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INTRODUSAQ

Comecando com Cangio do Bardo, abrimos essa série de livros que revisam
mais profundamente as regras basicas do Mighty Blade. A intencdo deste livro é
trazer mudangas que melhorem a experiéncia dos nossos jogadores, e ajudem a di-
minuir problemas detectados nos 7 anos de existéncia da 3® Edigdo.

Essas regras, portanto, existem para ajudar e ndo para atrapalhar. O Mestre
tem a palavra final sobre utiliza-las ou ndao em suas campanhas, confira com seu
Mestre se ele vai ou ndo usar este material.

Por fim, RPG é sobre se divertir. Se vocé esta se divertindo sem estas regras,
talvez ndo precise delas. Claro vamos ficar muito felizes se vocé testa-las pelo me-




SOBRE ESTE DOCUMENTO

As regras apresentadas aqui devem ser consideradas opcionais - embora al-
gumas venham sendo testadas ha anos - e em fase de teste; qualquer retorno sera
muito valioso para nds.

As revisoes de Carga e Deslocamento encontradas aqui foram testadas e apro-
vadas ao longo dos tltimos anos. As regras de Deslocamento estao todas detalhadas
aqui, principalmente para facilitar a consulta das poucas modificacdes relevantes, re-
ferentes a quedas (incluindo danos de objetos caindo e ataques em que o personagem
pula sobre o alvo) e deslocamento reduzido pelo uso de armaduras.

O Capitulo de Regras traz o sistema basico de combate revisado na integra,
trazendo esclarecimentos referentes a Rodada, Turno e diferentes tipos de A¢des,
explicagdes de como usar Iniciativa em uma aventura, além de trazer uma segao
sobre Manobras que incluem regras revisadas de Encontroes e de Agarrar, e adi-
cionando algumas novas opgoes.

A sessdo sobre Armaduras traz uma nova regra para o uso de Bloqueio e
Reducao de Dano, para ser usada no lugar da regra atual, além de uma descrigao
do tempo para trajar armaduras e a inclusdo de exemplos de armaduras histéricas
e onde elas se encaixam dentro das regras, para aqueles que tiverem curiosidade
ou interesse no assunto.

A sessdo sobre Armas traz algumas novas caracteristicas para armas, além
de regras para Sucessos Decisivos de acordo com o tipo de dano. Todas as armas
publicadas até agora (Guia Bdsico e Guia do Vilio) estao listadas aqui, ajustadas
pelas novas regras - as flechas especiais do Guia de Tebryn nao tiveram qualquer
alteracdo, e ndo estdo presentes aqui. Ndo ha novas armas nesse documento, para
simplificar a absor¢do das novas regras.




Capitulo 1: Resras

Vocé vai encontrar a sequir uma nova regra de Defesa — mas ela ndo é com pati-
vel com a regra atual e, se for implementada, deve ser utilizada em seu lugar, ndo em
conjunto com as regras de Defesa do Guia Bdsico (Guia Bdsico deve estar em itdlico).
Além disso, vocé também vai encontrar revisoes do sistema de Carga e Desloca-
mento, esclarecimentos sobre o sistema de combate e Manobras, ampliando as opgoes a
serem usadas em combate.

@apitulodl



O Deslocamento do personagem
é calculado dividindo-se sua Agili-
dade por 2 (arredondando este valor
para baixo) e somando-se 4 ao resulta-
do. Esse é o nimero de metros que um
personagem consegue percorrer nor-
malmente durante seu turno. Assim,
um personagem com Agilidade 3 teria
deslocamento 5 (3 dividido por 2 =1,5,
arredondado para baixo 1; 1 + 4 =5) en-
quanto um personagem com Agilidade
6 teria deslocamento 7 (6 dividido por 2
=3;,3+4=7).

Para facilitar, a tabela a seguir
mostra a movimentacdo de acordo
com a Agilidade de cada personagem.
O valor de corrida de um personagem
é igual a 4 vezes seu Deslocamento
normal. Se estiver usando uma ar-
madura com a Propriedade Média, o
personagem tem seu modificador de
corrida diminuido para o triplo de
seu Deslocamento (ao invés do qua-
druplo). Se estiver usando uma arma-
dura com a Propriedade Pesada, seu

Cotrrida sem

Agilidade Deslocamento Armadura/
Armadura Leve
1 4 metros 16 metros
20u3 5 metros 20 metros
4oub 6 metros 24 metros
6ou7 7 metros 28 metros
8ou9 8 metros 32 metros
10 ou 11 9 metros 36 metros
12 ou mais 10 metros 40 metros

Regra;

=] DESLOCAMENTQ (e

modificador de corrida sera apenas o
dobro de seu Deslocamento normal.
Armaduras com a Propriedade Leve
ndo afetam o deslocamento do perso-
nagem.

UTILIZANDO TABULEIROS

Para aqueles grupos de jogo que
utilizam mapas, os mapas hexagonais
tendem a ser mais simples de usar.
No entanto, como mapas quadricula-
dos sdo bem mais faceis de encontrar
- ou improvisar - as regras para esses
tipos de mapa estdo incluidas nesta
secao.

Em mapas hexagonais, cada hexa-
gono conta como 1m de didmetro.

Em mapas quadriculados, cada
quadrado conta como 1m de lado, e
1,5m entre cada um dos cantos mais
distantes.

Em um tabuleiro hexagonal, o
personagem simplesmente se desloca

Cotrida com .
Corrida com

Arﬁz;lil;ra Armadura Pesada
12 metros 8 metros
15 metros 10 metros
18 metros 12 metros
21 metros 14 metros
24 metros 16 metros
27 metros 18 metros

30 metros 20 metros



1 hexagono por metro de Deslocamen-
to. Em um tabuleiro quadriculado, um
personagem se desloca 1 quadrado por
metro de Deslocamento que possuir
se estiver se movendo em angulo reto
- diretamente na vertical ou na hori-
zontal. Quando estiver se movendo em
diagonais, um personagem precisa de 3
metros de Deslocamento para se mover
2 quadrados - para facilitar essa conta-
gem, considere que o primeiro quadra-
do na diagonal exige 1 metro de movi-
mento, o segundo, 2 metros, o terceiro,
1 metro, o quarto, 2 metros e assim por
diante.

Alguns exemplos de movimenta-
¢Oes para um personagem com Deslo-
camento 6. A primeira diagonal - e to-
das as diagonais impares - consomem
1m de Deslocamento, enquanto a se-
gunda - e todas as diagonais pares -
consomem 2m de Deslocamento.

Essa regra pode ser utilizada para
extrapolar o alcance de efeitos descri-
tos em metro. Nos exemplos adiante,
um efeito de alcance 4 que afeta tudo a
frente do personagem - no caso de um
efeito em linhas paralelas e diagonais
em relagdo a um mapa quadriculado.
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OUTRAS FORMAS DE MOVIMENTACAO

Além de andar ou correr, talvez
vocé precise realizar outros tipos de
movimentacao.

Quando estiver escalando, nadan-
do, andando em terreno acidentado ou
se movendo nas copas das arvores, con-
sidere que seu Deslocamento ¢é igual a
metade do valor normal (e vocé ndo
pode correr). Dependendo das circuns-
tancias, é preciso realizar testes para
avancar. No caso de personagens es-
calando, nadando ou saltando veja as
regras descritas em Acdes e Testes, no
Guia Basico, pag. 21. No caso de terre-
no dificil ou andar sobre os galhos de
arvores, o personagem precisa de um
teste de Agilidade (dificuldade 12 para
terreno acidentado e 15 para copas de
arvores) em cada turno que estiver se
deslocando pelo terreno, ou ele cai -
veja os efeitos de quedas adiante.

SALTAR

A distancia que um personagem
consegue saltar em metros é igual a sua
Agilidade dividida por 2 (arredondado
para baixo). Se um personagem puder

tomar impulso - correr pelo menos 3
metros antes de saltar - ele é capaz de
saltar uma quantidade de metros igual
asua Agilidade.

A altura que um personagem
pode saltar é igual a metade da distan-
cia de salto (arredondado para baixo).
Caso possa tomar impulso, ele aumenta
em 1 metro sua altura de salto.

Se estiver usando uma armadura
com as caracteristicas Especiais Média
ou Pesada, o personagem reduz em 1m
suas capacidades de salto (tanto em dis-
tdncia quanto em altura). Armaduras
com a Propriedade Leve ndo afetam a
capacidade de salto do personagem.



[MPULSIONAR

Um personagem pode impulsio-
nar o salto de um aliado como uma
Acdo Padrao. Nesse caso, some metade
da Forca do personagem impulsionan-
do, em metros, a capacidade de salto do
personagem saltando (tanto em altura
quanto em distancia). O personagem
impulsionado segue as regras de queda
deliberada com relagdo a dano ou para
realizar ataques de Encontrao.

QUEDAS

Um personagem pode cair por di-
versos motivos. Um deles é uma falha
em uma Acao de Movimento. As vezes
pode ser como o resultado de um ata-
que ou magia. Nesses casos, ele sofre
dano de acordo com o terreno. Caso
um personagem tenha uma falha critica
em um teste e isso o leve a cair, ele fica
Atordoado (pag. 66) por um nimero de
turnos igual ao nimero de metros que
caiu - além de sofrer o dano pela queda.

O dano por quedas é igual a 4/
Contusdo por metro. Terrenos aciden-
tados podem causar mais dano, geral-
mente definido na prépria descrigdo do
terreno. Nesse caso, o dano indicado
deve substituir o dano padrao. Terre-
nos rochosos causam dano igual a 8/
Contusao, enquanto um fosso com es-
tacas causa dano igual a 12/ Perfuracéo,
por exemplo. Qualquer RD que o per-
sonagem possua é aplicada ao dano por
queda, independente da fonte do dano
(empurrdes, quedas por falha critica,
objetos caindo sobre ele...).

Se uma criatura de tamanho Mé-
dio ou menor cai da altura do chao
(quando esta andando, correndo ou

~

simplesmente é empurrada) conside-
re que ela sofre uma queda de 1 metro
de altura, independente da sua altura.
Criaturas de tamanho Grande ou maior
que caiam da altura do chado sofrem
dano de acordo com sua altura - uma
criatura de 4 metros de altura sofre
dano como se tivesse caido 4 metros,
por exemplo. Criaturas de tamanho
Mitdo ndo sofrem dano por queda da
altura do chéo.

Um personagem pode saltar deli-
beradamente para baixo, estando pre-
parado para amortecer o impacto da
queda, de uma altura em metros igual
a metade de sua Forca ou Agilidade (o
que for maior) sem sofrer dano. Se o
personagem saltar uma distdncia maior
do que essa, desconte essa distancia do
total para determinar o dano que ele so-
fre. Isso ndo afeta quedas, apenas saltos
deliberados.

Se uma criatura salta deliberada-
mente sobre outra, seja com o intuito de
atacar ou de suavizar a prépria queda,
ela causa dano por contusdo igual a sua
FN/Contuséo (a FN de uma criatura é
igual a metade do seu peso em quilos;
detalhes na sessdo de Carga e Forca Ne-
cessdria, adiante) por metro que saltou
sobre o alvo, e sofre a mesma quantida-
de de dano - este dano substitui o dano
normal por queda deliberada. Realizar
um ataque como esse é considerado
uma manobra de Encontrdo, que nao
exige que o personagem se desloque 3
metros ou mais (mesmo saltar de 1 me-
tro de altura pode ser considerado um
Encontrdo nessas condicGes) e o dano
por queda substitui o dano por deslo-
camento.

Se estiver saltando sobre outra

@apitulodl



criatura para suavizar a sua queda -
seja a criatura um aliado ou ndo - use
as regras de salto deliberado, acima,
mas o dano serd dividido igualmente
(arredondado para baixo) entre a cria-
tura saltando e seu alvo.

Se um objeto cai sobre uma cria-
tura, ele causa dano por Contusao

] (ARGA E FORCA NECESSARIA ..

A Carga mede quanto peso um per-
sonagem pode carregar. Esse valor é de-
finido pela Forga do personagem e ndo é
uma medida de peso absoluta, mas, sim,
uma medida da quantidade de peso que
O personagem consegue carregar sem
penalidades. Um personagem tem dois
valores de Carga: Carga Bésica, que é sua
Forca multiplicada por 5, e Carga Maxi-
ma, que é sua Forga multiplicada por 10.

Cada item tem uma medida de For-
¢a Necessaria (FN) que é o valor da Forca
que o personagem precisa para utilizar
aquele item com eficiéncia.

Um personagem atacando com
uma arma cuja FN é maior do que sua
Forca ataca como se fosse Inapto.

Um personagem usando uma ar-
madura cuja FN é maior do que sua For-
ca realiza todos os testes como se fosse
Inapto.

Um personagem conjurando Ma-
gias através de um item canalizador cuja
FN é maior do que sua Forca realiza seus
testes de conjuragao como se fosse Inap-
to.

Um personagem iniciando uma
Msica utilizando um instrumento musi-
cal cuja FN seja maior do que sua Forca
realiza seus testes relacionados aquela
Musica como se fosse Inapto.

igual & sua FN para cada metro que ele
cair. Atingir um alvo com um objeto
dessa forma exige um teste de Inteli-
géncia com uma dificuldade igual a
Defesa do alvo +4. Independente do
resultado do teste, a RD do alvo sem-
pre se aplica contra dano de objetos
caindo sobre ele.

Um personagem segurando um
escudo cuja FN é maior do que sua For-
¢a nao recebe seus bonus de defesa.

A FN de itens gerais - como uma
p4, panela ou barraca, por exemplo
- indicam a Forca necesséria para uti-
liza-los adequadamente. Se o persona-
gem nao tiver a Forca necessaria para
utilizar esses itens, ele precisa do dobro
do tempo normal para utilizé-los (cavar
um buraco com uma p4, cozinhar com
uma panela de ferro ou montar uma
barraca, por exemplo).

Os itens que o personagem estiver
carregando (incluindo sua armadura
e quaisquer armas e/ou escudos que
estiver portando) ocupam uma quan-
tidade de Carga igual a soma de sua
EN - assim, um personagem utilizando
uma Cota de Malha (FN 4) sobre uma
Gambeson (FN 2), portando um escudo
(FN 3) e uma espada longa (FN 4) e com
uma magca estrela na cintura (FN 3) tem
uma Carga total de 16.

Para calcular a FN de um item
que ndo esteja nas listas de equipamen-
to, considere que cada 2 quilos de peso
correspondem & FN 1. Para itens que
nao chegam aos 2 quilos, considere que
cada 100 itens mitidos (como moedas,




pedras preciosas, componentes de po-
¢oes) ou 20 itens pequenos (como fle-
chas, virotes, pergaminhos, po¢des ou
joias) equivalem a FN 1.

Uma criatura tem uma FN igual
a metade de seu peso em quilos - mas
se estiver carregando equipamentos,
como uma armadura, a FN do equipa-
mento se soma a Carga da criatura.

Se um item for muito pesado para
ser carregado por um tnico personagem —
um bati grande (FN 7) contendo duas mil
moedas de cobre (FN 20), por exemplo -
um grupo pode realizar um esforgo con-
junto para carregé-lo. Nesse caso, some a
Carga de todos os personagens carregan-
do o peso para verificar se eles conseguem
levantar o item. Todos os personagens es-
tardo Segurando o item - veja Condigdes
Revisadas, na pagina 66, para detalhes. Se
o item exceder a Carga do grupo, consulte
Efeitos da Carga, adiante.

EFEITOS DA CARGA

Enquanto estiver carregando uma
quantidade de FN menor do que sua
Carga Bésica, o personagem ndo sofre
qualquer efeito.

Se um personagem ultrapassar
seu limite de Carga Bésica, ele ndo con-
segue se locomover muito bem - passa
a ter Deslocamento 2, independente de
sua Agilidade, e ndo pode correr, sal-
tar e nem realizar Encontrdes (exceto
por queda). Além disso, ele considera
apenas metade de sua Agilidade (arre-
dondada para baixo) para calcular sua
Esquiva, e todos os seus testes de Agili-
dade sdo realizados como se o persona-
gem fosse Inapto.

Se um personagem estiver carre-
gando ou levantando uma quantidade
de FN maior do que sua Carga Maxi-
ma, ele ndo consegue se mover, e preci-
sa fazer um teste de Forca para Resistir
a Fadiga no inicio de cada um de seus
turnos (dificuldade igual a diferenca
entre sua Carga Maxima e a FN do ob-
jeto/criatura). Some 1 a dificuldade a
cada turno que o personagem mantiver
a carga depois do primeiro, cumulati-
vamente - assim, um personagem com
Forca 6 (Carga maxima 60) levantando
uma estatua de 140 quilos (FN 70) faz
um teste de Forca com dificuldade 10
no primeiro turno, 11 no segundo, 12
no terceiro e assim sucessivamente, até
que solte a carga - ou ndo consiga mais
suportar seu peso. Se falhar no teste,
ele soltara a carga (se possivel) e esta-
r4 Exausto (pag. 69) por um ndmero de
turnos que teve sucesso para Resistir a
Fadiga (a adrenalina cobra seu prego).

Se ndo puder soltar a carga por al-
gum motivo, ele é esmagado, perdendo
uma quantidade de PVs e PMs igual a
diferenca entre sua Carga Maxima e a
FN do objeto/ criatura a cada turno, até
que o peso seja tirado de cima dele - no
exemplo acima, o personagem perderia
10 PVs e 10 PMs por turno, até que a
estatua fosse removida de cima dele.

Essa regra também é utilizada
para arrastar ou puxar peso, apenas
removendo o risco de dano por esma-
gamento.

Essa regra serve apenas para que-
da e esmagamento devido a objetos ina-
nimados - para quedas de criaturas (ou
saltar sobre uma criatura) veja Queda,

‘ @apitulopll



] RODADA, TURNO E ASOES fon..

Um combate em pequena escala
- como uma escaramuca entre aven-
tureiros e um grupo de monstros, por
exemplo - dura, em média, 1 minuto.
A maioria dos efeitos dura justamente
esse tempo, 0 que seria 0 mesmo que
dizer que sdo efeitos que duram até o
final do combate.

Dentro de cada combate, as acGes
dos combatentes sdo divididas em fra-
¢des menores de tempo, chamadasroda-
das. Uma rodada comeca com as agdes
do personagem com a maior Iniciativa,
e se encerra com as agoes daquele com
Iniciativa mais baixa. Assim que todos
0s personagens tiverem agido, a rodada
termina e a préxima rodada tem inicio
imediatamente. Cada rodada dura uma
quantidade de tempo abstrata em rela-
¢do ao combate como um todo, ja que
nao importa se um combate tem 2 ou 20
rodadas - pois ele ainda tera ocorrido,
em termos de regras, dentro do espaco
de 1 minuto.

Dentro de uma rodada, cada per-
sonagem tém direito de realizar suas
acoes. Essas acoes individuais sdo cha-
madas turnos. Apesar de todos os tur-
nos de uma rodada ocorrerem simulta-
neamente, 0s personagens com maior
iniciativa tém uma pequena vantagem
em termos de velocidade de acédo e re-
acdo. Assim, caso um personagem de
alguma forma neutralize um outro que
ainda ndo tenha agido naquela rodada,
o personagem que ainda ndo agiu nao
tera direito de realizar uma acdo no
seu turno (a menos que seja trazido de

volta ao combate de alguma forma, en-
tre o momento que foi neutralizado e
seu turno dentro da rodada).

