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PREFÁCIO

O QUE É RPG?

O significado de RPG é Role Playing Game, que traduzindo significa “Jogo de Interpretação de personagem”, onde pessoas montam personagens e usando a imaginação para dar “vida” aos mesmos.

Este jogo marca de forma fictícia destinos dentro da mente e vidas completas escritas em uma folha, onde cada pessoa assume o papel de seus personagens assim como em uma peça teatral colocando-as em histórias fantásticas em busca de tesouros, reinos, armas, etc. Sendo que cada um é responsável por seu destino no jogo pois para cada ação do jogador poderá haver uma reação em seu personagem. Em fim, poderão ser criadas histórias ilimitadas e, talvez, lugares que somente a imaginação possa chegar.

COMO SE JOGA RPG?

Este jogo não tem limite de jogadores, todos os integrantes sentarão a volta de uma mesa ou outro e um deles será o mestre que irá narrar detalhes de um mundo fictício e os jogadores irão imaginar este encaixando um personagem que é como ter um ser com limitações de força, destreza, perícias e outros reagindo neste mundo como se fosse realidade com ações e consequências, esta ficha tem números e informações que serão utilizadas ao decorrer do jogo, é como anotar as características de uma pessoa num papel e interpreta-la na aventura narrada pelo mestre.

Basicamente é necessário ter no mínimo 3 dados de 6 lados, cada um com seu personagem anotado em algum lugar, se for físico papel, caneta, lápis, e caso queira complementar miniaturas de monstros, humanos e demais seres e objetos.

O NARRADOR

O mestre de mesa ou narrador é o responsável por descrever tudo que os personagens vêem para que os jogadores possam imaginar em conjunto determinadas situações, ele possui uma história semi-pronta onde coloca situações no caminho dos personagens e os jogadores através deles decidem a situação e como os mesmos terão que agir diante da situação narrada pelo narrado, mas terá que ter a consciência que cada jogador terá vontade própria e o NARRADOR terá que respeita-la a não ser que a personalidade escolhida pelo mesmo não o deixe. A cada ação do jogador poderá haver conseqüências em seu personagem independente do sentimento que envolva a realidade.

O NARRADOR nunca poderá deixar de dar opções aos jogadores, a não ser que as atitudes dos mesmos provoquem a falta delas. O NARRADOR também jamais poderá solucionar os próprios enigmas, caso os jogadores acabem por perder os personagens, poderá criar outro e entrar com outra característica na aventura se assim permitir, mas tudo que aquele possuía seja conhecimento ou material, não irá automaticamente para o novo, se não houver um motivo, possivelmente nem o grupo ele conheça. 
PARA QUE REGRAS?

Assim como em nossa sociedade existem regras, as próprias leis da física são regras que dificilmente podem ser burladas, em um RPG as regras servem para estabelecer limitações aos personagens e organizar uma partida, pois sem elas qualquer um poderia fazer qualquer coisa quando quisesse impossibilitando assim uma campanha, geralmente estas regras estão neste manual com objetivo de simplificar a coordenação do narrador e tirar dúvidas perante os demais.

 coisas que os jogadores não tenham como saber ou ver. Ele guia-se pelas regras que poderão ser alteradas pelo mesmo dês de que façam sentido com a aventura.

QUE TIPO DE PERSONAGEM PODE SER CRIADO?

Este módulo tem como foco o planeta de GLIESE onde existem alguns continentes divididos em territórios, que geralmente eram mantidos
a força bruta dos reinados. A tecnologia e desenvolvimento da época neste mundo é muito parecidos com a idade média de nosso planeta, onde podemos encontrar armaduras, espadas, comportamentos e idéias muito semelhantes, então prepare seu personagem com a idéia de uma aventura medieval, leia as histórias do local para que possa preparar e equipar, formar idéias para não arriscar a derrota. 

TURNOS


Um turno é considerado uma ação por personagem, então, cada personagem na sua vez poderá fazer um movimento por turno, a não ser se for salvo pelas regras.

