, 
ele fica fisicamente enjoado e desgastado, 
perdendo uma quantidade de Pontos de Vida 
igual à sua Vontade por turno enquanto du-
rar o efeito da habilidade original.

Papagaio
Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Você possui uma grande fa-

cilidade para entender os maneirismos e vozes 
das criaturas e culturas com as quais tem con-
tato. Graças a isso, você consegue imitar qual-
quer som ou voz que tenha ouvido, assim como 

a postura e os gestos de seus falantes, 
recebendo +2 em testes e confron-

tos sociais (incluindo Técnicas e 
Músicas, e o cálculo de sua De-
terminação para estes efeitos), e 
+1d6 para se disfarçar.

Um Péssimo Comen-
tário

Habilidade (Técnica) – 
Ação

Mana: 15
Descrição: Você 

faz uma piada ruim, troca-
dilho enfadonho ou apenas 

um comentário de mau gosto 
que atrai brevemente o ódio de 

qualquer um capaz de alcançá-lo 
naquele momento. Faça um teste de 

Vontade. Todas as criaturas capazes de 
entendê-lo (exceto seus aliados, que já de-

vem estar acostumados com seu senso de hu-
mor) que possuam uma Determinação menor 
ou igual ao seu resultado e estejam em alcance 
corporal, ou segurando algum objeto que possa 
ser arremessado com aptidão, devem realizar 
um ataque inapto contra você que causa apenas 
metade do dano (arredondado para baixo), e fi-
carão Distraídas até o fim de seu próximo turno. 
Além disso, quaisquer criaturas que o tenham 
conseguido atingir também estarão Desprevenidas 
até o fim de seu próximo turno.

Este é um efeito mental.

puderem entendê-lo e possuírem uma De-
terminação menor ou igual ao seu resultado 
ficarão Distraídas enquanto você gastar uma 
ação de movimento por turno para manter 
a discussão acontecendo. Este efeito cessa 
imediatamente se o alvo sofrer algum dano 
ou perda de Vida – mas não perda de Mana.

Você pode parar a discussão a qual-
quer momento, mas ela é interrompida ime-
diatamente se você ficar Atordoado, Distraído, 
Enregelado.

Este é um efeito mental.

Devastação Emocional
Habilidade (Técnica) – Reação
Descrição: Sempre que ne-

cessário você consegue colocar 
uma pitada a mais de sarcasmo, 
ódio, desprezo ou seja lá qual 
for a emoção necessária para 
afetar de forma mais profunda 
o ego de seus ouvintes. Sem-
pre que afetar uma criatura 
com um efeito mental, você 
pode reduzir a Determinação 
do alvo em um total igual a 
metade de sua Vontade (arre-
dondada para cima) enquanto 
durar o efeito mental original.

Humorista Lacônico
Habilidade (Característica) – 

Suporte 
Descrição: Você apren-

deu a ler as emoções dos outros tão 
bem ,que se tornou resistente à tentativas 
de manipular seu próprio humor. Você tem 
Determinação +2 e recebe +1d6 em todos 
os testes e confrontos para resistir efeitos 
que afetem sua mente – como perceber se 
você está mentindo, tentativas de sedução, 
efeitos mentais e efeitos de medo.

Palavra Tóxica
Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Devastação Emocional
Descrição: Suas palavras não são ver-

dadeiramente venenosas, apesar de suas víti-



59

Habilidades Avançadas
Charada Obtusa

Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5
Mana: 35
Descrição: Você profere uma charada 

capaz de desestabilizar qualquer um. Todas 
as criaturas capazes de ouvi-lo e entender o 
que você diz devem ser bem-sucedidas num 
teste de Inteligência (dificuldade igual à sua 
Determinação) ou ficarão Paralisadas até o fi-
nal de seu próximo turno – quando podem 
repetir o teste, reduzindo em 2 a dificuldade 
anterior, cumulativamente. Sempre que falha 
no teste, a criatura volta a ficar Paralisada até 
o final de seu próximo turno ou até que sofra 
dano ou perda de Vida – o que cessa o efeito 
imediatamente. 

Seus aliados já estão acostumados, e 
recebem +2 nos testes para resolver a cha-
rada – e se falharem, só ficarão Paralisado por 
1 turno, descartando a charada em seguida. 

Este é um efeito mental.

Imitação Zureta
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Papagaio
Mana: 30
Descrição: Ao invés de utilizar apenas 

sua língua afiada para insultar uma criatura, 
você faz uma imitação debochada de sua voz, 
sotaque, gestos, etc, para que os aliados desta 
também parem para rir dela. Faça um con-
fronto de Vontade contra todas as criaturas 
inimigas, tendo uma delas como alvo de sua 
imitação. Se você tiver um resultado igual ou 
maior do que o alvo ele ataca você em detri-
mento de qualquer outro alvo, e é conside-
rado Desprevenido para todos os seus aliados 
– mas não para você. Além disso, quaisquer 
aliados do alvo que não obtiverem um re-
sultado maior do que o seu começarão a rir, 
ficando Distraídos enquanto você mantiver a 
imitação como uma ação padrão. Você pode 
parar a imitação a qualquer momento, mas 

ela é interrompida imediatamente se você for 
Derrubado, ficar Atordoado, Enregelado, Distraído 
ou Paralisado.

Este é um efeito mental.
Especial: Você não pode utilizar Lín-

gua Afiada na mesma rodada em que esta ha-
bilidade.