Por exemplo: num combate contra
um grupo de Goblins (Iniciativa 12), o Fei-
ticeiro (Iniciativa 5) perde todos os Pontos
de Vida e fica Por um Fio. O Sacerdote (Ini-
ciativa 7) vai até o Feiticeiro com sua A¢io
de Movimento e conjura uma magia de cura
para estabilizd-lo. Em seu turno, o Guerrei-
ro (Iniciativa 6), também vai até o Feiticeiro
e o acorda (com uma Agio Completa), o que
permite que o Feiticeiro seja capaz de agir
no seu turno.

Dentro de um turno, cada perso-
nagem pode realizar quatro tipos de
AcOes: Acgdes Livres, A¢des de Movi-
mento, Agdes Padrao e A¢ao Comple-
ta. O personagem sempre pode reali-
zar Agdes Livres, mas deve escolher
entre realizar 1 Ac¢do Completa ou 1
Acédo Padrao e 1 Agdo de Movimento
ou 1 Acdo de Movimento e 1 Ac¢ado Pa-
drdo ou duas A¢des de Movimento.

ASOES LIVRES

Estas sao agdes muito simples que
nao consomem tempo consideravel ou
que podem ser realizadas enquanto o
personagem estd concentrado em ou-
tra tarefa qualquer. Soltar itens que o
personagem tenha nas mdos, sacar um
item do cinto ou aljava (pogdo, flecha,
uma arma) ou falar. Um personagem
pode realizar qualquer nimero de
Acdes Livres por turno, desde que se-
jam diferentes.



ASAO DE MOVIMENTO

Sdo acdes que permitem se des-
locar de alguma forma durante o com-
bate. Geralmente é utilizada para se
aproximar ou se afastar de um alvo, ou
escolher uma posicdo mais favoravel,
descer de uma montaria ou se levantar
(caso o personagem esteja caido), por
exemplo. Agdes de Movimento também
sdo usadas para sacar armas que este-
jam nas costas do personagem - como
arcos dentro da aljava, um escudo ou
um machado de batalha, por exemplo
- ou para pegar itens do chdo.

Um personagem pode realizar
uma Acdo de Movimento por turno e
ainda tem direito a uma Acao Padrao.

ACOES PADRAO

Sdo acdes que exigem a maior par-
te da concentracdo do personagem ou
que consomem um tempo considera-
vel, como realizar um ataque, conjurar
magias, ativar Habilidades de Agéo, co-
locar um item numa mochila ou beber
uma pogao.

Além disso, um personagem pode
usar uma Acdo Padrdo para realizar
uma Ac¢do de Movimento, realizando
assim duas AcGes de Movimento no
mesmo turno. Nao é possivel usar uma
Acdo de Movimento para realizar uma
segunda Acao Padrao, no entanto.

Um personagem pode realizar
uma dessas Acdes Padrdo por turno e
ainda tem direito a uma Ac¢do de Mo-
vimento.
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ASOES COMPLETAS

Em vez de realizar uma Acao
Padrdo e uma Acdo de Movimento,
o personagem pode escolher (ou pre-
cisar, em alguns casos) realizar uma
Agdo Completa. Estas acdes consomem
todo o tempo e/ou concentragdo que o
personagem tem a disposicao durante
0 seu turno. Subir em uma montaria,
procurar um item numa mochila, trocar
a corda de um arco, realizar um Encon-
trdo, correr ou fazer um teste que nao
diga respeito diretamente ao combate
(como abrir uma fechadura, escalar,
nadar ou procurar, por exemplo) sdo
todas A¢des Completas.

Veja Outras Formas de Movi-
mentagdo, na pag. 9, e em Manobras de
Combate, nd pag. 22, para mais deta-
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Quando um combate esti para
comecgar, é necessario decidir a ordem
das agdes de cada personagem. Em um
jogo tradicional, existem trés formas
de iniciativa mais comuns: Individual,
Grupal ou Alternada. Independente da
forma de iniciativa utilizada, a rolagem
serd sempre a mesma: role 2d6 e some
a Agilidade ou Inteligéncia (o que for
menor) do personagem, adicionando
quaisquer bonus de Iniciativa dele.

Iniciativa Individual: todos os
personagens envolvidos devem fazer
uma rolagem de iniciativa - o Mestre
rola para cada criatura que os persona-
gens estiverem enfrentando, enquanto
cada jogador rola pelo seu personagem.
Os personagens com resultados mais
altos agem primeiro, seguidos pelos
que tiverem resultados mais baixos, em
ordem decrescente. Em casos de empa-
te, o personagem com a Agilidade mais
alta age antes. Se ainda houver empate,
o personagem com a Inteligéncia mais
alta age antes. Se o empate persistir, a
iniciativa de ambas as criaturas deve
ser rolada novamente , mas apenas en-
tre elas. O Mestre - ou um jogador de-
signado - mantém anotada a ordem de
iniciativa. Uma rodada comeca com o
personagem com o resultado mais alto,
e termina quando o personagem de ini-
ciativa mais baixa tiver agido. Ndo role
iniciativa a cada rodada de combate!
Considere que a ordem estabelecida na
primeira rodada é mantida até o final
da escaramuca. Essa é a forma mais
tradicional de iniciativa, mas pode ser
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considerada bastante estatica para al-
guns grupos.

Iniciativa de Grupo: o Mestre
rola um teste de iniciativa pelas cria-
turas que o grupo estiver enfrentando,
enquanto os jogadores escolhem um
jogador (geralmente aquele cujo perso-
nagem seja o lider do grupo, caso haja
algum, ou aquele com o maior bénus
para rolar iniciativa) para rolar. Todas
as criaturas do grupo que tiver vencido
agem primeiro, e entdo as criaturas do
grupo oponente realizam todas as suas
agdes como preferirem. Essa forma de
iniciativa é rapida e simples, sem neces-
sitar de uma manutencdo de ordem de
iniciativa, mas é extremamente desba-
lanceada, ja que o grupo que age antes
pode concentrar todos os seus ataques
em oponentes especificos, reduzindo o
namero de oponentes que terdo chan-
ce de agir. Além disso, permite que os
jogadores abusem de bonus de inicia-
tiva, ja que um Unico personagem com
bonus elevados beneficia aqueles com
chances reduzidas de ter bons resulta-
dos de iniciativa.

Iniciativa Alternada: Cada jo-
gador rola a iniciativa pelo seu perso-
nagem, enquanto o Mestre rola pela
criatura com a iniciativa mais alta que
o grupo de aventureiros estiver enfren-
tando. O personagem com a iniciativa
mais alta age primeiro. Assim que esse
personagem terminar seu turno, um
personagem do grupo oposto pode agir,
e entdo é a vez do grupo oponente, su-
cessivamente. Se um dos grupos tiver




mais criaturas que o outro, as criaturas
excedentes agem sucessivamente depois
que o ultimo oponente tiver agido. No
comeco da rodada seguinte, o grupo que
tiver vencido a iniciativa pode escolher
qualquer criatura para agir primeiro.
Essa forma de iniciativa permite bastan-
te liberdade para os jogadores, que po-

dem decidir quem agird em que ordem,
e taticas de linchamento (em que todo
um grupo foca em um tinico oponente)
tem pouco valor de controle de iniciati-
va mas tem valor de controle de namero
de agoes - afinal, o grupo com mais cria-
turas tem mais acdes para desempenhar
no final da rodada.

o] DEFESA foner..

A Defesa de um personagem é di-
vidida em duas partes: Esquiva e Blo-
queio. A Esquiva é igual a 5 + Agilida-
de do personagem, além de quaisquer
bonus de Esquiva conferidos por itens
ou Habilidades. O Bloqueio inclui a RD
da Armadura e quaisquer outros bonus
de Bloqueio conferido por itens ou Ha-
bilidades, e é somado a Esquiva, mas
anotado separadamente.

Além disso, o personagem deve
anotar a RD e quaisquer Resisténcia ofe-
recidas pela armadura separadamente.

Assim, um personagem com Agi-
lidade 3, utilizando um uma Armadura
Segmentada sobre uma Gambeson, tem
Esquiva 8 (5 da Base, +3 da Agilidade)
e Bloqueio 14 (8 da esquiva, +1 da RD
da Gambeson, +5 da RD da Armadura
Segmentada), RD 6 (RD 5 da Armadu-
ra Segmentada, +RD 1 da Gambeson) e
Resisténcia a Frio (Gambeson).

Qualquer ataque contra ess perso-
nagem que tenha um resultado igual ou
menor do que sua Esquiva erra o alvo
completamente - ele literalmente sai da
frente do ataque, apara ou deflete com
eficiéncia, evitando completamente
seus efeitos.

Qualquer ataque que tenha um re-
sultado mais alto do que a Esquiva, mas
menor ou igual ao Bloqueio do perso-
nagem, atinge a sua protec¢do, causando
dano no personagem depois dos bénus
de RD e Resisténcias serem aplicados.

Qualquer ataque que tenha um

resultado acima do Bloqueio do per-
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RD E RESISTENCIAS NATURAIS

Se um personagem tiver Redu-
c¢do de Dano ou Resisténcia derivada
de Habilidades - geralmente Habilida-
des Raciais - essa RD nao é somada no
Bloqueio, e ndo é ignorada por ataques
cujo resultado ultrapassem o Bloqueio
do personagem. Assim, criaturas do
tipo Artrépode, ou com a Habilidade
Couro Grosso, Escamas Grossas, Paqui-
derme e Placas Quitinosas, assim como
personagens com a Habilidade Duro
como Pedra, sempre aplicam a RD con-
tra quaisquer danos que sofram.

A excegao é a Habilidade Pele de
Pedra; como a RD dessa Habilidade é
considerada como proveniente de uma
Armadura, ela segue todas as regras de

defesa normais.
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sonagem ignora a armadura comple-
tamente, atingindo o alvo diretamente
sem considerar a RD e Resisténcias da
armadura.

Os bonus de Bloqueio ndo aumen-
tam a RD do personagem, mas a RD
sempre é somada no Bloqueio. Bénus
de Bloqueio e RD oferecidos por quais-
quer fontes sempre se somam, exceto
por RD natural (veja caixa ao lado para
detalhes).

COBERTLRA

Se um alvo estiver dentro da linha
de visdo de um personagem, mas houver
algum objeto ou estrutura de tamanho
consideravel entre eles (uma coluna, ar-
bustos densos, um canto de parede, um
barril, um Escudo de Corpo...), o alvo é
considerado com cobertura.

Cobertura oferece um bonus de
Esquiva de +4 contra ataques de distan-
cia e +2 contra ataques corporais.

Em combate corporal, um per-
sonagem precisa estar adjacente a co-
bertura para receber seus bonus, o que
significa que um personagem com uma
arma de Haste (Alcance 3) pode se be-
neficiar de cobertura enquanto seu alvo
pode ndo se beneficiar, dependendo
das condigdes - um personagem usan-
do um bordao, atrds de um escudo de
corpo, atacando um lanceiro que estd a
1 metro de distancia recebe o bonus de
cobertura do escudo, enquanto o lan-
ceiro ndo recebe, por exemplo.

Se o alvo estiver atrds de um ob-
jeto que o deixe fora de sua linha de vi-
sdo - agachado atrds de um muro, atras
de uma parede, sobre uma laje acima

Regra;

do agressor... - vocé ndo pode atacar o
alvo, mesmo que saiba onde ele esta. No
entanto, como um personagem atacan-
do a partir de uma cobertura desse tipo
também ndo vé o alvo antes de sair de
tras da cobertura, ele realiza seus ata-
ques como se fosse Inapto no primeiro
turno em que sai de tras da cobertura.

Se estiver usando mapas, para
verificar se um personagem tem cober-
tura, trace uma linha entre os dois ex-
tremos da base de um personagem para
os dois extremos da base do outro. Se
alguma dessas linhas atravessar uma
ou mais barreiras, o alvo tem cobertura.

Note que o alvo precisa estar
adjacente a barreira (no caso de um
mapa quadriculado, estar adjacente
significa estar com pelo menos um
lado encostando na barreira; se um
personagem estiver tocando apenas
um canto da barreira, isso ndao conta
como cobertura).




No exemplo ao lado, o personagem
com a maga ndo tem cobertura em relacio ao
lanceiro, jd que apesar das linhas entre a po-
si¢do das figuras haver uma barreira, o alvo
do lanceiro ndo estd adjacente d cobertura.
Note que o personagem portando a
maga ndo tem alcance suficiente para atin-
gir o lanceiro com um ataque corporal (veja
regras de alcance na pdg. 46), mas o lancei-
ro teria cobertura contra ataques a distdncia

do personagent cont a maga.

Os ataques sdo testes nos quais
vocé rola 2d6 e soma um Atributo es-
pecifico, dependendo do ataque - se o
ataque puder ser feito com mais de um
Atributo, o jogador sempre pode esco-
lher qual Atributo usar (geralmente o
mais alto).

Ataques corporais, tanto aque-
les utilizando armas brancas (espadas
longas, clavas, alabardas ou qualquer
outra arma com o alcance Adjacente

]
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No exemplo ao lado, o espadachim
ndo tem cobertura com relacdo ao lanceiro,
jd que apesar das linhas entre a posigdo das
figuras ter uma barreira, o espadachim nio
estd adjacente a barreira — quinas nio ofere-
cem cobertura.

O lanceiro, no entanto, tem cobertura
em relagdo ao espadachim, jd que as linhas
se cruzam entre eles, e o lanceiro estd adja-
cente a barreira.

Ji o personagem com a maga tem uma
barreira adjacente a ele, mas as linhas entre
a base dele e a do lanceiro ndo atravessam a
barreira e, portanto, ndo hd cobertura.

=] ATAQUE foer..

ou Haste), quanto ataques desarmados
(incluindo socos, chutes, mordidas, chi-
fres ou outras armas naturais) sdo feitos
com Forca ou Agilidade. Se o persona-
gem estiver portando duas armas, ele
pode utilizar a Manobra Atacar com
Duas Armas ou pode alternar o uso das
armas, atacando com cada uma em tur-
nos diferentes. Essas regras se aplicam
para ataques com armas, ataques desar-
mados ou uma combinacdo de ambos.
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INAPTIDAO EM <OMBATE

Existem algumas situagdes especificas que incorrem em Inaptidao:

Se o personagem quiser realizar dois ataques num turno, ele realiza am-
bos os ataques como se fosse Inapto. Perceba que, mesmo que esteja portando
duas armas, se o personagem atacar apenas com uma delas, ele ndo é conside-
rado Inapto - isso ocorre apenas se ele quiser usar ambas as armas no mesmo
turno. Ele pode até mesmo alternar o uso das armas, atacando com cada uma
em turnos diferentes sem ser considerado Inapto. Essas regras se aplicam para
ataques com armas, ataques desarmados ou uma combinacao de ambos.

Utilizar uma arma cuja FN seja maior do que a sua For¢a também faz com
que vocé ataque como se fosse Inapto.

Um ataque contra um alvo adjacente com uma arma de distancia (uma
arma cujo alcance seja Disparo ou Arremesso) é realizado como se o atacante fos-
se Inapto. Armas corporais com a Propriedade Arremesséavel nao incorrem nessa
regra se o personagem estiver utilizando a arma para realizar ataques corporais,
independente do alcance da arma, a menos que vocé arremesse a arma.

Finalmente, trajar uma Armadura com FN maior do que a sua Forca sig-
nifica que vocé realiza TODOS os seus testes de Agilidade e Forga como se fos-
se Inapto, enquanto estiver usando a armadura - essa regra também se aplica
a conjuragdo de magias, que embora nao sejam testes fisicos, ainda exigem o

desenho de Runas para serem bem-sucedidas.

Se duas ou mais condigdes fizerem o personagem realizar um teste como
se fosse Inapto - por exemplo, utilizar uma arma com FN maior que a sua Forca e
estar Distraido - sua acdo ndo tem chances de resultar em um sucesso e o perso-
nagem simplesmente falha automaticamente se insistir em tentar.

O

Arremesso inclui armas corporais
com a Propriedade Arremessavel (como
adagas, machadinhas ou azagaias) e
também armas com alcance Arremes-
so (como fundas e fustibalos) além de
pogdes e até mesmo pedras ou canecas.
Todos podem ser realizados com Forga,
Agilidade ou Inteligéncia.

Ataques a distancia (arcos, bestas,
prodds ou qualquer arma cujo Alcance
seja Distancia) sao realizados rolando
com Agilidade ou Inteligéncia.

A%

Todos os personagens sdo consi-
derados aptos a usarem qualquer arma,
seja ela qual for - embora algumas si-
tuagdes possam limitar suas opgdes -
veja a caixa Inaptidido em Combate, para
detalhes.

A dificuldade dos testes de ata-
que (de qualquer tipo descrito acima) é
sempre igual a Defesa do alvo - veja a
secdo Defesa, acima, para detalhes.



Quando um ataque atinge o alvo,
ele causa dano de acordo com a arma
utilizada. O dano é sempre fixo, geral-
mente resultado da soma da Forca ao
modificador de dano da arma - veja a
tabela de armas, adiante, para detalhes.
Quando o personagem sofre dano devi-
do a um ataque, ele subtrai aquele valor
de seus Pontos de Vida. Se ele tiver al-
guma Habilidade ou estiver sob algum
efeito que o deixe Resistente a um tipo
de dano, ele reduz o dano daquela fon-
te & metade (arredondado para baixo)
antes de o subtrair de seus Pontos de
Vida. Se ele tiver Vulnerabilidade a um
tipo de dano, ele dobra o dano daquela
fonte antes de o subtrair de seus Pontos
de Vida. Se tiver Imunidade a um tipo
de dano, ele ndo sofre nenhum dano da-
quele tipo - e caso o ataque cause algum
outro efeito, ele também ignora o efeito
extra nesse caso.

Se o personagem tiver Redugdo
de Dano (RD), subtraia o valor da RD
de qualquer fonte de dano antes de
aplicar qualquer modificador de Vul-
nerabilidade, Resisténcia ou Sucessos
Decisivos. A RD geralmente é fornecida
por Armaduras, embora algumas Habi-
lidades e Magias possam oferecer RD.

Alguns efeitos (como sangramen-
tos, venenos e magias) podem causar
Perda de Vida. Diferente de dano, a
perda de vida nunca é afetada por Su-
cessos Decisivos, ataques localizados
ou qualquer outro efeito que modifi-
que dano. Efeitos que causam Perda de
Vida ndo sdo afetados por RD.
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RD E RESISTENCIAS NATLIRAIS, SLKES$0S
DECISIVOS E FALHAS <RITICAS EM COMBATE

Um Sucesso Decisivo em uma
rolagem de ataque multiplica o dano
do ataque por 2.

Se alguma Habilidade ou con-
dicdo aumenta o dano do ataque -
como um ataque usando Investida
Mortal - some todos os modificado-
res antes de multiplicar o dano.

No caso de ataques com Ha-
bilidades que multiplicam o dano -
como um Golpe Devastador - some
os multiplicadores ao invés de multi-
plicar varias vezes.

No caso de Sucessos Decisivos
que atinjam &reas vitais - utilizando
a manobra Ataque Localizado - some
os multiplicadores ao invés de multi-
plicar varias vezes.

Algumas criaturas - como Plan-
tas, Mortos-vivos e Construtos - sdo
imunes a acertos decisivos, e ndo so-
frem danos extras por conta disso.

No caso de uma Falha Critica
num teste de ataque, o personagem
sofre algum efeito colateral além de
errar o ataque - ele joga sua arma lon-
ge, tropeca e cai ou até mesmo acerta
um aliado préximo ou a si mesmo!
Esse efeito colateral deve sempre ser
definido pelo Mestre.