Exemplos de movimentos em um turno:

· Uma espadada;

· Olhar para o lado virando a cabeça sacando uma arma;

· Um soco;

· Dar uma facada.

Exemplos de movimentos que demoram mais de um turno:

· Guardar um objeto dentro de uma mochila;

· Recarregar uma arma;

· Abrir uma porta sendo que esteja trancada.

Obs:Sempre que um jogador efetuar a primeira jogada começa o seu turno e acaba assim que chegar a vez do próximo jogar. 
RODADAS


É considerado uma rodada completa quando o participante 1 joga com seu personagem e após, todos os outros jogam com os seus e ele volta a jogar.

USANDO OS DADOS 


São utilizados 3 dados de 6 lados, e sempre que for solicitado poderá ter redutores ou acréscimos ao valor alcançado no rolamento dos dados, como exemplo. Temos o dano causado por uma agressão que é marcada pela jogada de dados, sendo que se for pedido“2D” significa que deverá jogar dois dados, sendo que o “D” significa dado, e o nº que vem depois é a quantia de dados a ser jogado e o que vier depois sempre virá acompanhado por um sinal negativo (-) ou positivo (+), significando  o nº a ser somado ou subtraído do nº obtido no(s) dado(s).

Exemplo prático:


2D-1, significa que deverei atirar 2 dados e subtrair 1 ponto do nº obtido com a soma dos resultados oque restar é a quantia de dano causado.

COMO INICIO O JOGO
Na vida, cada pessoa possui características diferentes, inicialmente tem que saber que tipo de personagem deseja e se faz sentido com a aventura, seráum humano? Elfo? Algum tipo de monstro? pois não faz sentido possuir um personagem que não se encaixa em um enredo como um grupo de anões bárbaros que protegem uma cidade e foram convocados para  isso mas o seu personagem é um minotauro. A história é montada pelo narrador, então nada mais sensato que perguntar ao mesmo que tipo de personagens se adequam a mesma para poder assim desenvolver. 

Após determinar o que vai ser já sabendo pelo menos a raça básica dele temos que determinar qual é a força geral dele, ou seja, qual a limitação numérica, um nível para diferenciarmos a força geral entre os personagens, esse nível determinará o quão evoluído ele está, a princípio o mestre dirá quantos pontos iniciais você utiliza utilizando a tabela de “pontos iniciais de personagem” para comprar todos os atributos como:

1. Nível do personagem: Medida que mostra o quão habilidoso é o personagem, está na tabela “selecionando o nível do personagem” quanto maior o nível, mais forte ele é.

2. Tabela de atributos físicos= Você irá criar seu personagem fisicamente através de uma prática tabela escolhendo a força, vitalidade, inteligência e destreza.

3. Cálculos Básicos: Selecione sua altura, peso, deslocamento, fadiga e força de vontade para complementar as características básicas, cada uma destas tem uma explicação sobre sua aplicação.

4. Desvantagens= Algumas pessoas já nascem ou adquirem durante sua trajetória de vida  desvantagens perante determinadas situações, como não poder ouvir perfeitamente ou possuir gagueira, etc. Entretanto, o que pode parecer uma desvantagem em diversas situações, pode não ser em outras, tudo depende de como irá gerir o personagem e nas situações que esteja.

5. Vantagens= Algumas pessoas possuem determinadas vantagens seja pelo meio social que convive ou seja apenas pelo fato de ter acontecido algo que deu esta vantagem.