Língua de Nove Caudas
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5
Mana: 20
Descrição: Seus insultos são elabo-

rados de forma precisa para ofender a ní-
vel pessoal, mas ditos de forma genérica o 
suficiente para servir a múltiplas criaturas. 
Escolha uma profissão, raça, cultura, classe 
social, ou qualquer grupo ao qual possa se 
referir com palavras. Faça um confronto de 
Vontade contra todas as criaturas deste gru-
po que puderem entendê-lo, e todas as que 
obtiverem um resultado menor ou igual ao 
seu o atacarão em detrimento de qualquer 
outro alvo, sendo consideradas Desprevenidas 
para seus aliados – mas não para você.

Este é um efeito mental, e equivalente 
à Língua Afiada para quaisquer benefícios.

Habilidade Final
Satiricon

Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 10, Imitação Zureta
Descrição: Você é um mestre do es-

cárnio e deboche, adorado por todos, exceto 
os alvos de suas piadas. Você consegue ser 
entendido a um nível primordial, recebendo 
+2 em sua Determinação, e em todos os seus 
testes sociais e nos testes e Confrontos de 
suas habilidades de efeito mental. Além disso, 
todas as suas habilidades ignoram resistências 
e imunidades a efeitos mentais e são capazes 
de afetar criaturas normalmente incapazes de 
entendê-lo, como animais ou pessoas com as 
quais não compartilhe um idioma.

Especial: Criaturas de Mente Vazia 
ainda são imunes a suas habilidades mentais.
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Descrição
Skalds são poetas-guerreiros en-

tre os povos do norte de Cassiopéia, 
responsáveis por passar adiante as tra-
dições orais de seu povo e também ofe-
recer inspiração no campo de batalha. 
Essa inspiração pode vir de suas melo-
dias e gritos de guerra, mas também de 
seus feitos em combate. 

Como se postam na frente de 
combate, Skalds geralmente preferem 
o uso de Gritos e Canções ao invés de 

Músicas que exijam instrumentos mu-
sicais, embora muitos deles utilizem 
berrantes e chifres em combate, aumen-
tando o alcance de seus gritos de guerra 
enquanto portam armas. 

Embora sejam famosos por seu 
papel em combate, inspirando aliados e 
amedrontando inimigos, os Skalds tam-
bém possuem um papel importante fora 
dos campos de batalha. Eles são versados 
em várias canções, poemas e contos popu-
lares entre seus povos, e em comunidades 
mais afastadas e com poucos recursos, 
são uma fonte de conhecimento essen-
cial para a manutenção da cultura. Gra-
ças a isso, muitos deles gozam de status 
elevados dentro de suas comunidades, e 
muitos deles ocupam posições de impor-
tância, como conselheiros e historiadores. 

Além disso, eles são, obviamente, 
requisitados como contadores de histó-
rias, músicos e oradores, mantendo pla-
teias entretidas ao redor das fogueiras.

Raças
Entre os Aesires, a tradição de 

contar histórias e recitar poemas épicos 
contando a trajetória de heróis lendá-
rios é reconhecida em toda Cassiopéia. 
A maioria dos Skalds prefere usar Gri-
tos em combate, geralmente usando 
berrantes e chifres tanto ao usar gritos 
quanto no uso de Melodias – geralmen-
te agressivas ou intimidadoras.

Os Anões Skalds brandam com 
seus gritos inspirando coragem e deter-
minação nos corações dos guerreiros. 
No calor da batalha, os Anões Skalds 

 Skald 
Singular masculino e feminino: Skald;
Plural masculino e feminino: Skalds

Requisitos
Para seguir este Caminho, você 

precisa preencher os seguintes Requi-
sitos: 

- Grito de Guerra 1 (pág. 24)
- Força 5

Habilidade Automática
Poeta Guerreiro

Habilidade (Técnica) – Reação
Descrição: Você aprendeu no campo 

de batalha que o melhor jeito de uma conver-
sa é com os punhos. Sempre que você estiver 
tocando em uma música e uma criatura se 
aproximar de você em alcance corporal, você 
pode realizar um Grito ou Rugido contra ela. 
Além disso, sempre que você utilizar uma ha-
bilidade do tipo Grito ou Rugido, você pode 
se movimentar uma quantidade de metros 
igual à metade da sua Agilidade (arredondado 
para baixo).

Você só pode utilizar esta habilidade 
contra um mesmo alvo uma vez por turno.
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são líderes vocais, encorajando seus 
companheiros com suas músicas fortes 
e gritos de guerra poderosos.

Também é comum ver Orcs e Ju-
bans que seguem e se guiam por este ca-
minho. Os Jubans utilizam seus rugidos 
selvagens e ressonantes para despertar 
o fogo interior dos aliados, impulsio-
nando-os a enfrentar qualquer de-
safio. Já os Orcs utili-
zam seus poderosos 
gritos e música para 
se fortalecer e causar 
uma quantidade de 
dano massiva aos seus 
inimigos.

Habilidades 
Básicas

Combate com Duas 
Armas 1

Habilidade (Técnica) – 
Suporte

Descrição: Você treinou 
para usar duas armas em comba-
te de forma eficiente. Você pode 
fazer um ataque para cada arma que 
estiver segurando, desde que pelo menos 
uma delas tenha uma FN igual à metade (ou 
menos) do que a Força do seu personagem. 
Especial: Se você utilizar uma Habilidade de 
Ação, seus efeitos se aplicam a apenas um dos 
seus ataques – mas você ainda pode fazer um 
ataque normal com a outra arma no mesmo 
turno, antes ou depois de utilizar a Habilidade 
de Ação.