POR UM FIO

Um personagem nunca pode fi-
car com menos de 0 PVs. Se um ataque
causar mais dano do que ele possui
PVs no momento, ele fica sem PVs, e é
considerado Por um Fio. A quantidade
de dano é irrelevante: um personagem
com 5 PVs que sofra 5 pontos de dano
ou um personagem com 2 PVs que so-
fra 30 pontos de dano estdao, ambos, Por
um Fio.

Um personagem Por um Fio é
considerado Inconsciente e Indefeso
(veja Condicoes Revisadas, na pag. 66),
nao pode utilizar nenhuma Habilidade
e qualquer quantidade de dano que ele
sofrer o matard sem chances de recu-
peracdo - novamente, a quantidade de
dano é irrelevante: um ataque que cau-
se 1 ponto de dano ou uma magia que
faca o personagem perder 20 PVs, irdo,
ambos, matar o personagem imediata-
mente.

O personagem é capaz de resis-
tir aos ferimentos que o levaram a fi-
car Por um Fio por uma quantidade
de minutos igual a sua Determinacdo.
Depois desse tempo, ele precisa fazer
um teste de Vontade (dificuldade 15)
para tentar permanecer vivo. Caso fa-
lhe neste teste, ele morre irremediavel-
mente. Se passar, ele fica Estabilizado,
recuperando 1 PV imediatamente, mas
permanecendo Inconsciente pelas pré-
ximas 6 horas.

Um personagem Por um Fio pode
ser auxiliado por um aliado usando um
Kit de Cura, uma Magia, ou outro meio
de recuperar Pontos de Vida (note que
um personagem desacordado ndo pode

beber pocdes). Se esse aliado for bem-su-
cedido em um teste de primeiros socor-
ros (veja Cuidados Médicos, no Guia
Basico, pag. 26) o personagem é consi-
derado Estabilizado, como se tivesse sido
bem-sucedido no teste de Vontade des-
crito acima - este teste pode ser repetido
vérias vezes, se houver tempo suficiente.

Se um aliado falhar em suas ten-
tativas de estabilizar o personagem Por
um Fio, este ainda pode realizar seu tes-
te de Vontade para tentar se estabilizar.

Por outro lado, se um aliado pu-
der recuperar Pontos de Vida direta-
mente (utilizando uma Magia de cura
ou alguma Habilidade que recupere
PVs), o alvo Por um Fio fica Estabiliza-
do automaticamente, com a quantidade
de Pontos de Vida que recuperou (ao
invés de apenas 1) mas ainda ficara In-
consciente por 6 horas - ou até ser acor-
dado por outro personagem.

Obviamente, certos ferimentos
podem tornar o restabelecimento im-
possivel - veja Morte Instantinea, abai-
XO0.

MORTE INSTANTANEA

Se um personagem estiver com-
pletamente Indefeso - isto é, Incons-
ciente, totalmente contido ou Por Um
Fio - um oponente pode mata-lo ins-
tantaneamente com um ataque qual-
quer. O dano do ataque é irrelevante
(uma faca cega é fatal se o oponente nao
puder se defender e, mesmo desarma-
do um personagem pode simplesmen-
te estrangular uma vitima indefesa até
maté-la), embora o ataque ainda preci-
se atingir o alvo.



Lembre-se que um personagem
que esteja dormindo nao é considerado
Indefeso, mas, sim, Surpreso.

Além disso, certas formas de dano
podem ser consideradas como morte
instantanea: qualquer dano que exceda
os PVs totais do personagem - quedas
de grandes distdncias, ser esmagado
por um objeto extremamente pesado ou
mesmo um ataque ou magia particu-

Um personagem pode, como par-
te de um ataque - ou de uma Habilida-
de de Acdo que inclua um ataque - ou
no lugar dele em alguns casos, realizar
uma Manobra. Manobras sdo opgdes
disponiveis para todos os personagens,
independente de sua Classe ou Raga.
Se for utilizar uma Manobra, o jogador
deve anunciar seu intuito antes de rea-
lizar seu ataque naquele turno.

AGARRAR

Para agarrar um oponente em
combate é necessario um Ataque De-
sarmado que ignora o Bloqueio do alvo.
Um personagem precisa usar pelo me-
nos uma mao para agarrar - se estiver
utilizando ambas as méaos para tentar
agarrar o alvo, o personagem recebe
um boénus de +2 nesse ataque. E im-
possivel Agarrar um alvo cuja FN seja
maior do que a Carga Maxima do per-
sonagem - nesse caso, O personagem
estard simplesmente se segurando no
alvo. Se o ataque for bem-sucedido, em
vez de causar dano, o atacante é con-

larmente devastadores - causam trau-
mas além da capacidade de qualquer
tentativa de estabilizacdo. Imersdo em
magma ou acido, ser engolido por uma
criatura ou outras formas de dano que
deixem um personagem Por um Fio e
o coloquem em um ambiente néxio de-
vem ser considerados formas de Morte
Instantanea.
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siderado Agarrando o alvo, e este é
considerado Agarrado.

Enquanto estiver Agarrado ou
Agarrando, o personagem é consi-
derado Inapto para Conjurar Magias
e para iniciar Musicas (e nos Con-
frontos relacionados a Mdsicas que
estiver mantendo) e ambos realizam
seus ataques como se fossem Inaptos
um contra o outro (mas, nao, contra
outras criaturas), exceto quando es-
tiverem realizando ataques utilizan-
do armas com FN 1 ou 0 (incluindo
ataques desarmados). Além disso,
ambos os personagens Agarrando e
Agarrado consideram o outro como
Carga para todos os propositos.

Um personagem Agarrando
pode soltar o alvo com uma Acédo
Livre (durante o seu turno) ou como
uma Reacao, caso seja atacado (o que
permite que ele some sua Agilidade
na Esquiva).

Um personagem Agarrado
pode, no seu turno, tentar se libertar
realizando um confronto de Forca
ou Agilidade (o que for mais alto
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para cada personagem) com uma Acdo
de Movimento.

APERTAR

Um personagem Agarrando pode
tentar Apertar o alvo Agarrado no in-
tuito de causar dano. Para isso, é preci-
so usar ambas as maos.

Como uma Acgdo Padrao, o per-
sonagem Agarrando faz um Confronto
de Forca contra o personagem Agar-
rado. Se o atacante tiver um resultado
mais alto do que o personagem Agar-
rado, o alvo perde uma quantidade de
Pontos de Vida iguais a Forca somado
a margem pela qual o Confronto foi
vencido; quaisquer bénus que o perso-
nagem Agarrando tiver nos seus ata-
ques desarmados também é somado a
esse dano. Em caso de empate ou se o
resultado do alvo for mais alto, ambos
continuam Agarrado/Agarrando, mas
o alvo ndo sofre dano.

ARREMESSAR

Se estiver Imobilizando, o perso-
nagem pode tentar arremessar o alvo
Imobilizado. Para isso, é preciso usar
ambas as maos, e é impossivel Imobili-
zar um alvo cuja FN seja maior do que
sua Carga Méaxima.

Como uma Acdo Completa, o per-
sonagem Imobilizando realiza um teste
de Forca com uma dificuldade igual a
Defesa do alvo. Se o teste for um suces-
so, ele arremessa o alvo uma quantida-
de de metros igual a sua Forga, se o alvo
tiver uma FN menor do que a Carga Ba-
sica do personagem arremessando ou 1
metro se o alvo tiver uma FN maior do

que isso. Se o teste for um fracasso, o
personagem Imobilizando perde o con-
trole e o alvo se solta.

Uma criatura arremessada dessa
forma sofre uma quantidade de dano por
queda de acordo com a quantidade de
metros que foi arremessado e fica Caida.

Se for arremessada sobre outra
criatura, o teste de Forga para arre-
messar o alvo precisa ter um resultado
mais alto do que a Esquiva do alvo vi-
sado pelo arremesso. Se o alvo visado
pelo arremesso for atingido, ela sofre o
mesmo dano da criatura arremessada,
e precisa realizar um teste de Agilida-
de (dificuldade igual a 11 + ndamero de
metros que a criatura que o atingiu foi
arremessada) ou fica Caida.

ATACAR <OM DUA$ ARMAS

Como uma Reacdo, depois de ter
utilizado sua Acdo Padrdo para realizar
um ataque (incluindo ataques como par-
te de uma Manobra ou Habilidade) um
personagem pode realizar um ataque com
uma outra arma - seja uma arma que es-
teja segurando com outra mdo, seja um
ataque desarmado - como uma Acao de
Movimento. O personagem ndo pode
usar a mesma arma que utilizou para acio-
nar essa Reagdo. O ataque é feito como se
o personagem fosse Inapto e ndo pode se
beneficiar de Habilidades de Acdo - mas
pode se beneficiar de Manobras.

Esta Manobra é considerada uma
Acao de Movimento e, portanto, se ja
tiver utilizado ou se ndo puder utilizar
sua Ac¢do de Movimento neste turno, o
personagem nao pode realizar esta Ma-
nobra.




ATAQUE LOCALIZADO

Como parte de um ataque (incluin-
do ataques como parte de uma Manobra
ou Habilidade), vocé pode visar areas vi-
tais de um alvo (como o pescogo, a cabeca
ou o coragdo) ou um membro do corpo.
A defesa basica do alvo é considerada +4
contra este ataque e, se acertar, o efeito
depende da area visada:

Se visar areas vitais - se o ataque
acertar, causa o dobro do dano.

Se visar uma perna (ou outro
membro locomotor) - se o ataque acer-
tar, o alvo sofre dano normal, mas seu
Deslocamento fica reduzido a metade
e ele perde 10 PVs sempre que utilizar
uma Acdo de Movimento. Este ataque
pode afetar um alvo uma quantidade
de vezes igual ao nimero de membros
locomotores que ele tiver (uma vez
para Nagas e Tritoes, duas vezes para
Humanoides e Trogloditas, quatro ve-
zes para criaturas quadripedes, etc.).
Se visar um brago (ou outro mem-
bro manipulador) - se o ataque acertar, o
alvo sofre dano normal, mas solta todos os
itens que estiver segurando naquela mao e
ndo pode mais utilizar aquele braco.

Se visar membros especiais (asas,
cauda, etc.) - o membro afetado ndo
pode ser utilizado. Quaisquer itens que
o membro estiver segurando sao soltos.
Se uma asa for atingida, a criatura ain-
da pode voar, mas perde 10 PVs e 10
PMs a cada turno que estiver voando.
Se ambas as asas forem afetadas, a cria-
tura ndo pode voar, nem planar.

Os efeitos de um ataque localiza-
do contra membros sdo removidos se o
personagem recuperar qualquer quan-

tidade de PVs (exceto por descanso) ou
se um teste de Cuidados Médicos for
realizado com sucesso sobre o ferimen-
to. Recuperagdo por descanso sé remo-
ve os efeitos de um ataque localizado
depois que o personagem tiver recupe-
rado todos os seus PVs.

DEFESA TOTAL

Como uma Acdo Padréo, o perso-
nagem assume uma postura defensiva,
focando em defletir e se esquivar de
ataques. Quando utiliza essa Manobra,
0 personagem recebe, como uma Rea-
¢do, +4 de Esquiva contra quaisquer
ataques que forem feitos contra ele. Ele
permanece nessa postura defensiva até
o comego do seu préximo turno.

Personagens Agarrados, Agar-
rando, Imobilizados, Imobilizando ou
Surpresos nao podem utilizar esta Ma-
nobra.

DERRUBAR

Se estiver Agarrando ou Imobili-
zando um alvo, um personagem pode
tentar derrubar o alvo Agarrado ou
Imobilizado como uma Acdo Comple-
ta. Faca um Confronto de Agilidade ou
Forga (o que for mais alto para ambos).
Se o personagem tentando derrubar
o alvo tiver um resultado mais alto, o
alvo sera derrubado e estara Caido. O
personagem que derrubou o alvo de-
cide se continua segurando o alvo ou
ndo como parte desta manobra - se ele
decidir continuar segurando o alvo,
ele também ficarad Caido, mas continua
Agarrando ou Imobilizando o alvo. Em
caso de empate ou se o resultado do

@apitulodl



alvo for mais alto, o personagem ten-
tando derrubar continua Agarrando ou
Imobilizando o alvo, mas ele nio cai.

DESARMAR

Como parte de um ataque (in-
cluindo ataques como parte de uma
Manobra ou Habilidade), o persona-
gem pode visar uma arma, escudo ou
outro item que o alvo esteja seguran-
do, na tentativa de remover o item em
questdo. Este ataque ignora o Bloqueio
do alvo, mas é modificado pelo Tama-
nho do objeto visado: +4 para objetos
mitdos, como uma adaga, pogdo ou
colar; +2 para objetos pequenos, como
um grimoério ou a maioria das armas;
ou +0 para objetos médios, como armas
de haste ou escudos.

Se atingir o objeto, o ataque pode
ser usado para causar dano no objeto
(veja o Guia do Herdi, pag. 58 para de-
talhes) ou para tentar separar o item do
seu portador - nesse caso, em vez de
dano, realize um Confronto de Forca
ou Agilidade (o que for mais alto para
ambos), somando a FN da arma do ata-
cante e do item alvo ao teste. Se o per-
sonagem tentando desarmar tiver um
resultado mais alto, ele separa o item
do alvo, e pode escolher se vai pegar o
item (se tiver uma mdo livre) ou se vai
joga-lo para longe (até uma quantidade
de metros igual a sua Forca, em qual-
quer direcao, a sua escolha).

ENCONTRAQ

Como uma Acgdo Completa, vocé
avanca contra um alvo, desferindo um
ataque no final dessa movimentacao.

O personagem deve se deslocar pelo
menos 3 metros e adiciona a FN de sua
Arma ou de sua Armadura (o que for
maior) ao dano de seu golpe, +1 para
cada 3 metros que tiver se deslocado.
No entanto, devido a inércia, é mais di-
ficil para o personagem se defender, e
ele fica com sua Esquiva reduzida em
2 até o comeco do seu préximo turno.

Se o personagem estiver usando
esta Manobra em conjunto com uma
Habilidade que exija que ele faga um
Encontrdo, adicione quaisquer efeitos
descritos na Habilidade, além do dano
extra pela FN da arma ou armadura e
pelo deslocamento e o redutor de Es-
quiva.

Se um personagem saltar sobre
outro de uma posi¢cdo mais alta, isso
também conta como um Encontrdo
para todos os efeitos - veja Quedas para
mais detalhes.

Se o personagem estiver voando
(caso possua asas ou esteja sob efeito
de uma magia, por exemplo) o dano
devido a FN da arma ou armadura que
o personagem estiver utilizando é do-
brado.

IMOBILIZAR

Um personagem Agarrando pode
tentar Imobilizar seu alvo Agarrado.
Para isso, é preciso usar ambas as mdos
- é impossivel Imobilizar um alvo cuja
FN seja maior do que sua Carga Maxi-
ma.

Faca um ataque desarmado con-
tra o alvo. Esse ataque ignora o Blo-
queio do alvo. Se tiver sucesso, em vez
de causar dano, o atacante passa a ser



considerado Imobilizando e o alvo pas-
sa a ser considerado Imobilizado (ou
Indefeso, se tiver menos da metade da
For¢a do personagem Imobilizando).
No caso de uma falha, o atacante conti-
nua Agarrando e o alvo continua Agar-
rado sem nenhum outro efeito.

Um personagem Imobilizando é
considerado Surpreso, exceto com rela-
¢do ao alvo que estiver mantendo Imo-
bilizado, ndo pode conjurar Magias ou
iniciar Musicas (e é considerado Inapto
nos Confrontos relacionados a
Mtsicas que estiver man-
tendo), e realiza seus
ataques como se fosse
Inapto, exceto quan-
do estiver realizando
ataques  desarmados
(geralmente chutes ou
ataques com outros apén-
dices que ndo seus
bracos). Além disso,
ele considera o per-
sonagem Imobilizado
como Carga para to-
dos os propositos.

Um  personagem
Imobilizado é considerado
Surpreso, exceto com relagao
ao alvo que o estiver Imobili-
zando, ndo pode realizar agdes
de nenhum tipo (e as Musicas que
estiver mantendo sdo dissipadas
imediatamente) e considera o

personagem Imobilizando
como Carga para todos os
propositos.

Um personagem
Imobilizando pode utilizar
uma Acdo de Movimento

para voltar a ficar Agarrando o alvo
(que passa a ser considerado Agarrado)
ou pode soltar o alvo com uma Acéao Li-
vre (durante o seu turno).

Um personagem Imobilizado

pode, no seu turno, tentar se libertar
realizando um confronto de Forga ou
Agilidade (o que for mais alto para am-
bos os personagens) como uma Agédo de
Movimento.




INTERCEPTAR

Como uma Reagdo, se um adver-
sério se deslocar para passar por vocé
para tentar alcancar algo as suas costas,
como um de seus aliados ou a saida da
sala, vocé pode tentar impedir sua pas-
sagem. Faca um confronto de Agilida-
de contra o alvo. Se tiver um resultado
mais alto, vocé pode se mover seu Des-
locamento normal e se colocar no ca-
minho dele - o alvo ndo pode avangar,
mas ainda pode utilizar o que tiver de
Deslocamento para retroceder.

Essa Manobra consome a Acdo de
Movimento do personagem - assim, se
utilizar esta Manobra, o personagem sé
terd sua Agdo Padrdo em seu préximo
turno, e ele nao pode realizar esta ma-
nobra se ndo puder usar sua Agdo de
Movimento ou se o seu Deslocamento
estiver restringido de qualquer maneira.

INTERPOR

Como uma Reacdo, o persona-
gem tenta interceptar um ataque ou
um projétil que esteja visando uma
outra criatura. Se um ataque puder
atingir um alvo que esteja dentro do
alcance do seu Deslocamento normal,
vocé pode se deslocar até ficar adja-
cente ao alvo do ataque - e pode mo-
ver o alvo 1 metro em qualquer dire-
cdo, se quiser - e sofrer o ataque no
lugar dele. Vocé sofre o dano e quais-
quer efeitos do ataque, independente
do teste de acerto ter sido menor do
que a sua Defesa - RD e Resisténcia/
Vulnerabilidade/Imunidade a danos
sdo calculados normalmente com re-
lagdo ao ataque.

Essa Manobra consome a Acdo
de Movimento do personagem - as-
sim, se utilizar esta Manobra, o perso-
nagem so terd sua Acao Padrdo em seu
proximo turno, e ele ndo pode realizar
esta manobra se ndo puder usar sua
Acdo de Movimento ou se o seu Des-
locamento estiver restringido de qual-
quer maneira.

FINTAR

Como parte de um ataque (in-
cluindo ataques como parte de uma
Manobra ou Habilidade), o persona-
gem pode declarar Finta como uma
Reagdo. Esse ataque, se acertar, causa
apenas metade do dano, mas seus ou-
tros ataques contra o alvo da Finta nes-
se turno sao realizados com um bénus
de +1d6 na rolagem de ataque - tendo a
Finta acertado ou nao.

Esta manobra consome a Ac¢ao de
Movimento do personagem - assim, se
utilizar esta Manobra, o personagem
sO tera sua Acdo Padrao em seu proxi-
mo turno, e ele ndo pode realizar esta
manobra se ndo puder usar sua Agdo
de Movimento ou se o seu Desloca-
mento estiver restringido de qualquer
maneira.