6. Perícias= Perícias define a quantia de conhecimentos que o personagem possui em cada área escolhida, seja por estudos em livros ou por treinamento e técnicas de batalhas. Às áreas de perícias são divididas por ramo de conhecimento, sendo eles animais, arte, profissões e ciência, idiomas, investigação roubo e espionagem, veículos, medicina, sobrevivência básica, esportes, combate, controle sobre corpo e mente e armas.
7. Armas de combate: Poderá falar com o mestre a respeito se vai ou não iniciar com armas, entretanto é de fundamental importância que tenha escolhido habilidade com pelo menos uma arma de ataque e uma de proteção em conjunto com as perícias, embora não saia com uma, não significa que não saberá manejá-la, caso não escolha, ficará por conta da sua destreza -5

PONTOS INICIAIS DE PERSONAGENS
	Pessoa Comum - 360 Pontos
	Experiente 1.170 Pontos

	São pessoas quase não possuem poder de combate considerável ou técnicas definidas, muitas têm uma especialização mais é por experiência própria e poucas têm uma perícia (que seria uma profissão).
	Algumas pessoas duvidavam que poderia chegar a um patamar tão bom de treinamento, você é realmente muito esforçado e teve sorte de nascer com uma genética boa de um vencedor.


	Acima da Média – 530 Pontos
	Mestre 1.520 Pontos

	Possui grande capacidade e vontade de enfrentar desafios, está correndo atrás destes para que possa satisfazer suas vontades e ganhar experiência e conhecimento, mas ainda não está preparado para muitos.
	Você nem acredita no quanto poderá evoluir se conseguir treinar todos os níveis. Por mais esforçado que você é, nunca acha que está bom o suficiente, está sempre se empenhando em ser o melhor onde quer que esteja.


	Treinado - 800 Pontos
	Lenda 2.500 Pontos

	Seu personagem terá certa experiência como aventureiro, por isso, saberá um pouco mais, pois foi mais bem treinado e esperou um pouco mais para aprender antes de explorar o mundo

	após passar por tantas aventuras e ganhar muita experiência agora possui grande conhecimento, então poderá colocar a quantia que quiser de atributos.


SELECIONANDO NÍVEL DO PERSONAGEM
	Nível
	Custo XP

	9 ou menos 50 por nível

	10
	80

	11
	100

	12
	150

	13
	300

	14
	500

	15
	700

	Acima de 15, custa 200 XP a mais por nível


 Após saber a cima quantos pontos inciais terá, agora chegou a vez de saber quanto é habilidoso o personagem. Na tabela ao lado, use seus pontos de montar personagem para selecionar a quantia máxima que poderá ter nas habilidades físcas que ainda vai comprar a frente. Como exemplo, deseja ter habilidade em arquearia 12 sabendo que terá que tirar este número igual ou menor nos dados, terá que ter comprado nesta tabela ao lado o nível 12 que custa 150 pontos, não poderá ter nem uma habilidade ou característica física citada mais a frente em “regra geral para criar um personagem” onde vai escolher a destreza, inteligência, força e vitalidade com valor maior que o nível do personagem.
AUMENTAR O NÍVEL DO PERSONAGEM

Após jogar, receberá pontos de experiência (XP) então na mesma habilidade de arquearia citada anteriormente deseja agora passar para nível 13, para isto basta usar a tabela acima para comprar o próximo nível, lembrando que sobe o limite máximo para todas as habilidades e características físicas, lembrando que o limite máximo para cada perícia é o nível de personagem e não poderá pular de nível, sempre terá que pegar o próximo.
TABELA DE ATRIBUTOS FÍSICOS
Será utilizada uma tabela para os atributos básicos de um personagem, o jogador deverá escolher o nível de suas características individualmente, sendo que poderá escolher força de nível 8, destreza de nível 10, inteligência de nível 16 seguindo a regra anterior de nível do personagem. sem precisar seguir as linhas pré-expostas na tabela, mas deverá sempre descontar dos pontos que falamos acima como “custo em pontos”.

A média de um ser humano normal neste módulo é 10, sendo que na tabela de montagem o nível 10 não desconta pontos do CP.