Golpe Inspirador
Habilidade (Técnica) – Reação
Mana: 15
Descrição: Quando você derrota seus 

inimigos, faz isso de maneira sensacional! 

Sempre que você derrotar um oponente, 
você pode fazer uma demonstração de vi-
tória que inspira seus aliados. Todos os seus 
aliados que puderem lhe ver imediatamente 
recuperam uma quantidade de Pontos de 
Vida e Mana iguais à sua Vontade. 

Grito Ensurdecedor
Habilidade – Ação
Mana: 10

Descrição: Você solta 
um grito tão alto e pode-

roso, que atordoa a todos na 
sua frente. Todas as criaturas 
em uma área de 10 metros à 
sua frente ficam Atordoadas 
por um número de turnos 
igual à sua Vontade. 

Grito Estilhaçador
Habilidade – Ação
Requisito: Grito Ensurde-
cedor
Mana: 20
Descrição: Seu agudo é tão 

poderoso, que você pode dire-
cionar um grito capaz de rom-

per vidros, cristais e tímpanos! 
Tudo e todos em até 10 metros à 

sua frente sofrem dano igual a 10/
Corte. Criaturas com Corpo Amórfico, 

objetos inanimados e estruturas que sejam 
atingidas por esse grito, sofrem o dobro do 
dano.

Grito Retumbante
Habilidade – Ação
Requisito: Grito Ensurdecedor
Mana: 20
Descrição: Você solta um grito tão 

poderoso, que faz a terra tremer! Todos os 
que estiverem à uma quantidade de metros 
à sua frente igual à sua Força devem fazer 
um teste de Agilidade (Dificuldade igual à 
sua Determinação) ou perderão o equilíbrio 
e cairão. 
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Percusionista Imparável
Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Golpe Inspirador
Descrição: Você sabe fazer músicas 

batendo em seus inimigos! Você pode usar 
sua ação padrão para realizar um ataque cor-
poral desarmado e manter uma Música em 
seus turnos. Enquanto você atacar seus ini-
migos, eles são considerados instrumentos de 
percussão.

Habilidades Avançadas
Combate com Duas Armas 2

Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisito: Nível 5, Combate com 

Duas Armas 1.
Descrição: Como Combate com 

Duas Armas 1, mas você pode usar duas ar-
mas com a mesma FN. 

Especial: Se você utilizar uma Habili-
dade de Ação, seus efeitos se aplicam a ape-
nas um dos seus ataques – mas você ainda 
pode fazer um ataque normal com a outra 
arma no mesmo turno, antes ou depois de 
utilizar a Habilidade de Ação. 

Coração da Batalha
Habilidade (Característica) – Reação
Requisito: Nível 5
Descrição: Quando sofrer algum 

dano proveniente de um ataque, Magia, ou 
Música, você recupera 5 Pontos de Mana. 

Você só pode usar esta Habilidade uma 
vez por turno.

Grito Triturador
Habilidade – Ação
Requisito: Nível 5, Grito Estilhaçador
Mana: 35
Descrição: Você é capaz de emitir um 

grito ressonante capaz de vibrar rocha, metal 
– e ossos! – até que rachem. Tudo e todos 
em até 10 metros à sua frente sofrem dano 
igual a 24/Contusão. Criaturas com Corpo 

Amórfico, objetos inanimados e estruturas 
que sejam atingidas por esse grito sofrem o 
dobro do dano.

Habilidade Final
Grito Obliterador

Habilidade – Ação
Requisito: Nível 10, Grito Triturador
Mana: 50
Descrição: Você emite um grito tão 

estrondoso e alto que é capaz de arremessar 
todos para longe! Tudo e todos que estiverem 
em um raio igual à até 10 metros ao seu redor 
sofrem dano igual a 40/Contusão e devem 
realizar um teste de Agilidade (Dificuldade 
igual à sua Determinação). Caso fracassem, 
os alvos são arremessados uma quantidade de 
metros igual à sua Força. Criaturas com Cor-
po Amórfico, objetos inanimados e estrutu-
ras que sejam atingidas por esse grito sofrem 
o triplo do dano.

berranteberrante
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Descrição
Os trovadores são aqueles mú-

sicos interessados menos na virtuosi-
dade e mais na emoção que suas can-
ções podem transmitir. Eles praticam a 
música pela música, com uma leveza e 
descontração em suas canções, encan-
tando aqueles mais simples e – se mais 
nada – entretendo os mais requintados. 
Praticando formas simples de cantar e 
tocar instrumentos, eles costumam ser 
fonte de conforto e simplicidade para 
aqueles que os rodeiam.

No campo de batalha, os trova-
dores desempenham um papel crucial 
ao usar sua música para fortalecer alia-
dos e enfraquecer adversários. Suas 
canções impulsionam Guerreiros e  
Paladinos a atingirem novos níveis de 
bravura, enquanto confortam aqueles 
em agonia, aliviando ferimentos e res-
taurando a vitalidade dos companhei-
ros feridos. 

Fora do combate, os trovadores 
destacam-se por criar atmosferas en-
cantadoras em encontros sociais. Sua 
música envolvente estabelece um clima 
de romance e emoção, aproximando co-
rações e encantando os casais. Seja em 
jantares à luz de velas ou serenatas sob 
a lua, a presença de um trovador tor-
na os encontros românticos ainda mais 
memoráveis e inesquecíveis, propor-
cionando uma experiência única e cati-
vante aos participantes.