Capitulo 2: Personagens

A seguir, vocé vai encontrar dois novos Antecedentes, além de uma revisio do
Antecedente Escudeiro/Escudeira (originalmente encontrado no Guia de Tebryn) e
quatro novos Caminhos: Aegis, que usam escudos tanto defensiva quanto ofensiva-
mente, o Capoerista, que usa da danga e do vovimentos das pernas em combate, o
Balesteiro, focados no uso de bestas e armas mecinicas e o Pugilista, que se especializa
em utilizar seus punhos como armas.
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ESCUDEIRO/ESCUDEIRA

Descric¢do: vocé passou boa parte
de sua infancia e adolescéncia dentro
dos muros de um forte de uma ordem
de Paladinos, em um quartel ou sob a
tutela de um Cavaleiro. Talvez vocé
seja filho de um nobre que deseja ter
um filho defendendo o reino, talvez
seus pais sejam mercadores em ascen-
sdo e desejem o prestigio de ter um fi-
lho em uma ordem de cavalaria, ou tal-
vez vocé seja filho de camponeses que
desejavam um futuro diferente para
seu descendente.

Escudeiros servem como pajens,
aprendem sobre teologia, sobre a hist6-
ria de seu reino e dos reinos vizinhos, e
recebem instrugdes em areas de filoso-
fia e tatica.

Apesar de a maioria dos Escudei-
ros de Ordens de Cavalaria se tornar

membro da Ordem, alguns se cansam
do confinamento e disciplina e desejam
a liberdade de errar pelo mundo, en-
quanto outros aceitam que, apesar de
sua aprendizagem na Ordem, seu co-
racao estd em outra atividade. E alguns
simplesmente falham em ser admitidos
como membros da Ordem onde foram
treinados. Ainda, alguns deles acredi-
tam que precisam ver o mundo e en-
frentar perigos para os quais a Ordem
nado o preparou para se tornar Paladi-
nos mais capazes quando finalmente se
tornar um membro.

Requisito: Vontade 4.

Beneficio: vocé recebe um Codi-
go a sua escolha.

Equipamento Extra: um escudo e
um Tabardo, ambos com o simbolo da
Ordem ou brasdo da familia que vocé
serve - ou serviu.




TARIMBEIRO/TARIMBEIRA

Descricdo: vocé recebeu treina-
mento como soldado em um quartel
militar ou em algum forte de uma Or-
dem de Paladinos ou grupo mercena-
rio. Talvez vocé venha de uma familia
com tradigdo militar, talvez seja o filho
mais novo de algum nobre ou vocé se
concentrou principalmente em acumu-
lar experiéncia junto as tropas, preocu-
pado com a manutencado do espirito de
corpo, do treinamento em grupo e da
manutencdo do moral das tropas. Seu
treinamento também o fez focar na dis-
ciplina e obediéncia aos seus superio-
res.

Sua constante interagdo com as
tropas permitiu que vocé tivesse um
amplo conhecimento de diferentes nu-
ances culturais, o que faz com que sua
integracdo com seus companheiros de
batalha seja bastante rapida e eficiente.
Combinando isso com seu treinamen-
to em taticas e disciplina em combate
permite que vocé seja eficiente, dando
conselhos praticos para melhorar a efi-
ciéncia de seus companheiros, fazendo
com que sua coordenacdo em combate
seja bastante eficaz.

Requisito: Inteligencia 3, Vonta-
de3

Beneficios: vocé recebe a Habili-
dade Taticas de Batalha (Guia do Vilio,
pg. 64).

Equipamento Extra: uma arma-
dura com a Propriedade Leve ou Média
(a sua escolha) com o brasao da institui-
¢do pela qual foi treinado.

VALENTAQ/VALENTONA

Descrig¢do: vocé esta acostumado
a lutar usando os punhos. Talvez vocé
tenha vindo de uma é&rea particular-
mente violenta, talvez venha de uma
familia de pugilistas ou talvez tenha
entrado em contato com o pugilismo de
alguma forma inusitada - foi salvo de
uma surra por um pugilista experiente,
teve um romance com um pugilista, etc.
Talvez vocé tenha encontrado na luta
uma forma de extravasar sua tensdo ou
como uma forma de usar seus dons na-
turais de forma a se defender, oprimir
ou meramente se ajustar ao ambiente
em que cresceu.

Seja como for, vocé aprendeu a
usar os punhos como armas, e faz isso
muito bem. Talvez vocé esteja a pro-
cura de um mestre para lhe ensinar
disciplina, ou talvez um oponente que
o apresente um desafio definitivo. Ou
talvez seus dias de luta tenham ficado
para trds, e apenas suas capacidades
de luta ainda permanegam com vocé,
como uma ferramenta que vocé usa no
caminho que escolheu. Ainda, pode
ser que suas capacidades de luta sejam
o que tenha guiado vocé até onde ests,
ou o que pauta as suas decisdes.

Requisito: Forca 4

Beneficio: vocé recebe a Habilida-
de Brigao (pag. 62).

Equipamento Extra: um par de
Soqueiras.




] ARGIS e

SINGULAR E PLURAL MASCULING E FEMINING: AEGIS

REQUISITOS

Para seguir este Caminho, vocé
precisa preencher os seguintes Requi-
sitos:

* Forca 3

* Vontade 3

* Defletor (Habilidade, Guia Bisi-
co, pag. 104)

HABILIDADE ALTOMATIKA

Bater com Escudo

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: vocé pode usar um escudo
como arma em seu turno sem que ele perca sua
capacidade defensiva. Vocé ndo perde o bonus
de Esquiva do escudo nos turnos em que o uti-
lizar para realizar escudadas, e seus ataques com
o escudo sio feitos com um bonus de +1.

Além disso, quando realizar ataques
corporais com um escudo, vocé pode sem-
pre emputrar o alvo 1 metro — se o ataque
for um Sucesso Decisivo, o alvo empurrado
precisa passar em um teste de Forca (Difi-
culdade igual a sua Determinacao + FN do
escudo que estiver usando) ou ficara Caido,
além de quaisquer outros efeitos do Sucesso

Decisivo.
\
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DESCRISAO

Aegis sao combatentes espe-
cializados em utilizar escudos, tanto
de forma mais eficiente para defesa
quanto de forma ofensiva. Paladinos
Aegis sdo bastante numerosos, dada
a sua inclina¢do natural em defender
aliados.

Personagen:

No entanto, é bastante comum
que tropas de guerreiros especiali-
zados em defesa sejam treinadas por
exércitos para servir de linha de fren-
te ou para defender arqueiros e ba-
lestreiros. Essas tropas, no entanto,
costumam ser pouco numerosas - ge-
ralmente em unidades contendo um
numero igual de Aegis e Arqueiros/
Balesteiros - dedicadas ao apoio a ou-
tras unidades especializadas ou a de-
fender os flancos de uma tropa mais
numerosa.

Muitos dos soldados treinados
dessa forma, que apresentam uma in-
clinacdo ao uso do escudo como arma,
acabam por abandonar o exército, ja
que suas téaticas pouco ortodoxas ndo
funcionam bem com as formagcdes
disciplinadas de outras tropas. No
entanto, essas taticas, aliadas ao seu
treinamento de formacdo em combate
tendem a ser bastante apreciadas por
outros grupos, e é bastante facil para
um Aegis dispensado de seu servico
militar encontrar trabalho em compa-
nhias de mercenarios ou em bandos
de aventureiros.

RASAS

Exércitos Jubans e Andes sido os
mais reconhecidos pelo uso de forma-
¢do em combate, sendo ambas Racas
conhecida por sua disciplina e dedica-
¢do. Embora os exércitos Jubans se fo-
quem em formagodes e uso de paredes




de escudo como uma forma de unifor-
mizacdo e disciplina militar, bastante
apreciada pela Raca, o uso de formacao
com escudos entre os Andes tem um
objetivo mais prético, j4 que suas ter-
ras costumam ser infestadas tanto por
ameagcas de criaturas numerosas - como
Goblins e Orcs - quanto por criaturas
grandes e dificeis de abater em combate
individual - como Ogros e Ciclopes - e
formagdes de combate sdo eficazes

contra ambos. Humanos pos- , &=
suem taticas de combate ex- =
tremamente diversificadas, ¥

eles soldados, mercena-
rios e aventureiros dedi-
cados ao uso de escudos.
Entre as outras Racas, o
uso de escudos nao é tao ¥
proeminente que tor-
nem Aegis comuns,
mas eles podem ser
encontrados esporadi-
camente.

HABILIDADES
BASKAS

Arremessar Escudo
Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigao: vocé pode arremessar seu

escudo de forma eficiente em combate. To-

dos os escudos tem a Propriedade Arremes-
savel para vocé, e seus ataques de arremes-
so de escudo sdo feitos com um boénus de
+1. Além disso, sempre que atingir um alvo
com um escudo arremessado, vocé pode
fazer ele ricochetear na sua direcio e vocé
pode pega-lo como uma Agéo Livre.

Aspis

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigédo: vocé aplica o bonus de De-
fletor (Habilidade, Guia Basico, pag. 104)
contra ataques corporais além de ataques a
distancia, e enquanto estiver utilizando um es-
cudo, vocé adiciona o bénus de Esquiva (mas
nao cobertura) do escudo a sua RD.

Formacao
Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: vocé foi treinado para lu-
tar em formacdo. Vocé recebe um
bénus de +1 em seus ataques
®N _ para cada aliado adjacente
¥ 3 vocé, até um méximo
igual a sua Inteligéncia.

,/. ‘\ Lutar com Escudo
Habilidade (Técnica) — Suporte

‘// Requisito: Arremessar es-
cudo
Q . Descrigdo: Vocé esta bas-

tante familiarizado no uso
4 j - .de escudos em combate.
. Vocé recebe +1 nos seus
ataques (Corporais e de Arre-
messos) com escudos e +2 no

A dano usando um escudo.
Além disso, sacar, equipar ou
colocar um escudo a tiracolo

sdo Acoes Livtres para vocé.

HABILIDADES
AVANSADAS

Hoplon

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisito: Nivel 5, Aspis

Descrigdo: enquanto usar um escu-
do, todos os aliados adjacentes a vocé tam-
bém recebem a RD fornecida pela Habili-

dade Aspis.
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Bater e Quicar
Habilidade (Técnica) — Reagao
Requisito: Nivel 5, Arremessar Escu-

do
Mana: 10
Descrigdo: apds realizar um ataque

corporal usando seu escudo, vocé pode, ime-
diatamente, arremessar seu escudo em qual-
quer criatura que nio esteja adjacente a voce.

Ricochetear Escudo

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Nivel 5, Arremessar Escu-
do

Mana: 20

Descrigao: consegue  atingir
multiplos alvos com um mesmo arremesso
do seu escudo. Faca um ataque de arremes-
so usando um escudo. Vocé atinge todas as
criaturas dentro do seu alcance de arremesso
e que tenham uma Defesa igual ou
menor do que seu teste de ata-
que (até um maximo de criaturas
igual a sua Forga). Uma criatu-
ra nio pode ser alvo deste
ataque mais de uma vez por

vocé

@

turno.

HABILIDADE FINAL

Salva de Escudos
Habilidade (Técnica) — Reagao
Requisitos: Nivel 10, Arremessar Es-

cudo
Descrigdo: vocé é capaz de desferir

uma saraivada de ataques utilizando seu es-
cudo! Quando acertar um arremesso utilizan-
do um escudo contra um alvo dentro do seu

Deslocamento, vocé pode saltar até o alvo

como parte do ataque, pegando o escudo

automaticamente e realizar um ataque (in-
cluindo um Encontrao) usando esse mesmo
escudo — este ataque podge utilizar Manobras

e Habilidades de Acao. n
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SINGULAR MASCULING: BALESTEIRO; SINGULAR FEMINING: BALESTEIRA;
PLURAL MASCULING: BALESTEIROS; PLURAL FEMINING: BALESTEIRAS

-0

REQUISITOS

Para seguir este Caminho, vocé
precisa preencher os seguintes Requi-
sitos:

* Agilidade 4

* Retesar Eficiente (Habilidade,
Guia Bdsico, pag. 121)

HABILIDADE AUTOMATIKA

Arcobalista

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigao: vocé é particularmente

eficaz no uso de armas mecéanicas. Sem-

pre que realizar um ataque utilizando
uma arma com a Propriedade Carregar,

| adicione 3 ao dano da arma.

DESCRISAQ

Balesteiros sdo eximios atirado-
res sspecializados em Bestas e Prodds.
Aqueles treinados em quartéis sdo co-
mumente encontrados entre vigias de
cidades - principalmente cidades for-
tificadas - defendendo a cidade con-
tra quaisquer ameacas externas.

A maioria dos Balesteiros, no
entanto, sdo treinados por compa-
nhias de mercenarios, aderindo a um
sistema de conduta que foca em for-
magdes defensivas e ofensivas bem
disciplinadas. Esses Balesteiros cos-
tumam ser contratados como guardas
de caravanas, defensores de areas sob
risco de invasdo ou como parte de tro-

\, pas atacando fortificacdes. Para este

fim, além do treinamento com o uso
de bestas e prodds, muitos Balesteiros
possuem treinamento no uso de pecas
de artilharia e outras armas de cerco.

E bastante comum, ainda, que
Balestreiros aprendam a utilizar fogo
de maneira ofensiva, valendo-se de
projéteis incendidrios como parte de
seu arsenal de truques - particular-
mente Gtil em cercos e contra veiculos
e pecas de artilharia, e bastante efi-
ciente contra criaturas também.

Muitos Balesteiros se juntam a
grupos de aventureiros para aperfei-
coar suas habilidades em combate real
depois de terminarem seu treinamen-
to - algumas vezes para se tornarem
mais capacitados quando ingressarem
de fato nas linhas da companhia ou
exército onde foram treinados, ja ou-
tros o fazem para garantir lucros me-
lhores do que o soldo oferecido por
esses grupos.

RASAS

Andes, responsaveis pelo desen-
volvimento do prodd e fascinados com
mecanismos de todos os tipos, apre-
sentam o maior ndmero de Balestrei-
ros, onde companhias inteiras de seus
exércitos sdo dedicadas ao ao dominio
de sua técnica. Eles geralmente utili-
zam prodds, mas podem carregar Bes-
tas como opgdo extra, e a maioria de-
les ndo se preocupa em carregar armas
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corporais de tipo algum - utilizando
coronhadas como defesa corpo-a-corpo
caso seja necessario. Metadilios, cuja es-
tatura impede que usem os maiores ar-
cos com eficiéncia, também costumam
utilizar bestas com bastante frequéncia,
e companhias de Balestreiros armados
de bestas leves sdo o tipo mais comum
de exército organizado da Raca. Hu-
manos costumam empregar Balesteiros
como parte de suas tropas auxi-
liares, e embora arqueiros se-
jam mais comuns entre eles,
muitos cagadores preferem
o uso de bestas.

Entre as outras Ra-
cas, Balesteiros nao sdo
particularmente co-
muns, mas podem ser
encontrados, com a ex-
ce¢do dos Elfos: a Raca
possui uma dedicagao
ao uso do arco como
uma espécie de “arma
cultural”, e eles se dedi-
caram apaixonadamente
ao aperfeicoamento da ar-
queria de tal forma que El-
fos dedicados ao uso de armas
mecanicas sdo desconhecidos.

HABILIDADES
BASIKAS

Apontar!

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Preparar!

Mana: 15

Descrigdo: Como uma Acdo Com-
pleta vocé mira em um alvo, disparando um

Personagen:

projétil certeiro no momento preciso. Faca
um ataque a distincia com um bonus de +2.
Este ataque ignora bonus de Defesa por Co-
bertura e Escudos e, se atingir o alvo, causa
uma quantidade extra de dano igual a sua In-
teligéncia.

Coronhada Oportuna

Habilidade (Técnica) — Reagao
Descrigao: vocé sabe usar o cabo
das armas como uma arma eficiente quan-
do necessario. Sempre que uma criatura
ficar adjacente enquanto vocé estiver
segurando uma arma com a Pro-
77 priedade Carregar, vocé pode
', imediatamente realizar uma
/ , coronhada contra aquela cria-

ser utilizada uma vez por
rodada.
special: se a sua arma
tiver uma baioneta,
vocé pode realizar um
ataque de baioneta em
vez de uma coronhada.

Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigédo: vocé foi treinado
M para lutar em formagao. Vocé

recebe um boénus de +1 em seus
ataques para cada aliado adjacente
a vocg, até um maximo igual a sua
Inteligéncia.

Preparar!

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: vocé sempre esta prepara-
do para o combate, independente de onde es-
teja. Vocé utiliza o mais alto entre Agilidade e
Inteligéncia para calcular sua Iniciativa — e se
ambos tiverem o mesmo valor, vocé recebe
+2 nos seus testes de Iniciativa). Além disso,
vocé nunca é considerado Surpreso contra
ataques a distdncia.




HABILIDADES AVANCADAS

Fogo!

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Nivel 5, Apontar!

Mana: 15

Descrigdo: vocé sabe como aplicar
efeitos incendiarios mesmo em muni¢des ot-
dinarias. Faca um disparo com uma Besta ou
Prodd como uma Ag¢iao Completa. Vocé adi-
ciona um efeito incendidrio ao projétil, que
causa um dano adicional igual a sua Inteli-
géncia/Fogo. Além disso, se o projétil causar
dano por Fogo no alvo, ele entra em combus-
tio por uma quantidade de turnos igual a sua
Inteligéncia, sofrendo dano igual a 4/Fogo no
comeco de cada um dos turnos dele.

Este efeito se acumula com quaisquer
propriedades especiais que o projétil possuir.

Especial: como uma A¢io Completa,
uma criatura pode rolar no chdo para apagar
as chamas, cessando o efeito de combustio.

Incendiario

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisito: Nivel 5

Descrigédo: utilizar uma pederneira e
isqueiro — ou qualquer outra forma mundana
de iniciar uma chama — é sempre uma Acio
Livre para vocé, e quando iniciar um incén-
dio, vocé pode controlar a taxa e o padrio
em que o fogo se espalha por um numero de
turnos igual a sua Inteligéncia.

Além disso, enquanto estiver utilizan-
do uma armadura com a Caractetistica Pesa-
da, vocé ¢é considerado Resistente a Fogo (Ver
CondigGes Revisadas, pag. 70).

Especial: caso possua a Habilidade
Fogol, ela passa a utilizar uma Ac¢io Padrio
em vez de uma A¢io Completa.

Operador de Cerco
Habilidade (Técnica) — Suporte
Requisito: Nivel 5
Descrigdo: vocé estd acostumado
com cercos ¢ sabe manejar maquinas utiliza-

das nesse tipo de opera¢io. Vocé recebe um
bonus de +2 em todos os seus testes para
controlar veiculos ou operar uma peca de ar-
tilharia ou equipamento de cerco — incluindo
testes de ataque, verificar o funcionamento
das mesmas e conserta-las.

Mestre Balistico

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisito: Nivel 5

Descrigdo: vocé possui um profundo
conhecimento do funcionamento de armas me-
canicas e ¢ um mestre em considerar o clima e
a trajet6ria em arco dos seus projéteis. Quando
voce realiza disparos com uma Besta ou Prodd,
o alcance dessas armas ¢ considerado Longo,
e vocé recebe +2 em todos os seus testes para
fabricar, consertar e disparar Bestas, Prodds,
pecas de artilharia e municoes.
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HABILIDADE FINAL
Artilheiro
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisito: Nivel 10, Mestre Balistico
Descrigdo: vocé é mortalmente ex-
petiente no uso de Bestas e Prodds. Sempre
que realizar um ataque a distancia utilizando
uma Besta, Prodd ou peca de attilharia, vocé
adiciona um boénus de dano igual a sua Deter-

minacao.
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SINGULAR MASCULING E FEMININO: CAPOEIRISTA;
PLURAL MASCULING E FEMINING: CAPOEIRISTAS

REQUISITOS

Para seguir este Caminho, vocé
deve preencher os seguintes Requisitos:

* Agilidade 4

* Atletismo (Habilidade, Guia Bd-
sico, pag. 16)

HABILIDADE AUTOMATIKA
Ginga

Habilidade (Técnica) — Acao

Mana: 5

Descrigdo: como uma Ac¢ao de Mo-
vimento, voceé inicia um movimento titmico
que serve de base para os movimentos da ca-
poeiragem. Enquanto estiver gingando, apli-
que os bonus de Atletismo a todos os seus
testes para dancar, em seus ataques desarma-
dos e a sua Esquiva.

Este efeito pode ser mantido por uma
quantidade de minutos igual a sua Vontade, mas
pode ser cancelado a qualquer momento como
uma Acio Livre e é cancelado imediatamente
se vocé for alvo de um efeito que o impeca de
se mover livtemente (Agarrado, Agarrando, Ca-
ido, Dormindo, Enregelado, Exausto, Imobili-
zado, Imobilizando, Inconsciente ou Indefeso).

Nao ¢ possivel ativar Ginga se vocé es-
tiver usando armaduras ou sofrer penalidades
devido a Carga.

Especial: enquanto estiver gingando,
vocé pode escolher se sera ou nio afetado
por efeitos de Musicas do tipo Melodia.
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DESCRISA

A capoeira ou capoeiragem é uma
arte marcial derivada de uma forma de
danga desenvolvida pelos Faunos. Ini-

Personagen:

cialmente uma forma de expressdo de
arte e exercicio, seu potencial marcial
comegou a ser notado primeiro com
relacdo a feras selvagens, de forma de-
fensiva, quando os Faunos perceberam
que os animais ficavam confusos com
o0s movimentos ritmicos pouco previsi-
veis realizados pelos capoeiristas.

A capoeiragem geralmente é en-
sinada por um Mestre de Roda (como
sdo chamados os capoeiristas mais ex-
perientes de uma comunidade) numa
roda de capoeira, que é um circulo for-
mado pelos praticantes e musicos que
tocam e batem palmas ritmicamente,
enquanto em seu centro dois pratican-
tes jogam ou lutam. Em geral, o objetivo
do jogo da capoeira ndo é nocautear ou
ferir gravemente o oponente, mas, sim,
derrubar o oponente sem ser golpeado,
preferencialmente depois de té-lo con-
fundido com movimentos inesperados.
Na maioria das vezes, entre o jogo de
um capoeirista mais experiente e um
novato, o capoeirista experiente prefere
mostrar sua superioridade “marcando”
o golpe no oponente, ou seja, freando
o golpe um instante antes de completa-
-lo. Entre dois capoeiristas experientes,
0 jogo podera ser muito mais agressivo
e as consequéncias mais graves.

A capoeiragem se caracteriza por
golpes e movimentos dgeis e comple-
xos, utilizando primariamente chutes e
rasteiras, além de cabecadas, joelhadas e
acrobacias. Seus ataques se focam prin-
cipalmente em chutes de varios tipos,



geralmente tentando derrubar, afastar
ou desestabilizar o oponente, enquanto
as mdos sdo usadas principalmente para
defesa e para equilibrar o corpo duran-
te golpes. Eventualmente, os guerreiros
Faunos adaptaram o uso de macha-
dinhas, bicos-de-corvo e adagas, que
sendo armas relativamente pequenas e
leves, ndo atrapalham no gingado e in-
cluem mais possibilidades ofensivas e
um elemento de alcance a arte mar-

uma roda de capoeira, a forma mais
usual é iniciar com um toque mais len-
to e subir o ritmo gradualmente, encer-
rando com ritmos em alta velocidade,
mas essa ndo é uma regra; uma roda
pode manter sempre o mesmo toque ou
mesmo inverter, comecando de modo

acelerado e terminando de modo lento.

RASAS

. ‘.-._-“\\._ . .
cial, na forma de arremessos. “-\_/.““\:_H\Q"“'_:F"‘“e_—\_.\ Embora existam pratican-
A capoeira - assim =4 N~ == tes da capoeiragem entre pra-

como a maioria das for-
mas de expressao dos

Faunos - se caracteriza

por sua musicalidade.

Praticantes desta arte
aprendem ndo apenas
a lutar e a jogar, mas
também a tocar instru-
mentos e cantar. Gracgas
a isso, muitos Bardos °
aprendem a jogar capo-
eira. Além deles, muitos
Espadachins e Xamads
aprendem a jogar Capo-

eira para aprimorar suas
capacidades de combate - e =
muitos Xamas sdo famosos por
usar a capoeiragem para entrar
em um estado de transe e comungar
mais facilmente com os espiritos. O to-
que de capoeira é o ritmo tocado pri-
meiramente com instrumentos de per-
cussdo ou berimbaus, e acompanhado
por outros instrumentos. Podem ser
executados desde bem lentamente, in-
duzindo a um jogo mais lento e estra-
tégico, até bastante acelerados, levando
a um jogo rapido, agil e acrobatico. Em

N

/_h_x;__:-%ticamente t~odas as Ra.(;as, 0s
y g Faunos sdo os praticantes
§\—== mais numerosos da capo-
‘ eiragem, e na maioria das
\i comunidades da Raca,
Ny :;_,_ as rodas de capoeira sdo
_uma atividade comum.

Os Fira, cuja
cultura  inclui
uma tradicdo de
danca considera-
vel, ficaram fas-

cinados com
] %, 0s movi-

L

7 mentos
@ comple-

xos da ca-
poeiragem e absorveram o jogo de
capoeira muito rapidamente. Os Tailox
também se interessaram consideravel-
mente pela tradicdo, particularmente
pelo fato de envolver movimentos com-
plexos que visam a liberdade e flexibi-
lidade do corpo, e muitos membros da
Raca se tornaram capoeiristas. Final-
mente, devido ao carater de leveza e li-
berdade no qual se foca a arte marcial,
muitos Levent passaram a praticar a ca-
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poeiragem, desenvolvendo uma varia-
¢do que envolve voos curtos e o uso de
suas asas para aumentar o impulso dos
saltos e malabarismos da danga. Apesar
da “capoeira voadora” dos Levent pos-
suirem algumas diferencas estéticas - ja
que o impulso com as asas e alguns mo-
vimentos com as mesmas substituem os
movimentos das maos de um capoeirista
comum - elas sdo, na pratica, idénticas.
Entre os Andes, Astérios e Jubans,
a capoeira é pouco difundida, j& que es-
tas Ragas sdo pouco conhecidas por sua
flexibilidade, e a estética da capoeiragem
parece gerar pouca atragdo entre elas.
Os Mahoks, Centauros, Tritdoes
e Naga sao literalmente incapazes de
praticar a capoeiragem de forma com-
pleta, ja que suas caracteristicas fisicas
impedem que eles realizem a maioria
dos movimentos - mesmo os mais ba-
sicos - do jogo de capoeira, e nao se co-
nhece capoeiristas entre essas Racas.

HABILIDADES BASICAS

Acrobata

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdao: vocé sempre rola +1d6
em seus testes de equilibrio, salto, piruetas
e qualquer outra tentativa de se deslocar que
exija coordenacio, flexibilidade e precisao.
Além disso, vocé sofre apenas metade dos
danos por queda.

Au
Habilidade (Técnica) — Reagao
Requisito: Acrobata
Mana: 5
Descrigao: vocé apoia o corpo com as
maos e gira os pés no ar, escapando de ata-

Personagen:

ques e se deslocando rapidamente. Quando
um ataque ou efeito fosse deixar vocé Agarra-
do ou Caido (ver pag. 66), vocé pode usar Au
para evitar o efeito.

Além disso, vocé pode utilizar o Au
depois de uma A¢do de Movimento ou de-
pois de um ataque desarmado.

Sempre que utiliza o Ad, vocé se des-
loca 1 metro (mesmo entre ataques ou depois
de ter se movido todo seu Deslocamento),
e vocé ndo pode usar o Au se nio puder se
deslocat.

Evasio

Habilidade — Técnica (Reagao)

Mana: 20

Descrigdo: se o scu inimigo fizer um
ataque corporal e acertar, vocé pode declarar
evasio, e obrigar o inimigo a rolar novamente
o teste de ataque. Vocé pode escolher com
qual dos resultados o oponente vai ficat.

Vocé s6 pode usar esta Habilidade 1
vez por turno.

Negativa

Habilidade (Técnica) — Reagao

Mana: 10

Descrigdo: vocé se abaixa até ficar
rente ao solo, com uma perna estendida e
a outra flexionada para mudar a direcio da
ginga e confundir o oponente. Quando for
atingido por um ataque corporal que seja par-
te de uma Manobra ou de uma Habilidade do
tipo Técnica, vocé reduz o dano desse ataque
a metade.

Além disso, Negativa pode ser usada
para realizar uma Manobra de Fintar como
Reacdo a2 uma Ac¢io de Movimento em vez
de um ataque.

Patana

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 5

Descrigio: colocando ambas as maos
no chio, vocé usa os pés para dar um coice
no alvo. Faca um ataque desarmado contra o




alvo. Se acertar, este golpe causa +4 de dano
e empurra o alvo 1 metro.

Especial: criaturas com Tamanho
maior do que o seu sio imunes ao efeito de
empurrio desta Habilidade.

Rasteira

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 10

Descrigédo: vocé atinge o alvo em sua
perna de apoio, tirando-o do chdo. Faca um
ataque desarmado contra o alvo. Se acertar,
além do dano normal, o alvo deve fazer um
teste de Agilidade ou ficard Caido (ver pag.
60).

HABILIDADES AVANSADAS

Cadéncia

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisito: Nivel 5

Descrigdo: sempre que vocé estiver
sob o efeito de Ginga e houver algum tipo
de Musica no ambiente, seu bonus de Ginga
sera igual a Vontade do musico (ou a Vonta-
de mais alta entre os musicos, se houver mais
de um) em vez do boénus de Atletismo.

Especial: este efeito se aplica sempre
que um uma Musica estiver sendo tocada na
area, mesmo que nio estiver afetando vocé.
Além disso, se um efeito de uma Musica que
fosse afetar vocé fosse aplicar um efeito que
o impeca de se mover (Agarrado, Agarran-
do, Caido, Dormindo, Enregelado, Exausto,
Imobilizado, Imobilizando, Inconsciente ou
Indefeso), vocé ignora esse efeito (mas nio
os outros efeitos da Musica).

Chute Mola

Habilidade (Técnica) — Reacao

Requisito: Nivel 5

Mana: 5

Descrigéo: vocé joga o corpo para tras
e os pés para cima e em seguida utiliza os bra-
cos e costas para impulsionar o corpo para
cima e ficar novamente de pé. Quando um

efeito fizer vocé ficar Caido, vocé pode esco-
lher ficar de pé e ativar Ginga de imediato.

Além disso, se houver um alvo adja-
cente, vocé pode realizar um ataque desat-
mado normal (sem Manobras ou Habilidade
de Acdo) contra ele juntamente com essa
Reacdo.

Vocé sé pode usar esta Habilidade 1
vez por turno.

Maculelé

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisito: Nivel 5

Descrigdo: vocé aprendeu a utilizar
armas leves em conjunto com os movimen-
tos e o ritmo da capoeira. Quando uma Ha-
bilidade de A¢do ou Reacdo indicar que vocé
pode realizar um ataque desarmado, vocé
pode utilizar um ataque com uma arma de
FN 2 ou menos.

Além disso, quaisquer bonus que vocé
receba que se apliquem a ataques desarmados
também se aplicam aos seus ataques com at-
mas com FN 2 ou menos.

Rabo de Arraia

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Nivel 5

Mana: 20

Descrigdo: vocé di um giro completo
com corpo, atingindo o alvo com um podero-
so chute usando o calcanhar. Faca um ataque
desarmado contra o alvo usando os pés. Se
acertar, este golpe causa o dobro do dano e o
alvo fica Atordoado (ver pag. 66) por 1 turno.

Tesoura

Habilidade (Técnica) — Reagao

Requisito: Nivel 5, Rasteira

Mana: 5

Descrigao: envolvendo o adversario
com as pernas, vocé se move de forma a o
derrubar e o imobilizar. Quando realizar um
ataque que deixe o alvo Caido (ver pag. 60),
vocé pode, imediatamente, realizar uma Ma-
nobra de Agarrar contra ele.
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HABILIDADE FINAL
Mestre de Roda

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisitos: Nivel 10, Cadéncia

Descri¢ao: seus bonus de Atle-
tismo - e portanto de Ginga - sdo au-
mentados para +4, em vez de +2, e vocé
pode ativar Ginga como uma Reacao a
um ataque, Musica ou Magia que tive-
rem vocé como alvo.

Além disso, sempre que utilizar
uma Reacdo desencadeada por um
ataque corporal realizado contra vocg,
vocé pode imediatamente realizar um
ataque desarmado contra um alvo ad- |
jacente.




REQUISITOS

Para seguir este Caminho, vocé
deve preencher os seguintes Requisitos:
*Forca 4

*Brigdo (Habilidade, Guia Bisico,
pag. 103)

HABILIDADE AUTOMATKKA:

Jogo de Pernas

Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: vocé desenvolveu um ex-
celente equilibrio, impulsionando seu corpo
com eficiéncia quando avanga e tendo uma
base firme quando se defende.

Vocé pode dividir seu Deslocamento
entre um ataque e outro dentro de um turno,
e todos os seus ataques desarmados causam
uma quantidade extra de dano igual ao nu-
mero de metros que vocé tiver se deslocado
antes de desferir o golpe.

Até o final do seu turno, vocé rece-
be um boénus de Esquiva igual a metade da
quantidade de metros que tiver se deslocado
no turno anterior.

.

DESCRISAO

O pugilismo é uma forma de com-
bate desenvolvida pelos Aesires como
entretenimento que permitie que dois
combatentes provem suas capacidades
marciais sem o risco da utilizacdo de ar-
mas. Com o tempo, regras foram sendo
adicionadas, e além de uma competigdo,
o pugilismo passou a ser uma forma so-
cialmente aceitavel de resolver questdes
de honra - de modo bastante similar aos
duelos armados em outras culturas.

=] PUGILISTA foner..

SINGULAR MASCULING E FEMINING: PUGILISTA
PLURAL FEMINING E MASCULING: PUGILISTAS

Como era bastante praticada en-
tre guerreiros como entretenimento
e treinamento marcial, as formas do
pugilismo foram se tornando cada vez
mais letais, com o objetivo de subju-
gar oponentes em escaramucas se O
combatente ficasse desarmado. Mui-
tos Aesires passaram a adotar técnicas
de pugilismo combinadas com armas
pequenas como adagas, soqueiras e
broquéis, pegando oponentes comple-
tamente desprevenidos.

Embora seja geralmente ensina-
da com um estilo de combate separa-
da das formas tradicionais, utilizando
armas, a maijoria dos instrutores de
pugilismo sdo encontrados em quar-
téis, fortes e companhias mercenadrias,
ensinando suas técnicas lado a lado
com mestres de armas, o que permite
combinar suas técnicas com a de ou-
tras formas de luta, além de utilizar
o pugilismo contra estas formas mais
tradicionais de combate.

O pugilismo foi eventualmente
levado por navegadores Aesires para
outras regides, e embora seja considera-
da uma forma de competicdo desporti-
va pela maioria dos praticantes, muitos
guerreiros tém adotado técnicas de pu-
gilismo no seu treinamento.

O pugilismo se caracteriza prima-
riamente pelo uso de combinagdes de
socos desferidos com rapidez enquanto
o pugilista se move constantemente ao
redor do oponente, procurando abertu-
ras na sua guarda e tentando encontrar
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posicdes vantajosas. Algumas técnicas
de submissdo, como mata-ledes, tor-
¢Oes e arremessos, desenvolvidas ini-
cialmente para combater oponentes em
armaduras, acabaram sendo incorpora-
das ao pugilismo. Quando é treinado
como forma de combate, é geralmente
acompanhado do uso de adagas, pu-
nhais e broquéis, que podem ser com-
binados com as técnicas de submissdo
com eficiéncia além de serem ideais
para combate préximo, removendo a
vantagem de oponentes utilizando ar-
mas de haste, bastante comuns no cam-
po de batalha.

RASAS

Embora existam praticantes da
pugilismo entre todas as Ragas, ob-
viamente os Aesires ainda se mantém
como os mais experientes pugilistas
que se pode encontrar. Os Astérios,
notoriamente fascinados por todas as
formas de combate, adotaram a pratica
rapidamente, combinando técnicas tra-
dicionais do pugilismo com cabecadas
para ataques inesperados. Andes ade-
riram ao pugilismo como uma forma
de esporte, adicionando regras - como
marcagdes para para a arena de com-
bate, luvas para amenizar os golpes e
um sistema de pontuagdo que permite
que uma luta ndo precise ser decidida
necessariamente até que um dos opo-
nentes fique inconsciente ou se renda.
Humanos, sempre ansiosos por tentar
coisas diferentes e incorporar novas
técnicas as suas sempre mutaveis tra-
di¢des, aderiram ao pugilismo rapida-
mente, e escolas esportivas podem ser

Personagen:

encontradas com certa facilidade em
suas cidades, incorporando as regras
desenvolvidas pelos Andes, com pe-
quenas mudancas no tamanho da arena
e na pontuacdo. Entre os Andes e Hu-
manos, no entanto, instrutores militares
que incorporem sistemas de combate
que incluam o uso de armas ao pugilis-
mo S&do raros.

HABILIDADES BASICAS

Cruzado

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 10

Descrigédo: vocé desfere um golpe la-
teral, girando a cintura para aumentar a po-
téncia do golpe. Faca um ataque desarmado
contra o alvo. Se acertar, este golpe causa o

dobro do dano.

Direto

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 5

Descrigdo: vocé desfere um golpe
reto diretamente contra o centro de gravida-
de do alvo. Faca um ataque desarmado con-
tra o alvo. Se acertar, este golpe causa +2 de
dano e empurra o alvo 1 metro.

Jab

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 5

Descrigdo: vocé desfere um golpe
veloz com a mio que estd a frente da guar-
da. Faca um ataque desarmado contra o alvo
com um bo6nus de +2.

Mata-Ledo

Habilidade (Técnica) — Suporte

Mana: 10

Descrigdo: vocé se especializou em
agarrar e imobilizar seus oponentes. Sem-




pre que fizer um ataque de soco contra um
alvo, vocé pode tentar uma manobra de
Agarrar contra o alvo como parte do ata-
que.

Sempre que fizer um ataque de soco
contra um alvo que vocé estiver Agarrando
(ver pag. 66), vocé pode tentar uma manobra
de Imobilizar contra o alvo como parte do
ataque.

Nocautear

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 10

Descrigdo: faca um ataque corporal
que cause dano por Contusdo. Se acertar,
além de sofrer o dano normal do ataque,
o alvo deve fazer um teste de Forca (Difi-
culdade igual ao dano do ataque) ou ficara
Caido.

HABILIDADES AVANCADAS

Contra-Ataque

Habilidade (Técnica) — Reacao

Requisito: Nivel 5, Jab

Mana: 10

Descrigdo: vocé aprendeu a aprovei-
tar as aberturas na defesa do alvo para contra-
-golpear. Quando um ataque corporal feito
contra vocé errar, vocé pode imediatamente
realizar um Jab contra o oponente.

Esta Habilidade s6 pode ser utilizada
uma vez pot turno.

Gancho

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Nivel 5

Mana: 15

Descrigédo: vocé desfere um ataque de
baixo para cima, utilizando a forca das per-
nas para impulsionar o golpe. Faca um ataque
desarmado. Se acertar, esse golpe causa dano
+4 ¢ deixa o alvo Atrdoado (ver pag. 66) por

Mata-Cobra

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Nivel 5

Mana: 25

Descrigao: voce gira o corpo e desfere
um golpe de cima para baixo, na tentativa de
transpor a guarda do alvo. Faca um ataque
desarmado que ignora metade do Bloqueio
do alvo (arredondado para cima). Se este gol-
pe atingir o alvo, ele causa dano +4 e deixa o
alvo Distraido (ver pag. 67) por 1 turno.