Raças
Humanos que seguem o caminho 

do Trovador se destacam por sua incli-
nação natural ao romantismo. Com sua 
voz melódica e habilidades musicais, 
eles encantam corações. Normalmente 
requisitados por nobres para conquis-
tar suas amadas e amados, os humanos 
trovadores sempre são muito bem vis-
tos pela corte.

Os Mahoks e Tailox que seguem 
o caminho do Trovador são mestres na 
arte de cultivar amizades e espalhar 

 Trovador 
Singular masculino: Trovador; Singular feminino: Trovadora;
Plural masculino: Trovadores; Plural feminino: Trovadoras;

Requisito
Para seguir este Caminho, você pre-

cisa preencher os seguintes Requisitos: 
- Eloquente (Habilidade)
- Vontade 5

Habilidade Automática
Inspiração

Habilidade (Técnica) – Suporte
Descrição: Enquanto você mantiver 

suas músicas, você inspira seus aliados cada 
vez mais. Você fornece um bônus de +1 em 
todos os testes de seus aliados para cada tur-
no em que mantiver uma Música, a partir do 
segundo turno, até um máximo de +6. Este 
efeito termina se você for interrompido ou 
trocar de música.

Fora do combate, essa Habilidade for-
nece um bônus de +1 (ou +2  se você for de 
Nível 5 ou mais) – mas você pode utilizá-la 
mesmo se estiver usando a ação de Tocar Ins-
trumentos Musicais, ao invés de uma Música.
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alegria por onde passam. Suas mú-
sicas cativantes encantam a todos ao 
seu redor. Seus ritmos e melodias con-
tagiantes ecoam nas festas e celebra-
ções, enchendo o ar com uma energia 
contagiante. Amantes da diversão, os 
Mahoks e Tailox trovadores são conhe-
cidos por criar um ambiente de festa e 
farra, onde a amizade é fortalecida e ri-
sadas são compartilhadas. 

Astérios e Draganos elevam 
o espírito de batalha e inspiram 
seus companheiros a lutar 
com bravura. Em Arkania, 
canções de guerra resso-
am nos campos de trei-
namento, alimentando 
a coragem e a determi-
nação de todos aqueles 
que os ouvem. Seja lide-
rando uma carga de ata-
que ou animando suas 
tropas nos momentos 
mais difíceis, os Astérios 
e Draganos Trovadores 
se destacam por sua pre-
sença cativante e seu talen-
to inigualável no campo de 
batalha. 

Habilidades Básicas
Inspirar Coragem

Habilidade (Característica) – Ação
Requisito: Presença Inspiradora
Mana: 20
Descrição: Você reforça a deter-

minação de um aliado através de palavras 
inspiradoras. Aquele aliado recupera ime-
diatamente 20 Pontos de Vida e quaisquer 
efeitos de Medo que o estiver afetando são 
removidos. 

Este efeito não pode ser utilizado em 
você mesmo.

Língua Afiada
Habilidade (Técnica) – Ação 
Requisito: Eloquente 
Mana: 10 
Descrição: Você possui uma língua 

ferina e um talento especial para insultar seus 
adversários. Escolha um inimigo do tipo Hu-
manoide ou Esfinge. Você faz uma série de 

comentários jocosos ou degradantes 
sobre ele. Faça um Confronto de 

Vontade contra o alvo. Se você ti-
ver um resultado igual ou maior 
do que o alvo e se ele for capaz 
de entendê-lo, ele ataca você 
em detrimento de qualquer 
outro alvo, e é considerado 
Desprevenido para todos os 
seus aliados – mas não para 
você. 

Este é um efeito 
mental.

Panache
Habilidade (Característica) – 

Suporte 
Requisito: Língua Afiada

Descrição: Você possui uma 
bravura petulante e uma confian-

ça inabalável nas suas próprias ha-
bilidades. Enquanto não estiver usan-

do armadura, você recebe +1 na Defesa 
para cada 2 pontos de Vontade. 

Esse é um bônus de Esquiva. 

Presença Inspiradora
Habilidade (Característica) – Suporte
Descrição: Você inspira confiança em 

seus aliados com sua mera presença. Todos os 
seus aliados, mas não você, recebem Determi-
nação +2 e +1 em todos os seus testes en-
quanto você estiver dentro do seu alcance de 
visão. Esses benefícios deixam de ter efeito se 
você ficar desacordado por qualquer motivo.

AlaúdeAlaúde
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Um Bom Conselho 1
Habilidade (Característica) – Ação
Mana: 20
Descrição: Você incentiva um aliado 

com palavras de encorajamento sobre as apti-
dões dele. Aquele aliado recebe +1 sua Deter-
minação e em todos os seus testes por 1 hora.

Habilidades Avançadas
Inspirar Confiança

Habilidade (Técnica) – Reação
Requisito: Nível 5, Inspirar Coragem
Mana: 10
Descrição: Você é capaz de rela-

xar e encorajar seus aliados até mesmo 
nas situações mais complicadas. Quando 
um aliado tentar realizar um teste social 
e você estiver tocando uma música, você 
pode fazer com que ele receba +1d6 em 
seus testes sociais.

Você só pode utilizar esta habilidade 
uma vez por Rodada.

Restaurar Ânimo
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Inspirar Coragem.
Mana: 20
Descrição: Suas palavras inspiram e 

restauram o fôlego e a determinação de to-
dos os seus aliados! Todos os seus aliados, 
exceto você, que possam lhe ouvir e que es-
tejam a uma distância em metros até à sua 
Vontade, imediatamente recuperam uma 
quantidade de Pontos de Mana igual à sua 
Determinação.

Um Bom Conselho 2
Habilidade (Técnica) – Ação
Requisito: Nível 5, Um Bom Conselho 1.
Mana: 40
Descrição: Você incentiva um aliado 

exultando suas capacidades de modo excep-
cional. Aquele aliado recebe +2 em sua de-
terminação e em todos os seus testes por 1 
hora.

Vocalização Perfeita
Habilidade (Característica) – Suporte
Requisito: Nível 5
Descrição: Sua voz é ótima para can-

tar e declamar, não precisando fazer esforços 
para que todos lhe ouçam. Você consome 5 
Pontos de Mana a menos em todas as habili-
dade do tipo Grito, Rugido e Músicas do tipo 
Canção.

Habilidade Final
Trilha Sonora

Habilidade (Técnica) – Suporte
Requisitos: Nível 10, Língua Afiada 
Descrição: Enquanto você mantém 

suas Músicas, você faz com que seus inimigos 
se sintam pressionados cada vez mais. Você 
impõe uma penalidade de -1 em todos os tes-
tes de seus inimigos para cada turno em que 
mantiver uma Habilidade do tipo Música, até 
um mínimo de -6. Este efeito termina se você 
for interrompido ou trocar de Música.

Fora do combate, essa Habilidade im-
põe uma penalidade de -1 (ou -2  se você 
for de nível 5 ou mais) – mas você pode uti-
lizá-la mesmo se estiver usando a ação de 
Tocar Instrumentos Musicais, ao invés de 
uma Música.

JorvikJorvik
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Equipamentos
A seguir, você encontrará uma lista de itens especificamente úteis para as Classes 

e Caminhos apresentados neste livro. Listamos novamente os instrumentos musicais, 
mas fizemos alguns ajustes e acrescentamos alguns instrumentos novos.

címbalo Lira Rabeca

Berimbau

Harpa

Xilofone
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 Tabela de Instrumentos Musicais 
Item Preço FN Peso Descrição
Alaúde 50 1 0,5 Um instrumento de corda que pode ter 15 a 24 cordas

Berimbau** 20 1 1

Um instrumento usado mais comumente por povos tribais. 
Composto de um arco de madeira com uma caixa acústica 
perto de uma das extremidades, feita de uma cabaça. O arco 
é retesado com um tipo de corda vegetal, e ele é tocado com 
uma vareta batida na corda.

Berrante* 30 3 2
Um instrumento de sopro produzido a partir de um grande 
chifre, cuja variação de som é feita pelo modo de soprar do 
músico

Bohdran 30 1 0,5 Um instrumento de percussão segurado com uma mão e 
percutido com uma baqueta de ponta dupla

Bongô 40 1 1,5
Um instrumento de percussão constituído de dois pequenos 
tambores unidos lado a lado que são percutidos com as 
mãos

Címbalo 35 1 0,5

Um instrumento de percussão comum. Consiste num par 
de discos metálicos, levemente côncavos no centro, onde 
uma alça de couro externa é colocada para prender nos 
dedos.

Flauta Doce 20 1 0,2

Um instrumento de sopro, geralmente de madeira ou 
osso, constituído de um tubo com orifícios que devem ser 
tampados com os dedos para tornar o som mais grave ou 
mais agudo

Flauta de Pã 15 1 0,2
Um instrumento de sopro de madeira constituído de vários 
tubos que, quando soprados, produzem notas individuais e 
devem ser assoprados em sequência para produzir melodias

Gaita de Fole 200 2 5

Um instrumento de sopro constituído de um saco de couro 
ligado a uma série de foles e um bocal com orifíos que 
devem ser tampados para produzir sons mais graves ou mais 
agudos, enquanto o músico aperta o saco de couro para 
produzir notas mais altas ou baixas

Harpa 100 3 35
Um instrumento de corda pesado, com 70 a 80 cordas, que 
deve ser posicionado no chão para ser tocado, impossível de 
usar em movimento. 

Hurdi Gurdi 100 1 1,5
Um instrumento de corda com uma manivela que mantém 
as cordas girando, enquanto o músico aperta teclas que 
comprimem as cordas gerando notas
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Jorvik* 10 1 0,1

Um instrumento de sopro constituído de um pequeno bloco 
de madeira com orifícios escavados que, quando soprados, 
produzem notas individuais e devem ser assoprados em 
sequência para produzir melodias

Lira 50 1 1 Um instrumento de corda em formato de meia-lua, com 40 
a 60 cordas

Pandeiro 20 1 0,2 Um instrumento de percussão constituído de um couro 
esticado em uma moldura, percutido com a mão

Tamboril 30 1 1
Um instrumento de percussão constituído de um tubo 
de madeira encimado por um couro esticado, geralmente 
percutido com uma baqueta

Trombeta 60 1 1,5
Um instrumento de sopro simples, constituído de um tubo 
metálico (que pode ser reto ou curvo) ou com um bocal que 
vibra ao ser soprado. 

Rabeca 100 1 0,5 Um instrumento de corda que é tocado esfregando-se fibras 
montadas em um arco sobre as cordas

Xilofone 45 2 3

Um instrumento de percussão formado por diversas placas 
de metal, madeira ou mesmo pedra, de tamanhos diferentes, 
cada um afinada numa nota, tocadas com um pequeno 
martelete.

* Esses instrumentos só ocupam uma mão
** Berimbaus podem ser convertidos em um arco simples, removendo a caixa acústica com uma ação de mo-
vimento.