Sequéncia

Habilidade (Técnica) — Reagao

Requisito: Nivel 5, Jab

Descrigdo: vocé treinou para combi-
nar golpes em sequéncia. Escolha uma Ha-
bilidade de A¢do que exija que vocé faga um
ataque desarmado contra o alvo. Sempre que
realizar um Jab contra o alvo, vocé pode, ime-
diatamente, utilizar 2 Habilidade selecionada.

Especial: Esta Habilidade pode ser
adquirida multiplas vezes, selecionando uma
Habilidade diferente para ser usada depois

do Jab.

O
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HABILIDADE FINAL

Derrubar e Moer

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisitos: Nivel 10, Mata-Ledo

Mana: 10

Descrigdo: vocé leva o alvo para o
chio e em seguida tritura ele com uma se-
quéncia de socos. Sempre que um alvo ad-
jacente a voceé ficar Caido (ver pag. 60), vocé
pode imediatamente utilizar uma Habilidade
de Acdo que exija que vocé faca um ataque
desarmado contra o alvo.

Além disso, seus ataques contra alvos
cafdos ignoram os bonus de Defesa por Ata-
ques Localizados.

0>
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TIPO DE DANO

Tipo: o tipo de dano que a arma
causa. Se uma arma tiver mais de um
tipo de dano, o jogador pode escolher,
a cada ataque, que tipo de dano o seu
personagem usa ao atacar com a arma
em questdo. Cada tipo de dano possui
um efeito que pode ser utilizado quan-
do o personagem tem um Sucesso De-
cisivo com a arma - o jogador escolhe
se causard o dobro do dano ou o efeito
por dano especifico, mas, ndo, ambos:

Contusdo (Cont.): O ataque cau-
sa dano normal e o alvo fica Atordoado
(ver pag. 66) por 1 turno - se o efeito do
ataque ja deixasse o alvo Atordoado, o
efeito dura 1 turno a mais. Além disso,
o personagem pode empurrar o alvo 1
metro - se o ataque ja fosse empurrar
o alvo, ele empurra o alvo 1 metro a
mais.

Corte: o ataque causa dano nor-
mal e também atinge outro alvo dentro
do seu alcance, causando o dano nor-
mal da arma (sem bdnus por Habilida-
des de Acdo). O personagem pode se
mover 1 metro entre os ataques. Mes-
mo que ndo haja outros alvos em seu
alcance, o personagem ainda pode se
mover 1 metro.

Perfuracdo (Perf.): o ataque cau-
sa dano normal e alvo tem um de seus
membros atingidos (veja a manobra

Capitulo 3: €quipamento
e} ARMAS e

Ataque Localizado, para detalhes). O
membro atingido é definido pelo ata-
cante.

ALCANCE

A distancia maxima que a arma al-
canga em combate. O valor entre parén-
teses indica a distdncia em metros que a
arma pode atingir. Esses alcances sdo:

Arremesso (20m): armas que sao
propelidas pela forca do usudrio, sem
auxilio de alavancas ou instrumentos
de tensdo.

Adjacente (Im): armas brancas,
ataques desarmados e armas improvi-
sadas sdo incluidas nessa categoria.

= |

- —

o=

L i

Disparo Médio (100m): armas que
usam sistema de alavancas ou de propul-
sdo mecanica sdo consideradas armas de
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alcance médio. Arcos simples também
caem nessa categoria. Contra alvos adja-
centes, causam apenas metade do dano.

Disparo Longo (200m): arcos lon-
g0s, compostos e recurvos entram nes-
sa categoria. Contra alvos adjacentes,
causam apenas metade do dano.

Haste (3m): armas dotadas de ca-
bos compridos e com uma cabeca mon-
tada em uma das suas extremidades.
Sdo armas geralmente especializadas
para técnicas de falange ou para manter
alvos a distancia. Contra alvos adjacen-
tes, causam apenas metade do dano.
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PROPRIEDADE

Lista as caracteristicas especiais
da arma, quando houver. Essas carac-
teristicas sao:

Arremessavel: esta arma pode ser
arremessada como se tivesse o alcance
de Arremesso - armas sem essa Pro-
priedade s6 podem ser arremessadas
um namero de metros igual a For¢a do
personagem, e o teste de ataque é feito

como se o personagem fosse Inapto.

Carregar: esta arma usa um siste-
ma de alavancas para ser recarregada. E
preciso gastar uma Acdo de Movimento
para recarregar esta arma. Se a arma es-
tiver sem alavanca, um personagem s6
pode recarregar a arma se tiver o dobro
da FN normal da arma ou como uma
Acao Completa. Esta arma nao tem seu
dano reduzido por atacar alvos adjacen-
tes, independente de seu Alcance.

Empurrar: se um ataque causar
dano de Contusdo, o atacante pode es-
colher empurra-lo 1 metro para tras.

Duas Maos: sdo necessarias am-
bas as maos para usar a arma. Se usada
com apenas uma das maos, o persona-
gem ataca como se fosse Inapto.

Gancho: como um ataque, esta
arma pode ser utilizada para derrubar
um alvo - se o ataque acertar o alvo, em
vez de causar dano, faca um Confronto
de Forca ou Agilidade (o que for mais
alto para ambos) contra o alvo; se tiver
um resultado mais alto, o alvo fica Ca-
ido (ver pag. 66)- ou para puxar o es-
cudo do alvo - incluindo escudos de
corpo (se o ataque acertar, o alvo néo se
beneficia dos bonus do seu escudo até o
comegco do seu préximo turno).

Maio-e-Meia: a arma pode ser
utilizada com uma ou ambas as mdos.
Se a arma estiver sendo utilizada com
ambas as maos, a FN dela é considera-
da reduzida a metade para definir se o
personagem tem Forga suficiente para
empunhé-la, e se o personagem tiver
Forca suficiente para utilizar a arma
com uma das maos mas empunhar com
ambas as maos, adicione metade da sua
FN (arredondada para cima) em seu



Meia-Guarda: a arma pode ser
segurada de forma que ambas as ex-
tremidades possam ser utilizadas para
golpear. Enquanto for empunhada des-
sa forma, a arma tem Alcance Adjacen-
te e o personagem é considerado como
se estivesse empunhando 2 armas (uma
causando o dano normal da arma -2,
e a outra causando dano igual a Forca
+2/Contusdo). Trocar a empunhadura
pode ser feito como uma Acao Livre,
inclusive entre mdultiplos ataques no
mesmo turno.

Segurar: quando um ataque com
esta arma acerta o alvo, em vez de cau-
sar dano vocé pode considerar que teve
sucesso em uma Manobra de Agarrar
contra o alvo. Se o alvo for um objeto
cuja FN seja menor do que sua Forga,
vocé pode puxar aquele objeto para a

Arma Custo Dano

Soco, chute - For(Cont)
Adaga 50 For+4(Corte/Petf.)
Alabarda 275 For+11(Corte/Petf.)
Alfange 125 For+8(Corte/Petf.)
Arpio 200 For+8(Perf.)
Artavus 50 For+4(Corte/Petf.)
Azagaia 50 For+5(Perf.)
Bastio 2 For+5(Cont.)
Bico-de-Corvo 125 For+6(Cont./Perf.)

sua mao como uma Agao Livre. Além
disso, a arma oferece um boénus de
+2 em Manobras de Desarmar.

Transpor: esta arma pode con-
tornar ou envolver escudos com faci-
lidade, e ignora os bonus oferecidos
por quaisquer tipo de escudo que
o alvo estiver empunhando, assim
como a Cobertura de Escudos de
Corpo.

Trespassar: se o alvo do ata-
que desta arma fizer uma criatura
ficar sem PVs, escolha um outro alvo
dentro do alcance da arma e cause a
ele uma quantidade de dano igual &
sua Forga (o tipo de dano é o mesmo
do ataque que deixou o alvo original
sem PVs).

TABELA DE ARMAS CORPORAIS

FN Alcance Propriedades

0 Adjacente

1 Adjacente Arremessavel

¢ e Do

4 Adjacente Duas Mios, Trespassar
Duas Mios,

4 Haste Arremessavel, Meia-
Guarda, Segurar

1 Adjacente

2 Ademe

2 Adjacente

2 Adjacente Arremessavel
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Arma

Bordio

Chicote

Cimitarra
Clava
Claymore
Espada Curta
Hspada Longa
Glaive

Lanca

Maga Leve

Maca Pesada
Maca Estrela
Machadinha

Machado de
Batalha

Machado Pesado
Mangual

Marreta
Martelo Lucerno

Martelo de
Guerra
Rapieira
Sabre
Soqueira/
Manopla

Tridente

Eguipamento

50

225
75
250
100
175
225

100

150
100
75

150

175
200
150

275

175

For+6(Cont.)

For+2(Cont.)

For+9(Corte/Petf.)
For+5(Cont)
For+11(Corte/Perf)
For+6(Corte/Perf.)
For+8(Corte/Petf.)
For+10(Corte)

For+7(Perf)

For+6(Cont)
For+8(Cont)
For+7(Cont)
For+5(Corte)

For+8(Corte)

For+11(Corte)
For+9(Cont)
For+10(Cont)

For+12(Corte/Perf)

For+8(Cont/Petf)

For+7(Petf)
For+7(Corte/Perf)

For+2(Cont)

For+8(Petf)

FN  Alcance

2 Haste

1 Haste

Adjacente
Adjacente
Haste
Adjacente

Adjacente

A A N U W WU

Haste

(O8]

Haste

Adjacente
Adjacente

Adjacente

N LW AN

Adjacente

5  Adjacente

5  Adjacente
6 Adjacente
5  Adjacente
6 Haste

4 Adjacente
2 Adjacente
3 Adjacente

1 Adjacente

5 Haste

Propriedades

Duas Maos, Meia-
Guarda

Segurar, Transpor,
Gancho

Mio e Meia, Trespassar

Duas Maos, Trespassar

Mao e Meia
Duas Maos, Gancho

Duas maos, Meia-
Guarda

Maio e Meia
Arremessavel

Atrremessavel
Maio-e-Meia, Trespassar
Duas Maos, Trespassar
Mio-e-Meia, Transpor

Duas Maos, Empurrar

Duas Maos, Empurrar,
Gancho

Mio-e-Meia, Empurrar

Arremessavel, Mao-e-
Meia
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FERRAMENTAS

Ferramentas seguem as mesmas regras de armas corporais, exceto que elas
sao sempre consideradas como tendo qualidade baixa como padrao (Guia do Herdi,
pag. 53), embora ferramentas de qualidade normal ou qualidade alta - mas ndo
Obra-Prima - possam ser fabricadas.

VE P I
: MACHADO  PCARETA DE (f’“?&' !/

PICARETA DE
PROSPECGHO =

Ferramenta Custo Dano FN Alcance
Cutelo 5 For+2(Corte) 1 Adjacente
Debulhador 5 For+4(Cont) 4 Adjacente
Enxada 5 For+3(Corte/Cont) 2 Adjacente
Facio 25 Fort+4(Corte/Petf) 1 Adjacente
Foice 12 For+3(Corte/Perf) 1 Adjacente
Fotcado 5 For+4(Petf) 3 Adjacente
Gadanha 25 For+5(Corte/Perf) 3 Haste
Machado de lenha 25 For+5(Cotte) 3 Adjacente
Malho 5 For+3(Cont) 3 Adjacente
Martelo 5 For+2(Cont) 2 Adjacente
Picareta de Mineracio 12 For+5(Corte/Perf) 4 Adjacente
Picareta de Prospecgio 5 For+3(Petf) 2 Adjacente
Pa 5 For+4(Corte/Cont) 3 Adjacente
Relho 5 For+1(Cont) 1 Adjacente
_ RELHO GADANHA
;ﬁ‘&—i e =
— FAHO “
ST [OKE 0

i

FORCADO

Propriedades

Duas mios, Transpor

Duas mios

Duas Maos
Duas Mios
Duas Maos

Duas Mios

Duas Mios

Transpor

DEBULHADOR -




ARMAS DE DISTANCIA

Ataques com armas de distancia sao feitos com Agilidade ou Inteligéncia - a

escolha do atacante. Contra alvos adjacentes, todos os ataques com essas armas
causam apenas metade do dano (a menos que possuam a Propriedade Carregar).

Arma Custo
Arco Simples 75
Arco Composto 175
Arco de Guerra 250
Arco Recutvo 250
Besta Leve** 125
Besta Pesada** 225
Funda/Estilingue 50
Fustibalo* 200
Plumbata 100
Prodd** 175
Zarabatana 25

Dano
For+4(Perf)
For+6(Petf)
Fo+8(Perf)
For+7(Perf)
10(Perf)
18(Perf)
For+4(Cont)
For+6(Cont)
For+4(Perf)
14(Cont)
For(Perf)

FN Alcance

2 Disparo Médio (100)
3 Disparo Longo (200)
4 Disparo Longo (200)
2 Disparo Longo (200)
2 Disparo Médio (100)
4 Disparo Médio (100)
1 Arremesso (20)

2 Disparo Médio (100)
1 Disparo Médio (100)
3 Disparo Médio (100)

1

Arremesso (20)

* Um fustibalo pode ser usado como um Borddo em combate corporal.

Propriedades

Duas Miaos

Duas Maos

Duas Mios

Duas Maos

Duas Mios, Carregar

Duas Maos, Carregar

Duas Maos

Duas Maos, Carregar

**Podem ser usados para realizar coronhadas (Alcance adjacente, dano Forca +FN da arma/Contusio).
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Armaduras sdo itens de protegao
vestidos sobre o corpo, enquanto es-
cudos sdo carregados nas maos. Ndo é
necessaria nenhuma Habilidade para
trajar uma armadura, mas algumas
Habilidades, como Guerreiro de Aco,
oferecem beneficios para quem as usa.
Outras Habilidades, como Movimentos
Evasivos, s6 podem ser usadas se vocé
estiver sem armadura.

Ha oito tipos de armaduras e trés
tipos de escudos. Cada tipo correspon-
de a uma série consideravel de modelos
diferentes (entre parénteses ao lado de
cada tipo de armadura e escudo ha uma
lista de exemplos histéricos equivalen-
tes). Perceba que algumas Armaduras
- especificamente a Aramida e a Guayu-
le - sao armaduras completamente fic-
cionais e portanto ndo possuem corres-
pondente histérico.

ARMADURAS

Gambeson (perponte, jaque):
qualquer armadura de tecido ou couro
flexivel entra nessa categoria. Leves e
faceis de vestir, oferecem pouca prote-
¢do e podem ficar extremamente quen-
tes - o que lhes fornece uma excelente
protecdo contra o frio, conferindo Resis-
téncia a Frio (ver pag. 70) para o usuario.
Sédo consideradas roupas de inverno.

Aramida: mantos e tanicas feitas
de fibras de asbestos especialmente trata-
das, essas armaduras sdo extremamente
leves. Embora oferecam pouca protegdo,

=] ARMADURAS E ECUDOS foner..

sao faceis de manter e fornecem alguma
protecdo contra acidos e uma considera-
vel protecdo contra chamas, conferindo
Resisténcia a Fogo (ver pag. 70), além de
ter propriedades de vedagdo.

Guayule: armaduras feitas de
camadas de tecido - linho e algoddo
sendo os mais comuns - impermeabi-
lizadas com seiva vegetal. Sdo faceis de
vestir e despir, possuem uma certa boi-
ancia, mas ndo deixam o corpo transpi-
rar adequadamente. Essas armaduras
garantem um certo isolamento elétrico,
e conferem Resisténcia a Eletricidade (ver
pag. 70) para o usudrio.

Armadura de Couro (cuir bouilli,
armadura lamelar): armaduras feitas
majoritariamente de pecas de couro
ou outros materiais de origem animal
(como ossos, escamas de pangolim ou
mesmo marfim) com refor¢o de metal.
Combina leveza, flexibilidade e defesa,
conferindo protegdo moderada.

Cota de Malha (jazerand, hau-
berk, armadura de escamas): armadu-
ras feitas com pequenos anéis ou placas
de metal entrelacados ou costurados
juntos, sendo resistentes, mas flexiveis,
nao restringindo os movimentos, ape-
sar de seu consideravel peso.

Armadura Segmentada (behte-
rets, yushman, kalantar, brigandine):
utiliza placas de metal e couro sobre-
postas, garantindo boa protecdo com
pouca restricao dos movimentos.

Armadura de Batalha: uma cou-
raga peitoral de metal, combinada com
uma armadura de couro para as articu-
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TUNIKKAS

As armaduras com a propriedade Tunica sdo feitas especificamente para
serem usadas sob outras armaduras, no intuito de oferecer conforto - ja que Ar-
maduras tendem a ser abrasivas e desconfortaveis se forem usadas diretamente '
sobre a pele ou com roupas leves.

Ttnicas podem ser usadas sob outras armaduras, o que ird conferir a soma
das FN e das RDs (inclusive no Bloqueio), além da Resisténcia a [Dano] confe-
rida pela Tunica. E possivel utilizar uma Ttnica sobre outra, o que confere a
Resisténcia a [Dano] de ambas (além da soma de FN e RD) - no entanto, como
bonus de itens iguais ndo se acumulam, utilizar duas Ttnicas que oferecam a
mesma Resisténcia a [Dano] ndo confere Imunidade a [Dano].

Além disso, como as Tanicas sao produzidas para melhorar o caimento de
armaduras mais pesadas, ajustando-as ao corpo confortavelmente, se o perso-
nagem estiver usando Armadura e nenhuma delas tiver a Propriedade Ttnica
listada, ele perde 5 Pontos de Mana a cada turno que estiver em combate, devido

ao desconforto.

N\

lacGes, reforcada com cota de malha nas
partes mais vulneraveis. Grevas, mano-
plas e um elmo completam o conjunto.
Oferece excelente protecdo, mas tem
pouca flexibilidade e é bastante pesada.

Armadura Completa: essas ar-
maduras sdo o pindculo da confecgdo
de protecbes corporais, e apenas 0s
ferreiros mais habilidosos conseguem
produzir esses itens. Armaduras Com-
pletas recobrem o corpo do usudrio
primariamente de placas de metal com
articulagdes para permitir uma boa
mobilidade. Se¢des de cota de malha
protegem as partes internas das juntas.
O conjunto todo é mantido no lugar
distribuindo o peso de forma eficien-
te através de forramento, cintas e cor-
reias de couro. Armaduras Completas
sempre sdo consideradas armaduras
de qualidade alta - embora ainda pos-
sam receber os beneficios por itens de

0>

qualidade obra-prima - e embora tor-
nem o usudrio extremamente resistente
a qualquer tipo de dano, sdo pesadas,
exigem ajuda para ser vestidas e res-
tringem a visdo e a audicao.

ESCUDOS

Escudos podem ser de trés tipos
diferentes:

Broquel (buckler): um pequeno
escudo com uma abdéboda central (a
bossa), no interior da qual ha uma has-
te onde se segura o escudo. E no geral
utilizado por esgrimistas para defender
amao da arma, mas também serve para
defletir ataques. E geralmente feito de
metal, e é pequeno o suficiente para ser
carregado no cinto.