Instrumentos musicais de qualidade alta e obra-prima
Instrumentos musicais de qualidade alta oferecem um bônus de +1 nos 

testes de Música quando forem usados – portanto, só oferecem bônus em Melo-
dias e Ritmos, mas nunca em Canções.

Além do bônus de +1 mencionado acima, os instrumentos musicais de 
qualidade obra-prima diminuem, diminuem em 5 o custo de Mana das Melo-
dias e Ritmos que o personagem estiver tocando. Instrumentos de sopro tam-
bém conferem essa redução de Mana para Gritos que forem utilizados através 
deles. 
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 Músicas 
À seguir você encontra uma lista de Músicas. Sempre que um jogador selecionar 

uma Habilidade para seu personagem que permita, explicitamente, que ele adquira uma 
Música, ele pode consultar a lista abaixo e selecionar qualquer Música para qual o perso-
nagem preencha os requisitos. 

Habilidades do tipo Música encontradas em qualquer Classe ou Habilidade não estão 
à disposição de nenhum personagem que não tenha acesso àquela lista de Habilidades es-
pecífica, e não pode ser selecionada dessa forma, sendo necessário que seja adquirida como 
qualquer outra Habilidade. 

Sugerimos que um personagem das Classes Bardo ou Menestrel, ou que siga um dos 
Caminhos descritos neste livro, tenham uma lista de Músicas separadas de suas Habilida-
des, para facilitar sua consulta. 

Músicas Básicas
Canção da Provocação

Música – Ação
Mana: 20
Descrição: Você canta uma músi-

ca ofenciva para seus adversários, deixando 
eles irritados e desconcentrados em combate. 
Escolha uma profissão, raça, cultura ou clas-
se social. Todas as criaturas vivas do grupo 
selecionado a uma distância em metros de 
você igual à sua Determinação, e que pude-
rem ouvir e entender essa Música, rolam um 
confronto de Vontade contra você. Aqueles 
que perderem o confronto ficam com -2 na 
Defesa enquanto você continuar a tocar essa 
Música. 

Este é um efeito mental. 

Canção Desesperadora
Música – Ação 
Mana: 20 
Descrição: Você canta uma música 

que fala sobre a morte, destruição e derro-
tas dos seus adversários, instilando medo em 
seus corações. Escolha uma profissão, raça, 
cultura ou classe social. Todas as criaturas vi-
vas do grupo escolhido a uma distância em 
metros de você igual à sua Determinação, e 

que puderem ouvir e entender essa Música  
por pelo menos 2 turnos, rolam um confron-
to de Vontade contra você. Aqueles que tive-
rem um resultado menor que o seu precisam 
usar sua ação de movimento para tentar se 
afastar de você enquanto você continuar a 
cantar essa Música. 

Este é um efeito de medo.

Canção do Triunfo
Música – Ação
Mana: 15
Descrição: Você canta uma música 

relembrando as vitórias do grupo e seus fei-
tos mais memoráveis de modo à motivá-los. 
Você e todos os seus aliados a uma distância 
em metros de você igual à sua Determinação, 
e que puderem ouvir essa Música, recebem 
+1 em todos os seus testes enquanto você 
continuar a cantar esta Música. 

Especial: A partir do nível 5, o bônus 
nos testes passa a ser de +2 ao invés de +1.

Canção Exultante
Música – Ação
Mana: 15
Descrição: Você canta uma música 

enaltecendo os laços de amizade do grupo, 
aumentando sua moral. Você e todos os seus 
aliados a uma distância em metros de você 
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igual à sua Determinação, e que puderem ou-
vir essa Música, recuperam Pontos de Vida 
por turno igual à sua Vontade, enquanto você 
continuar a cantar essa Música.

Canção de Ninar
Música – Ação
Mana: 15
Descrição: Você murmura um ritmo 

lento e compassado, que acalma a ponto de 
fazer quem a escuta cair no sono. Todas as 
criaturas vivas a uma distância em metros de 
você igual à sua Determinação, e que puderem 
ouvir essa Música, por 3 turnos (menos você) 
rolam um confronto de Vontade contra você. 
Aqueles que tiverem um resultado menor que 
o seu caem em um sono profundo por um nú-
mero de minutos iguais à sua Determinação. 

Este é um efeito mental.

Canção de Poda
Música – Ação
Mana: 15
Descrição: Essa canção é  usada por 

algumas comunidades tribais quando os re-
cursos estão muito escassos, ou quando a 
população da tribo cresce demais. Você mur-
mura um ritmo lento e compassado que in-
duz alvos indefesos a um profundo estado de 
coma. Eles não irão despertar a menos que 
sofram dano, se permanecerem assim por um 
dia inteiro, irão parar de respirar gradativa-
mente e morrer. 

Este é um efeito mental.

Melodia da Paixão
Música – Ação
Mana: 10
Descrição: Você toca um ritmo len-

to que desperta os sentimentos amorosos de 
todos. Enquanto estiver tocando esta música 
todos os seus aliados no mesmo ambiente 
que você recebem +2 em testes sociais. Além 
disso, enquanto estiver tocando essa Música, 
sempre que uma criatura que possa entendê-lo 
for atacar você, ela deve antes ter um resultado 

igual ou maior do que o seu em um confronto 
de Vontade – se tiver um resultado mais bai-
xo, sua ação padrão só pode ser utilizada como 
uma ação de movimento nesse turno. 

Melodia Dançante
Música – Ação 
Mana: 20 
Descrição: Você toca ritmos empol-

gantes acompanhado de uma canção simples 
– e geralmente repetitiva – que fazem com que 
todos que escutarem esta música sintam uma 
vontade incontrolável de dançar. Todas as 
criaturas vivas do tipo Humanoide e Esfinge 
a uma distância em metros de você igual à sua 
Determinação, e que puderem ouvir essa Mú-
sica, rolam um confronto de Vontade contra 
você. Aqueles que tiverem um resultado mais 
baixo que o seu começarão a dançar incontro-
lavelmente, realizando todos os seus testes ba-
seados em Agilidade como se fossem Inaptos 
e ficando com Deslocamento reduzido à me-
tade (arredondado para cima) enquanto você 
continuar a tocar essa Melodia. 

Este é um efeito mental. 
Especial: Personagens Sob efeito de 

alguma habilidade de dança são imunes a esse 
efeito. 

Melodia Ensurdecedora
Música – Ação
Mana: 10
Descrição: Você toca e grita uma 

música tão alta e rápida que faz com que 
todos ao redor tenham dificuldades em 
ouvir. Enquanto estiver tocando essa Mú-
sica, nenhuma outra Música ou efeitos que 
exijam que um alvo seja capaz de entender 
o que está sendo dito (Língua Afiada, Mo-
tivar, Voz de Comando, etc.) funciona em 
uma área ao seu redor igual à sua Determi-
nação em metros. Além disso, é muito difícil 
se concentrar propriamente; todos os testes 
para conjurar magias têm sua dificuldade 
aumentada em +2 dentro da área de efeito 
dessa Melodia.
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Melodia Evanescente
Música – Ação
Mana: 20
Descrição: Tocando uma canção 

aguda com uma melodia sobre tristeza e so-
frimento, você faz com que seus inimigos 
percam a vontade de lutar. Todas as criatu-
ras vivas a uma distância em metros de você 
igual à sua Determinação, e que puderem 
entender ouvir essa Música, precisam fa-
zer um confronto de Vontade contra você. 
Aqueles com resultado mais baixo que o seu 
perdem 10 Pontos de Mana no começo de 
seus turnos. 

Este é um efeito de Medo.

Ritmo Retumbante
Música – Ação
Mana: 20
Descrição: Você produz um ritmo tão 

violento, que faz a terra tremer! Todos os que 
estiverem a uma quantidade de metros ao seu 
redor igual à sua Determinação (exceto você), 
devem fazer um teste de Agilidade (Dificul-
dade igual à sua Determinação), ou perderão 
o equilíbrio e cairão. 

Ritmo de Marcha
Música – Ação
Mana: 5
Descrição: Você toca um compasso 

cadenciado, que faz com que seus aliados 
mantenham um ritmo cadenciado em suas 
ações. Enquanto tocar essa Música, todos os 
seus aliados que puderem ouvir a Música e 
estiverem realizando uma ação repetitiva – 
marchar, remar, forjar, varrer, içar – reduzem 
o tempo para realizar a ação em um quarto. 
Além disso, em combate, os aliados que pu-
derem lhe ouvir recebem Deslocamento +2 
e +1 metro em seus alcances de salto, desde 
que se movimentem pelo menos 2 metros na-
quele turno. 

Especial: Esta música pode ser manti-
da por até 10 minutos antes que você precise 
gastar o custo em Mana novamente. 

Ritmo do Enjoo
Música – Ação 
Mana: 20 
Descrição: Você toca um ritmo per-

feitamente desconexo e perturbador. Todas 
as criaturas vivas a uma distância em metros 
de você igual à sua Determinação, e que pu-
derem lhe escutar, rolam um confronto de 
Vontade contra você no começo de cada um 
dos seus turnos, enquanto você continuar 
tocando. Aqueles que tiverem um resultado 
mais baixo do que você ficam Atordoados até 
o final da rodada. Qualquer um que obtenha 
3 resultados mais baixos que os seus em con-
frontos para resistir a esse efeito durante um 
mesmo combate ficarão tão enjoados que vo-
mitarão, perdendo sua ação padrão naquele 
turno.

Ritmo do Repouso
Música – Ação
Mana: 0 
Descrição: Você toca um ritmo sim-

ples e relaxante que permite que todos que 
o ouvirem repousem com serenidade e re-
cobrem suas forças. Qualquer criatura viva a 
uma distância em metros de você igual à sua 
Determinação, e que puderem ouvir essa Mú-
sica por pelo menos 5 minutos – mesmo que 
esteja dormindo, recupera o dobro de Pontos 
de Mana e de Pontos de Vida devido ao des-
canso por aquele período. 

Tocar Ritmo do Repouso é considera-
do descanso, e os efeitos dessa música tam-
bém afetam você.

Ritmo dos Animais
Música – Ação
Mana: 10
Descrição: Escolha um tipo de Besta 

(Artrópode, Ave, Mamífero ou Réptil). To-
das as criaturas do tipo escolhido a uma dis-
tância em metros de você igual ao dobro da 
sua Determinação, e que puderem ouvir essa 
Música, o seguirão enquanto você continuar 
a tocar. Os alvos não irão realizar qualquer 
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ação além de se aproximar de você ou seguir 
você para onde for enquanto você continu-
ar a tocar. Qualquer alvo deixa de estar sob 
efeito dessa Música se sofrer algum dano ou 
perda de vida, mas se você continuar a tocar 
essa Música, o alvo será afetado novamente 
no final do seu próximo turno. 