Escudo Médio (targe, scutum, es-
cudo de gota): protege grande parte do
corpo do usuério. E geralmente feito de




madeira com revestimento de couro e
reforco de metal. Pode ter uma bossa,
semelhante ao broquel, ou segurado
com duas correias - uma para passar
o antebrago, a outra para segurar o es-
cudo com a méo (nesse caso, considere
que o escudo estd equipado com uma
Alca; veja adiante). Escudos geralmente
tem um tiracolo (uma tira de couro que
permite que o escudo seja mantido nas
costas quando ndo estd em uso). Um
escudo a tiracolo concede RD 1 para o
usudrio (em vez de um bonus de Esqui-
va quando estd sendo segurado).

Escudo de Corpo (pavise,
mantlet): um grande escudo retangu-
lar, geralmente levemente curvado e
com uma haste central que serve como
apoio, em vez de empunhadura. E uti-
lizado pousando o escudo no chéo, de
forma a oferecer uma barreira para o
usudrio - geralmente um arqueiro ou
besteiro, mas pode ser usado por in-
fantaria, principalmente para protegdo
contra flechas, langas e outros projéteis.
Apenas criaturas muito fortes conse-
guem portar este escudo, e ele geral-
mente é carregado para ser montado no
campo de batalha.

DESKRIGAO DOS
EQUIPAMENTOS DE PROTECAQ

Equipamento: o nome mais co-
mum do item.

Custo: o custo em moedas.

Reducio de Dano: todo e qual-
quer ataque deve ter esse valor reduzi-
do do dano antes de aplicar qualquer
modificador (acerto critico, Resisténcia
a [Dano], Vulnerabilidade a [Dano], etc).

FN: Forca Necessdria. Um perso-
nagem usando uma armadura cuja FN
€ maior do que sua Forga realiza todos
0s seus testes como se fosse Inapto. A
FN corresponde a uma armadura sen-
do vestida, enquanto uma armadura
sendo carregada (em um bad, mochila,
sobre o ombro, por exemplo), tem FN
x2, ja que sua FN leva em consideracao
uma distribuigao ideal sobre o corpo do
personagem.

Observagoes: lista as caracteris-
ticas especiais da armadura, quando
houver. Essas caracteristicas sdo:

Boia: Vocé recebe +2 em seus tes-
tes para natacdo e, se ficar sem Pontos de
Mana durante um teste de natacdo, vocé
fica sem forcas para continuar nadando,
mas nao corre o risco de se afogar.

Cobertura: oferece um bonus de
+4 de esquiva, mas apenas numa dire-
¢do, de acordo com o posicionamento
do escudo. Quando estiver posicionado
dessa forma, ndo ocupa uma das maos
do usuario. Se o personagem tiver Forca
suficiente para usar o escudo, ele pode
escolher segurar o escudo com uma méao
em vez de posiciona-lo, o que confere
um bénus de Esquiva de +4.

Estancar (x): reduz Perda de Vida
de qualquer fonte (magica ou munda-
na) pelo namero indicado.

Leve: Ndo impoe restricoes de
movimentos nem Deslocamento do
personagem.

Média: Reduz a capacidade de
corrida do usudrio (veja a segdo sobre
Deslocamento para detalhes).

Ocupa uma Mado: o personagem
precisa usar o item em uma das suas

' @apitulod3



Pesada: reduz consideravelmente
a capacidade de corrida do personagem
(veja a secdo sobre Deslocamento (pag.
7, para detalhes).

Restritiva: restringe os sentidos,
e testes de percepgdo e furtividade do
usuario sdo feitos como se ele fosse
Inapto.

Roupa de Inverno: protege contra
efeitos de climas frios.

Tiracolo: enquanto estiver nas
costas do personagem, concede RD 1
(em vez do bodnus de Esquiva de quan-
do estd sendo segurado), usado dessa
forma ndo ocupa uma das maos do per-
sonagem.

Ttnica: pode ser usada sob outra
Armadura, conferindo a soma das FN
e das RDs - mas apenas a RD mais alta
é adcionada a Defesa - além da Resis-
téncia a [Dano] conferida pela Tunica.
Nunca é possivel combinar uma Ttnica
com mais de uma outra Armadura.

VESTINDO ARMADURAS

Armaduras sado pecas de protecao
que, em geral, ndo sdo feitas para serem
vestidas rapidamente - em combate,
por exemplo. Elas podem possuir va-
rios componentes separados, e mesmo
as mais leves precisam ser ajustadas
corretamente para serem eficientes.

Armaduras com as Proprieda-
de Leve exigem uma Ac¢do Completa
para serem vestidas, e uma segunda
Acdo Completa para serem ajustadas
ao corpo - geralmente com fivelas em-
butidas na prépria armadura, ou por
meio de um cinturdo para manter a
armadura no lugar. No final do turno

em que tiver vestido a armadura, um
personagem recebe seus beneficios,
e pode se mover dentro delas. No
entanto, se nao ajustar a armadura,
mantendo-a no lugar, ele fara todos
0s seus testes como se fosse Inapto,
devido ao volume ou pecas soltas de
armadura que atrapalham seus movi-
mentos e tendem a ficar presos em ob-
jetos do ambiente ou em itens sendo
usados.

Armaduras com a Propriedade
Média sdao feitas majoritariamente
de uma peca tnica, sendo vestidas
enfiando os bracos dentro da
armadura, erguendo-a sobre a cabega
e deixando ela deslizar por sobre o
corpo - uma operagao que exige trés
rodadas completas, nas quais o per-
sonagem ndo pode realizar nenhuma
outra Ac¢do exceto falar. Feito isso, a
armadura oferece protecdo integral
e ndo atrapalha os movimentos, po-
dendo ser utilizada normalmente.
No entanto, essas armaduras tendem
a ser pesadas e desajeitadas de usar,
devido ao peso ficar todo concentrado
sobre os ombros. Assim, a menos que
o personagem gaste uma Ac¢ao Com-
pleta ajustando a armadura - colocan-
do um cinturdo ou afivelando-a, de-
pendendo do modelo especifico - ele
perde 5 Pontos de Mana a cada turno
que estiver utilizando a armadura em
combate, devido ao esforco extra. Esta
perda de Mana se acumula com a per-
da de Mana que o personagem sofre
por nao estar utilizando uma Tunica
(veja caixa na pagina 55 para deta-
lhes).

Armaduras com a Proprieda-



de Pesada ndo podem ser vestidas
em combate. Elas exigem ajuda para
serem vestidas apropriadamente - as
placas peitorais precisam ser afivela-
das nas costas e as ombreiras e abra-
cadeiras precisam ser amarradas so-
bre os ombros, o que é impossivel de
ser feito por alguém vestindo a arma-
dura. Uma Armadura de Batalha leva
cerca de 6 minutos para ser vestida,

Equipamento Custo  Resisténcia
Gambeson 100 Frio
Aramida 50 Fogo
Guayule 50 Eletricidade
Armadura de Coutro 100 -

Cota de Malha 200 -
Armadura Segmentada 400 -
Armadura de Batalha 1000 -
Armadura Completa 3000 -
Broquel* 50 +1 na Esquiva
Escudo* 100 +2 na Esquiva
Escudo de Corpo 200 Cobertura

enquanto uma Armadura Completa
leva, em média, 10 minutos.

Remover uma armadura leva me-
tade do tempo para vesti-la - uma Agéao
Completa para armaduras com a Carac-
teristica Leve, duas A¢des Completas
para armaduras com a Caracteristica
Meédia, 3 minutos para uma Armadura
de Batalha e 5 minutos para uma Arma-
dura Completa.

TABELA DE PROTECOES

RD FN Propriedades
1 1 Ttnica, Leve, Roupa de Inverno
1 1 Tnica, Leve, Estancar (1)
1 1 Ttnica, Leve, Boia
3 2 Leve
4 4 Mcédia
5 4 Média
7 6 Pesada
10 8  Pesada, Restritiva
- 1 Ocupa uma mio
- 3 Ocupa uma mio, Tiracolo
- 9 Ocupa uma mao, Cobertura

*Podem ser usados para realizar escudadas (Alcance adjacente, dano igual a For¢a +FN do escudo/Contusdo); nio

conferem bonus de Esquiva até o comego do proximo turno do personagem se forem usados para atacar.
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Os equipamentos descritos a se-
guir que afetam armas ou escudos po-
dem ser aplicados em qualquer item
adequado que ndo seja magico. Baione-
tas, Cabos Cestas, Espigdes e Cordas de
arco de aco podem ser produzidas por
ferreiros em 4 horas. Instalar uma Baio-
neta, Cabo Cesta ou Espigdo leva 1 hora

=] EQUIPAMENTO$ GERAIS foer..

(com um teste de Ferraria Dificuldade
10). Alcas e cordas de arco de couro ou
fibras vegetais podem ser produzidas
por talabarteiros em 1 hora. Instalar
uma alca leva 10 minutos (com um teste
de Correaria Dificuldade 10). Luvas de
Pugilismo podem ser feitas por um ta-
labarteiro em cerca de 4 horas por luva.

Item Preco FN Descricdo

Uma tira de couro para impedir que a arma caia de suas méos. Oferece
+1d6 em testes contra tentativas de desarmar. B necessitio uma Acio de
Movimento para largar a arma, ou uma Ac¢io Padrio para embainhar ou
desembainhar a mesma — é possivel embainhar e desembainhar a arma
normalmente, mas neste caso, o beneficio contra desarme nio ¢ aplicado.
Algas aplicadas a broqueis ou escudos conferem a Propriedade
Tiracolo.

Algas sao sempre consideradas de qualidade média e ndo recebem
bonus por qualidade de itens.

Uma lamina de adaga instalada na frente de um prodd ou besta.
Permite realizar estocadas causando dano igual 2 Forca+4/Petfuracio,
além do ataque normal de coronhada.

Baionetas recebem os modificadores normais por qualidade dos itens
— mas estes bonus nio sio aplicados a arma na qual estdo equipados,
apenas nos ataques feitos com a baioneta.

Baioneta 50 1

Uma pega semi-esférica que substitui a guarda normal de uma arma,
oferecendo prote¢io para a mio do portador e também podendo ser
usada para defletir golpes. Podem ser implementadas em qualquer arma
20 «  corporal, oferecendo Esquiva +1 — mas a arma perde a Propriedade
Atremesso, se a possuit.
Cabos Cesta ndo recebem qualquer beneficio por serem de Qualidade
Alta, mas oferecem Esquiva +2 (em vez de +1) se forem de Qualidade
Obra-Prima.

Geralmente sio feitos de tendGes, mas os Elfos costumam preferir
cordas de fibras naturais. A maioria dos arqueiros carregam cordas
extras, para o caso da corda se partir ou molhar.

Cotda de

Uma corda de arco molhada faz com que o arco tenha seu alcance
reduzido a2 metade, e reduz os danos em -2.

Cordas de arco sio sempre consideradas de qualidade média e nao

recebem bénus por qualidade de itens.
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Item Prego

Corda

de Arco 10
(Ago)

Espigio 50
Luv3s de 10
Pugilismo

ESPIGAQ

BAIONETA

FN Descrigio

| ——
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Aumenta o dano do arco em 1 e ndo tem redutores por estar molhado
— mas, nesse caso, pode ficar enferrujado e quebrar como se fosse um
item de qualidade baixa.

Cordas de arco sio sempre consideradas de qualidade média e ndo
recebem bonus por qualidade de itens.

Uma protuberincia afiada instalada no centro de um escudo. Além do
ataque normal de escudada, permite realizar estocadas causando dano

igual 2 For¢a+4/Perfuracio.

Escudos de corpo nio se beneficiam de espigdes.

Espigoes recebem os modificadores normais por qualidade dos itens —
mas estes bonus nao sio aplicados ao escudo no qual estdo equipados,
apenas nos ataques feitos com o espigao.

Luvas feitas de couro e estofadas com tecido, que servem para
amenizar os socos do usudrio, geralmente utilizadas em treinos ou em
competigbes esportivas. Ataques de soco desferidos pelo personagem
causam Forga-2/Contusio (minimo de 1 pontode dano), e o dano
causado por golpes utilizando luvas de boxe sao recuperados ao dobro
da taxa normal.

Luvas de Pugilismo de Qualidade Alta ou obra-prima oferecem bonus
para testes de ataque, mas nao em seus danos.

LUVAS DE PUGLILISMO




Se estiver utilizando as regras de
Armas e Armaduras apresentadas nes-
te suplemento, algumas Habilidades
precisam ser ajustadas de acordo. Essas
revisdes ndo devem ser utilizadas com
as regras normais do Mighty Blade; elas
sdo compativeis apenas com as as regras
apresentadas neste documento, e devem
ser consideradas se as regras descritas
aqui estiverem sendo utilizadas.

Aparar

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: vocé pode usar qualquer
coisa que esteja em suas mios para afastar e
desviar golpes desferidos contra vocé. Enquan-
to estiver com um objeto em pelo menos uma
das maos, vocé recebe Esquiva +1. Se estiver
segurando um objeto em ambas as mios ou um
objeto em cada mao, vocé recebe Esquiva +2.

Arma Relampejante

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 15

Descrigdo: faga um ataque corporal
com uma arma que esteja marcada com sua
Runa pessoal. Esse ataque causa o dano nor-
mal da arma, mais um dano adicional igual a
10/Eletricidade. Este ataque ignora bonus de
Bloqueio e RD oferecido por armaduras com
a propriedade Pesada.

Ataque Chocante
Habilidade (Técnica) — Agao
Requisitos: Nivel 5, Arma Relampejante
Mana: 25
Descrigdo: faca um ataque corporal
com uma arma que esteja marcada com sua

Apendice
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Runa pessoal. Esse ataque causa o dano nor-
mal da arma em conjunto com uma potente
rajada elétrica que causa 10/Eletricidade e
faz com que o alvo fique Distraido por 2 tur-
nos. HEsse ataque ignora bonus de Defesa (in-
cluindo RD) oferecido por Escudos ou por
qualquer Habilidade que exija o uso de itens
(como Defesa Agressiva e Aparar) e armadu-
ras com a propriedade Pesada.

Ataque do Bufalo

Habilidade (Técnica) — Agio

Mana: 10

Descrigédo: faca uma manobra de En-
contrdo. Se acertar o ataque, além de causar
o dano normal pelo encontrio, vocé aplica o
efeito por tipo de dano especifico que estiver
causando com o ataque (veja Tipo de Dano,
para detalhes).

Bravura Selvagem 1
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigao: vocé confia mais nas suas
habilidades naturais do que em armaduras
para se defender. Quando nio estiver usando
armadura, vocé tem Esquiva +2.

Bravura Selvagem 2
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisito: Nivel 5, Bravura Selvagem 1
Descrigdo: Vocé veste sua bravura em
batalha melhor do que alguns vestem arma-
duras. O Bonus de Esquiva conferido por
Bravura Selvagem 1 aumenta para +4.

Brigao
Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: vocé estd acostumado a
combater desarmado. Vocé rola +1 em seus



ataques desarmados e adiciona +2 nos danos
desses ataques.

Além disso, quando utilizar a Manobra
Atacar com Duas Armas utilizando apenas
ataques desarmados, vocé nio incorre nas re-
gras de Inaptiddo e a Manobra consome uma
Acio Livre em vez de uma Ac¢ido de Movi-
mento.

Combate com Duas Armas 1

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: vocé treinou para usar
duas armas em combate de forma eficien-
te. Quando utilizar a Manobra Atacar com
Duas Armas e pelo menos uma delas tiver
uma FN igual a2 metade (ou menos) do que
a Forca do personagem (incluindo ataques
desarmados), vocé ndo sofre as regras de
Inaptidao.

Combate com Duas Armas 2
Habilidade (Técnica) — Suporte
Requisito: Nivel 5, Combater com

Duas Armas 1.

Descrigdo: quando utilizar a Manobra
Atacar com Duas Armas e nenhuma delas ti-
ver FN maior do que a sua Forga, vocé nio
sofre as regras de Inaptiddo e a Manobra con-
some uma Acao Livre em vez de uma Acao
de Movimento.

Conjurar Broquel Mistico
Habilidade (Magia) — Agao
Mana: 10
Dificuldade da Magia: 10
Descrigdo: vocé desenha um Selo

Mistico sobre uma criatura que se materia-

liza na forma de um broquel que flutua ao

redor do alvo defletindo ataques, garantindo

Esquiva +1. Ele pode ser segurado como

um broquel normal e, neste caso tem FN 1,

ocupa uma das mio e seu bonus de Esquiva

éde +2.
O Selo Mistico que mantém o broquel
se dissipa depois de 1 minuto.

habilidade

Conjurar Escudo
Habilidade (Magia) — Agdo
Mana: 20
Dificuldade da Magia: 10
Descrigdo: vocé desenha uma Runa

Arcana sobre uma criatura que se materializa

na forma de um escudo que flutua ao redor

do alvo defletindo ataques, garantindo Es-
quiva +2. Ele pode ser segurado como um
escudo normal e, neste caso tem FN 2, ocupa
uma mao e seu bonus de Esquiva é de +3.

A Runa Arcana que mantém o escudo
se dissipa depois de 1 minuto.

Defletor

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: vocé estd acostumado a se
defender de projéteis. Enquanto estiver em-
punhando uma arma corporal de duas maos,
duas armas corporais ou um escudo, vocé
recebe +2 na sua Hsquiva contra ataques a
distancia.

Espirito Animal: Cobra

Descrigédo: seu espirito possui a for-
ma de uma cobra. Vocé tem um boénus de
Esquiva +1. Vocé também ¢ capaz de uma
comunicacdo rudimentar — dentro das capa-
cidades do animal — com qualquer criatura do
tipo Réptil, e rola +1d6 em todas as rolagens
(atacar, perceber, treinar, etc.) com relacio a
qualquer Besta do tipo Réptil.

Estabilidade

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: vocé gosta de ter os dois
pés solidamente plantados no chiao — e faz
isso muito bem! Vocé sempre rola +1d6 em
todos os seus testes para evitar quedas e man-
ter o equilibrio.

Além disso, sempre que fosse ficar Ca-
ido (ver pag. 66) automaticamente por qual-
quer motivo, vocé ignora a Condi¢do (mas
ndo danos ou quaisquer outros efeitos advin-
dos da situagdo que o deixaria Caido).




Falhas da Armadura
Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: vocé sabe como acertar
ataques entre as frestas e nas falhas das arma-
duras dos inimigos. Seus ataques ignoram o
bénus de Bloqueio oferecido pela Armadura
do alvo (mas nao sua RD ou Resisténcias).

Golpe Devastador 1

Habilidade (Técnica) — Agio

Requisito: Nocautear

Mana: 30

Descrigdo: faca um ataque corporal
contra o alvo. Se acertar, este ataque causa
o dobro do dano e o alvo fica Atordoado (ver
pag. 66) por 1 turno.

Golpe Devastador 2

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Nivel 5, Golpe Devastador 1

Mana: 50

Descrigao: Faca um ataque corporal
contra o alvo. Se acertar, este ataca causa o tti-
plo do dano e o alvo fica_Atordoado (ver pag. 66)
por 1 turno.

Guerreiro de Ago 1

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé esta acostumado a
usar armaduras. Vocé considera a FN de
qualquer Armadura como tendo FN-1 para
propésitos de Carga. Além disso, quando
estiver utilizando uma Armaduras Médias
ou Pesadas, considere que ela tem RD+1
para todos os propédsitos.

Guerreiro de Ago 2

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Nivel 5, Guerreiro de Ago 1

Descrigdo: vocé estd extremamen-
te acostumado a usar armaduras pesadas
e se sente confortavel quando traja uma.
Vocé considera a FN de qualquer Arma-

dura como tendo FN-1 para propésitos de
Carga. Além disso, sempre que um ataque
contra vocé tenha um resultado maior do
que seu Bloqueio, vocé aplica metade da
RD (arredondada para baixo) de quaisquer
Armadura que estiver usando.