Criaturas com os temperamentos 
Servo e Protetor não o seguirão se isso for 
afastá-las da criatura que elas servem ou pro-
tegem, mas não irão realizar qualquer ação 
enquanto puderem lhe escutar. 

Músicas Avançadas
Canção da Sereia

Música – Ação
Requisito: Nível 5
Mana: 40
Descrição: Você canta uma música 

melancólica capaz de deixar aqueles que a es-
cutam enfeitiçados. Todas as criaturas vivas a 
uma distância em metros de você igual à sua 
Determinação que puderem entender ouvir 
essa Música rolam um confronto de Vontade 
contra você a cada turno enquanto você con-
tinuar cantando. Alvos que tenham um resul-
tado menor do que o seu não poderão reali-
zar qualquer ação exceto tentar se aproximar 
de você enquanto você estiver cantando – ou 
ficar imóvel lhe observando se estiverem a 1 
metro ou menos de você ou não puderem se 
aproximar. Qualquer alvo deixa de estar sob 
efeito dessa Música se sofrer algum dano ou 
perda de vida. 

Enquanto estiver sob o efeito dessa 
Música, o alvo é considerado Desprevenido para 
todos os seus aliados – mas não para você. 

Este é um efeito mental.

Canção Hipnótica
Música – Ação
Requisito: Nível 5
Mana: 20
Descrição: Você canta uma canção 

insistente sobre um determinado assunto, 
criando uma compulsão naqueles capazes de 
ouvi-lá. Todas as criaturas vivas (exceto você 
e seus aliados) a uma distância em metros de 
você igual à sua Determinação, e que pude-
rem entender essa Música, rolam um con-
fronto de Vontade contra você a cada turno, 
enquanto você continuar cantando. Aqueles 
que tiverem um resultado mais baixo que o 
seu precisam gastar sua ação de movimento 
realizando a ação que você induziu. A ação 
induzida precisa ser uma ação realizável 
como uma ação de movimento (pular, rodar, 
deitar…) e se a criatura não puder realizar a 
ação por algum motivo, ela ignora este efeito 
completamente. 

Este é um efeito mental. 

Canção Tenebrosa
Música – Ação
Requisito: Nível 5
Mana: 30
Descrição: Você canta uma música 

que fala sobre morte e sofrimento em um 
tom de profecia. Todas as criaturas vivas 
(exceto você e seus aliados ) a uma distância 
em metros de você igual à sua Determinação, 
e que puderem entender e ouvir essa Músi-
ca, rolam um confronto de Vontade contra 
você a cada turno enquanto você continuar 
cantando. Aqueles que tiverem um resultado 
menor do que o seu se sentem nervosos e 
temerosos, e ficam com Determinação -2 e 
Amedrontados com relação à você até o final 
de seus turnos. 

Este é um efeito de Medo.

Melodia do Frenesi
Música – Ação
Mana: 20
Requisito: Nível 5
Descrição: Você toca um ritmo veloz 

enquanto canta uma música de guerra que 
inspira a violência em todos que a escutam.
Todas as criaturas vivas a uma distância em 
metros de você igual à sua Determinação, 
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e que puderem entender e ouvir essa Músi-
ca, rolam um confronto de Vontade contra 
você a cada turno enquanto você continuar 
cantando. Aqueles que tiverem um resultado 
menor que o seu precisam realizar um ataque 
contra uma criatura durante seu turno – se 
não houver inimigos ao alcance, a criatura 
ataca um aliado, e se não houver qualquer 
criatura, ela ataca a si mesma! (nesse caso, 
não a teste apenas conte o dano diretamen-
te). Todos os alvos que estiverem sob efeito 
dessa Música recebem +2 em seus testes de 
ataque corporal e -1 em seu Bloqueio e Es-
quiva.

Este é um efeito mental.

Melodia Desconcertante
Música – Ação
Requisito: Nível 5
Mana: 30
Descrição: Você canta uma canção 

com tom jocoso e com uma melodia irri-
tante, que prende a atenção dos ou-
vintes e não permite que eles se 
concentrem. Todas as criaturas 
vivas (exceto você e seus alia-
dos) a uma distância em metros 
de você igual à sua Determinação, e que 
puderem entender e ouvir essa Música rolam 
um confronto de Vontade contra você a cada 
turno que você continuar cantando. Alvos 
que tenham um resultado menor do que o 
seu são considerados Distraídos até o final de 
seus turnos. 

Este é um efeito mental.

Ritmo da Fúria 
Música – Ação 
Requisito: Nível 5 
Mana: 10 
Descrição: Você toca um ritmo pri-

mitivo, que faz aflorar os instintos mais vio-
lentos nos seus aliados. Todos os seus aliados 
a uma distância igual à sua Determinação em 
metros desferem seus ataques com mais sel-

vageria, causando +5 de dano enquanto você 
continuar a tocar essa música. 

Este é um efeito mental.

Ritmo do Coração
Música – Ação
Requisitos: Nível 5
Mana: 30
Descrição: Se concentrando em um 

alvo, você começa a tocar um ritmo compas-
sado. O alvo precisa ter um resultado igual 
ou maior do que o seu em um Confronto de 
Vontade, ou seu coração fica sincronizado 
com o ritmo que você está tocando. Enquan-
to mantiver essa Música, você pode, durante 
o seu turno, parar ou acelerar o ritmo, o que
faz com que o alvo perca a ação de movimen-
to do próximo turno e perca 20 Pontos de
Vida – quando isso acontece, o alvo tem di-
reito a um novo Confronto de Vontade para
se livrar do controle da Música.

Tambor
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