A reducio de FN se acumula com a
redugio fornecida por Guerreiro de Aco 1.

Nocautear

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 10

Descrigdo: faca um ataque corporal
que causa dano por Contusdo. Se acertar,
além de sofrer o dano normal do ataque,
o alvo deve fazer um teste de Forca (Difi-
culdade igual ao dano do ataque) ou ficara
Caido.

Onda de Raios

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Arma Relampejante

Mana: 15

Descrigdo: faca um ataque corporal
com uma arma que esteja marcada com sua
Runa pessoal, contra um alvo dentro da sua
linha de visdo. Esse ataque produz uma des-
carga elétrica que causa igual a 10/Eletricida-
de. Esse ataque ignora bénus de Defesa (in-
cluindo RD) oferecido por Escudos ou por
qualquer Habilidade que exija o uso de itens
(como Defesa Agressiva e Aparar) e armadu-
ras com a Propriedade Pesada.

Parede de Escudos
Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: vocé estd acostumado a lu-
tar em grupo e usar seu escudo para proteger
seus aliados. Enquanto vocé estiver usando
um escudo, todos os aliados adjacentes rece-
bem +1 na Esquiva.

Pele de Pedra
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: sua pele é composta por
uma grossa camada de rocha que o torna ex-



tremamente resistente e pesado. Vocé rece-
be +1d6 em todos os seus testes para evitar
ser derrubado, resistir a doencas e venenos,
empurrar ou segurar peso, mas ¢ considera-
do Inapto em testes de escalar, saltar, correr
ou se mover com agilidade. Vocé precisa de
um turno inteiro para se levantar, em vez
de uma Acdo de Movimento e, para vocg, é
impossivel nadar. Vocé nio possui o senti-
do do tato, mas ndo sente desconforto por
ambientes com condi¢Oes climaticas hostis.

Seus ataques desarmados causam dano
igual a Forc¢a +2/Contusio e vocé tem RD 4
(Esse bonus de Defesa conta como Armadu-
ra). Além disso, sua pele tem as caracteristicas
de uma armadura Pesada, mas a conformacio
unica da sua pele o impede de usar armadu-
ras de qualquer tipo, e qualquer roupa precisa
ser feita sob medida para vocé, custando duas
vezes mais que o normal.

Quadrupede

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé usa quatro membros
para locomogao por terra. Sua carga é calcu-
lada como se vocé tivesse duas vezes a sua
Forca normal, seu deslocamento é calculado
como se voceé tivesse duas vezes sua Agilida-
de normal e vocé pode rolar +1d6 quando
fizer testes de correr, saltar ou evitar ser det-
tubado e emputrado/puxado.

Além disso, sempre que fosse ficar Ca-
do automaticamente por qualquer motivo,
vocé ignora a Condi¢do (mas nio danos ou
quaisquer outros efeitos advindos da situacio
que o deixaria Caido).

Sem Escapatéria

Habilidade (Técnica) — Reagao

Requisito: Combate T4tico

Descrigdo: Se um oponente dentro do
seu alcance corporal se levantar ou se mover
para longe de vocé, vocé pode imediatamente
fazer um ataque corporal normal contra ele.
Se o ataque acertar, além de sofrer dano nor-
mal pelo ataque, o alvo nio podera se deslo-

car neste turno — ele estara de pé, no entanto,
se estiver se levantando.

Taticas de Batalha

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: discutindo taticas mili-
tares basicas com seus aliados ao longo de
suas jornadas, vocé permite que eles fiquem
mais bem preparados para entrarem em com-
bate. Todos os seus aliados, incluindo vocé,
recebem um bonus de +2 em seus testes de
Iniciativa enquanto vocé estiver dentro do
seu alcance de visiao. Eles também recebem
Esquiva +2 quando estiverem Surpresos ou
Desprevenidos, e podem utilizar suas Habi-
lidades de Reacio normalmente quando esti-
verem Distraidos.

Transpor

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisito: Defesa Agressiva

Descrigdo: vocé sabe encontrar os
espacos deixados pelo escudo do adversario.
Seus ataques ignoram o bonus de Defesa ofe-
recido por Escudos ou por qualquer Habili-
dade que exija o uso de itens (como Defesa
Agressiva e Aparar).

Especial: seus ataques com armas que
tenham a Propriedade Transpor causam +2
de dano.



Aqui estdo as descri¢des de todas
as condi¢des que podem afetar um per-
sonagem ao longo de suas aventuras.
Algumas Habilidades descrevem seus
efeitos através de condigdes, isso per-
mite que a descricdo das habilidades
seja mais direta apenas especificando
qual condicdo ela causa ao alvo. As
condicOes descritas a seguir tendem a
abranger o maximo de situa¢ées possi-
vel, porém o Mestre tem toda a liber-
dade de ajustar as condic6es para situ-
agoes especificas que venham a ocorrer,
ou até mesmo criar condi¢des novas.

AGARRANDO/AGARRADO

Tanto o personagem agarrando
outro como o alvo sendo agarrado
consideram o outro como Carga para
todos os propésitos, ndo somam suas
Agilidades a sua Defesa e ndo rece-
bem bénus de Defesa em relagdo um
ao outro devido a itens (escudo, ar-
madura, ou mesmo Habilidades que
oferecem bonus de Defesa se o perso-
nagem estiver segurando itens, como
Aparar ou Defesa Agressiva, por
exemplo). Eles ainda recebem esses
bonus por itens normalmente contra
outras criaturas.

Ambos realizam todos os seus
ataques como se fossem Inaptos, exce-
to quando estiverem utilizando armas
com FN 1 ou 0. Conjurar Magias ou
tocar Musicas é possivel, mas recai nas
regras de Inaptidao.

] CONDISOES REVISADAS foee..

AMEDRONTADO

Personagem sob certos efeitos de
medo sao considerados Amedrontados,
nao podendo se aproximar da sua fonte
de temor nem utilizar Habilidades de
Reacdes com relacdo a ela, e realizando
todas as agdes - atacar, conjurar Ma-
gias, utilizar Musicas ou Habilidades
de Acdo - contra a fonte de seu temor
como se fossem Inaptos.

ATORDOADO

Personagens que sofrem um trauma
fisico considerével e repentino (como uma
queda, ou alguns ataques contundentes e
a maioria dos danos por eletricidade) es-
tao atordoados e incapazes de um contro-
le absoluto sobre seus movimentos. Um
personagem Atordoado realiza todos os
seus testes como se fosse Inapto, ndo pode
utilizar Habilidades nem Manobras de
Reacdo nem Agdes Completas.

CAIDO

O personagem estd prostrado no
chdo. Ele pode se mover se arrastando a
metade do seu Deslocamento normal e
pode se levantar com uma Acdo de Mo-
vimento. Enquanto estiver Caido, um
personagem tem um redutor de -2 em
sua Defesa contra ataques corporais e
em todos os seus ataques, mas tem um
boénus de +2 contra ataques a distancia
(incluindo arremessos).

Bestas, Prodds e outras armas me-
canicas ndo sofrem a penalidade de -2



nos testes de ataque se o personagem

estiver Caido.
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Um personagem que tenha seus
olhos feridos ou sua visdo totalmente
obstruida - devido a ambientes total-
mente escuros ou tendo sido vendado
- é considerado Cego. Um personagem
Cego realiza todos os seus testes como
se fosse Inapto e falha automaticamen-
te em todos os seus ataques a distancia
(incluindo arremessos).

Além disso, o personagem precisa
ser capaz de utilizar um de seus outros
sentidos para ser capaz de perceber
seus arredores, e qualquer informagao
puramente visual no ambiente é inde-
tectavel por ele.

Testes para conjurar magias sobre
um alvo (que o personagem saiba onde
estd) sdo realizados normalmente, mas
magias com alcance de Visdo falham
automaticamente.

DESIDRATADO

Um personagem que passe um dia
inteiro sem ingerir pelo menos 1 litro de
agua é considerado Desidratado. Um per-
sonagem Desidratado tem seus Pontos de

Vida e Pontos de Mana maximos redu-
zidos em 20 a cada dia e ndo recupera
Pontos de Vida ou Mana por descanso.
Essa Condigdo é removida se o perso-
nagem Desidratado beber 1 litro de qual-
quer liquido (exceto bebidas alcéolicas).

DISTRAIDO

O personagem estd sob algum
efeito que ndo permite que ele se con-
centre ou perceba adequadamente o
ambiente ao seu redor. Efeitos que ge-
ram cegueira parcial - como mudangas
de luminosidade bruscas ou areia nos
olhos - produzem essa condigdo, assim
como embriaguez e dreas com barulho
extremo. Um personagem Distraido ndo
soma boénus de Escudos a sua Defesa,
realiza todos os seus testes como se
fosse Inapto, falha automaticamente ao
tentar conjurar Magias e utilizar Musi-
cas e nao pode utilizar Habilidades de
Reacdo nem Agdes Completas.

PORMINDO

Um personagem que tenha pego
no sono recebe todos os beneficios de
descanso pelo tempo em que permanecer
nessa condicdo. A maioria dos persona-
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dormir por pelo menos 12 horas ininterruptas.

0

PRIVASAQ DE $ONO

A cada 24 que o personagem ficar sem dormir, seus Pontos de Mana maxi-
mos sdo reduzidos a metade (arredondado para cima). Depois do primeiro dia
sem dormir, além da reducdo de PMs, o personagem fica com um redutor de
-1 em todos os testes. Depois do segundo dia sem dormir, além da reducdo de
PMs, o personagem realiza todos os seus testes como se fosse Inapto. A partir do
terceiro dia sem dormir, além da Reducao de PMs, o personagem é considerado
Distraido. Esses efeitos s6 sdo removidos depois que o personagem for capaz deJ
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gens dormirad por 6 horas em condigdes
normais, mas podem ser despertados por
sons altos - mesmo um sussurro pode
ser considerado um som alto em um
ambiente completamente silencioso - ou
se forem fisicamente afetados - sendo
chacoalhados (um aliado pode realizar
uma Agdo de Movimento para tanto) ou
sofrendo um ataque, por exemplo. Para
todos os efeitos, um personagem Dor-
mindo é considerado Surpreso e nao pode
realizar Habilidades de Reacao.

No turno em que o personagem
desperta do sono, ele ndo tem direito
a sua Acdo de Movimento (mas ainda
pode utilizar sua A¢do Padrao para re-
alizar uma Agdo de Movimento) e ndo
pode utilizar A¢oes Completas.

ENREGELADO

Um personagem enregelado esta
sob algum efeito de frio intenso. Expo-
sicdo prolongada ao frio - 10 minutos
sob uma nevasca ou em uma gruta de
gelo ou uma hora debaixo de chuva fria
- sem a protegdo adequada geram efei-
tos de enregelamento até que o persona-
gem possa se aquecer de alguma forma.
Durante o combate, gracas ao surto de
adrenalina e atividade fisica intensa,
efeitos de Enregelamento se dissipam
em 2 turnos. Um personagem Enregelado
realiza todos os seus testes como se fosse
Inapto e seu deslocamento fica reduzido
a metade (arredondado para cima).

EXALSTO

Sempre que um personagem rea-
lizar um esforgo fisico extremo ou uma
acdo desgastante (fisica ou mental) por

um longo periodo, ele pode ficar
Exausto. Um personagem Exausto
realiza todas as suas a¢des como se
fosse Inapto, ndo pode utilizar Ha-
bilidades de Reacdo, realizar Mano-
bras, conjurar magias nem iniciar
ou manter Mdusicas, tem seu Des-
locamento reduzido a metade, ndo
soma sua Agilidade na Defesa nem
sua Forca em seus danos e ndo tem
direito a suas acdes de Movimento
(mas ainda pode utilizar sua Agdo
Padrao para realizar uma Agdo de
Movimento).

FAMINTO

Um personagem que passe uma
quantidade de dias igual a sua Forga
sem ingerir uma refeicdo é considerado
Faminto. Um personagem Faminto tem
seus Pontos de Vida e Pontos de Mana
maximos reduzidos em 10 a cada dia e
ndo recupera Pontos de Vida ou Mana
por descanso. Essa Condicdo é removi-
da se o personagem Faminto consumir
uma refeigao.

IMOBILIZADO

Um personagem Imobilizado é
considerado Surpreso, exceto com
relacdo ao(s) personagem(s) que o
estiver(em) Imobilizando, ndo pode
realizar agdes de nenhum tipo (e as
Mtsicas que estiver mantendo sao
dissipadas imediatamente) e con-
sidera o(s) personagem(s) que o es-
tiver(em) Imobilizando como Carga
para todos os propdsitos.



IMOBILIZANDO

Um personagem Imobilizando é
considerado Surpreso, exceto com rela-
¢do ao alvo que estiver Imobilizado, nao
pode conjurar Magias ou iniciar Musi-
cas (e é considerado Inapto nos Con-
frontos relacionados a Musicas que es-
tiver mantendo), e realiza seus ataques
como se fossem Inapto, exceto quando
estiver realizando ataques desarmados
(geralmente chutes ou ataques com ou-
tros apéndices que ndo seus bragos).
Além disso, ele considera o persona-
gem Imobilizado como Carga para todos
0s prop0sitos.

IMUNE A [PANO]

O personagem nao perde PVs
quando é afetado por um tipo de dano
(Contusao, Corte, Perfuracdo, Frio,
Fogo e Eletricidade), ndo sofrendo feri-
mento algum de uma fonte que cause
esse tipo de dano, nem sendo afetado
por efeitos extras derivados desses da-
nos.

Um personagem Imune a um tipo
de dano que fique Vulnerdvel aquele
tipo de dano, passa a ser considerado
Resistente a este tipo de dano.

INCONSCIENTE

Um personagem que tenha per-
dido os sentidos - seja por ficar Por
um Fio ou devido a embriaguez, por
exemplo - permanece desacordado por
pelo menos 6 horas. Estar Inconsciente
ndo é considerado descanso, e portan-
to o personagem nao recupera PVs ou
PMs durante o tempo que permanecer

desacordado dessa forma. Um perso-
nagem Inconsciente s6 desperta se for
violentamente chacoalhado (um aliado
pode realizar uma Ac¢do Completa para
tanto) ou se sofrer dano (a menos que o
dano o deixe Por um Fio).

Para todos os efeitos, um perso-
nagem Inconsciente é considerado Sur-
preso, ndo pode utilizar Habilidades de
Reacdo e ndo é capaz de perceber o am-
biente ao seu redor de forma alguma.

No turno em que o personagem
desperta da inconsciéncia, ele ndo tem
direito a sua Agdes Padrao, ndo pode
realizar A¢des Completas e ndo pode
utilizar Habilidades de Reacéo.

INDEFESQ

Alvos totalmente contidos (bra-
¢os e pernas amarrados, sob efeito de
algum veneno especifico ou sendo Imo-
bilizado por alguém com mais do que o
dobro de sua Forca) ou Por um Fio sdo
incapazes de se defender, e ndo tém
como resistir a nenhum efeito externo,
sofrendo morte instantanea se sofrerem
qualquer dano - seja de um ataque, Ma-
gia, dano por queda, etc.

Um personagem Indefeso ndo
soma sua Agilidade em sua esquiva,
nem recebe bdnus de quaisquer itens
que esteja segurando - mas Armaduras
que o personagem esteja vestindo ofe-
recem seus bonus normalmente.

INAPTO

Um personagem que seja Inapto
para realizar um teste deve rolar 1d6
em vez de 2d6. Os bonus numéricos
fixos nesses casos (+1 ou +2) que o per-




sonagem possuir ainda se aplicam nor-
malmente, mas se o personagem rece-
be algum dado extra na rolagem, cada
+1d6 que ele vier a ter sera convertido
em um boénus fixo de +2 no teste.

Se duas ou mais condigoes fize-
rem o personagem realizar um teste
como se fosse Inapto - tentar Estabilizar
um alvo Por um Fio de uma Raga que
0 personagem nunca encontrou antes
e sem um Kit de Cura em mados, por
exemplo - aquela agdo ndo tem chances
de resultar em um sucesso e o persona-
gem simplesmente falha automatica-
mente se insistir na agao.

INVISIVEL

Um personagem invisivel ndo
pode ser alvo de ataques a distancia
(incluindo arremessos) nem ser alvo de
magias, a menos que a magia possa ser
realizada sobre uma criatura e o conju-
rador saiba onde o personagem invisi-
vel esta - se o conjurador estiver lidan-
do com um alvo hostil, mesmo que ele
saiba onde estd o adversario, fara seus
testes para conjurar magias como se fos-
se Inapto. Um conjurador pode realizar
Magias que afetem uma area onde ele
imagina que o alvo invisivel pode estar
- a Magia é realizada normalmente, mas
o alvo pode perfeitamente ndo estar la.

Quaisquer outros testes contra
um alvo invisivel - incluindo ataques
corporais, testes de primeiros socorros,
agarrar, empurrar, etc - sdo realizados
como se o personagem realizando o tes-
te fosse Inapto.

Msicas ndo sdo afetadas por in-
visibilidade. Se o personagem Invisivel

estiver dentro da area da Madsica, ele
sera afetado normalmente.

Além disso, o personagem precisa
ser capaz de utilizar um de seus outros
sentidos que ndo a visdo para perceber
um alvo invisivel, e qualquer informacéo
puramente visual do personagem invisi-
vel é indetectavel por outras criaturas.

RESISTENTE A [DPANO]

O personagem sofre menos perda
de PVs quando é afetado por um tipo
de dano (Contusdo, Corte, Perfuracéo,
Frio, Fogo e Eletricidade), sofrendo
apenas metade do dano (arredondado
para baixo) de uma fonte que cause
aquele tipo de dano.

Resisténcia a [Dano] e Vulnerabili-
dade a [Dano] se anulam mutuamente.
Um personagem Resistente e Vulne-
rdvel a um mesmo tipo de dano sofre
dano normal daquele tipo de dano.

SURPRESQ

Se um alvo estiver desatento con-
tra uma agdo, o personagem pode rolar
+1d6 em seus testes contra aquele alvo.
Isso pode ocorrer de diversas formas:
Um Patrulheiro escondido na copa de
uma arvore mirando um urso que pas-
sa abaixo dele, um Ladino se aproxi-
mando furtivamente de um nobre para
aliviad-lo de suas moedas, um Guerreiro
que decida subitamente atacar um opo-
nente no meio de uma conversa...

Apenas acdes fisicas diretas con-
tra o alvo recebem esse beneficio - tes-
tes para se esconder de um alvo, ouvir
furtivamente uma conversa e Habili-
dades dos tipos Magia e Musica nunca

A pendice



recebem beneficios contra alvos Sur-
presos, ja que o personagem esta reali-
zando um teste para saber se suas pro-
prias capacidades lhe permitem atingir
um resultado desejado.

Em qualquer situagdo que permite
que se role Iniciativa, ndo ha mais chan-
ces de que um alvo esteja Surpreso; ne-
nhum personagem envolvido em com-
bate é considerado Surpreso, exceto em
situagdes especiais, como algumas Habi-
lidades (como Flanquear, por exemplo)
ou efeito (como uma mdsica que faca o
personagem dormir, por exemplo).

VULNERAVEL A [DANO]

O personagem perde mais PVs
quando é afetado por um tipo de dano
(Contusdo, Corte, Perfuragdo, Frio,
Fogo e Eletricidade), sofrendo o dobro
do dano de uma fonte que cause esse
tipo de dano.

Resisténcia a [Dano] e Vulnerabili-
dade a [Dano] se anulam mutuamente.
Um personagem Resistente e Vulne-
ravel a um mesmo tipo de dano sofre
dano normal daquele tipo de dano.
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