Caso queira, após as primeiras aventuras aumentar seus atributos físicos, poderá exercita-los o mesmo ou aumenta-los por valor de experiência (XP) pagando o valor do próximo nível do atributo conforme mostrado na tabela abaixo lembrando do máximo que poderá colocar segundo a tabela de “nível do personagem” mostrada anteriormente.
As descrições abaixo são apenas comparativas, ou seja, não precisa agir conforme as mesmas, e sempre lembrando, que terá que ter no mínimo 3 pontos, onde poderá comprar alguma vantagem ou magia que aumente uma característica, mas para testes sempre tem que ter 3 no mínimo, se não fica incapacitado de exercer tal ação.

TABELA DE ATRIBUTOS FÍSICOS

Força (FO)= Será à força de seu personagem, sendo que o número escolhido multiplicado por 10 será a quantia máxima de peso que poderá erguer em KG com as duas mãos, para saber a quantia com apenas uma mão deverá multiplicar por 6. 

Vitalidade (VI)= O jogador comprará a quantia de vitalidade com seus pontos de criação dado pelo Narrador, podendo ser descontado por qualquer dano que ocorra a seu personagem ou doença, e quando chegar a 0 (zero), seu personagem desmaia, se ficar com -1 ele morre.

Inteligência (QI)= Será o seu nível de raciocínio e criatividade, servirá, também, para saber qual os tipos de conhecimento que se pode ter de acordo com o nível de inteligência e serve como base para magias.

 Destreza (DE) = Mede o reflexo e agilidade, é a capacidade de mover-se com agilidade e manipular objetos com perfeição.

Custo de pontos (CP)= Na tabela de criação do personagem mais a frente há uma coluna de custo de pontos, sendo que ao escolher um nível para uma característica como inteligência, por exemplo, e na coluna do CP tiver um valor acompanhado de um negativo (-) deverá retirar dos pontos de criação, se for positivo (+) deverá acrescentar aos pontos de criação, o valor escolhido, terá que tirar igual ou menor em 3 dados para ser bem sucedido quando solicitado.
Importante lembrar, que ao passar para um próximo nível onde tenha um valor positivo, não receberá este valor, pagará apenas o valor referente a ter subido de nível
	Nível

HB
	Custo em Pontos (CP)
	Força (FO)
	Destreza (DE)
	Inteligência (QI)
	Vitalidade (VI)

	1
	+150
	Não anda
	Nenhuma
	
	A ponto de morrer

	2
	+130
	7 anos
	
	
	

	3
	+110
	9 anos
	
	
	Desmaiado/fraco

	4
	+90
	11 anos
	Desajeitado
	
	A ponto de desmaiar

	5
	+70
	13 anos
	
	
	

	6
	+50
	15 anos
	Consciente
	
	

	7
	+30
	17 anos
	
	Pouco inteligente
	Fraco

	8
	+20
	19 anos
	
	
	

	9
	+10
	
	
	
	

	10
	0
	Média
	Média
	Média
	Média

	11
	-20
	
	
	Esforçado
	

	12
	-40
	Atleta 
	Hábil
	Acima da média
	Bem preparado

	13
	-60
	
	
	Brilhante
	Vigoroso

	14
	-80
	Atleta treinado
	Atleta
	Muito brilhante
	Vigorosíssimo

	15
	-100
	
	
	Quase gênio
	Muito saudável

	16
	-120
	Halterofilista
	Ninja
	Gênio
	

	17
	-140
	
	
	Mega gênio
	

	18
	-160
	Alterofilista
	Mestre ninja
	Incompreensível
	Saúde perfeita


CALCUL0S BÁSICOS
Agora para as demais características do personagem vamos utilizar alguns cálculos. Caso dê algum numero quebrado como 11,3 ou 12,7, sempre se arredonda para o numero inteiro mais próximo, caso dê exatamente no meio como 15,5 se arredonda sempre para o número inteiro mais alto e próximo.

	FO
	ALTURA (METROS)
	PESO (Kg)

	1
	1,00
	30

	2
	1,20
	34, 5

	3
	1,30
	37,5

	4
	1,35
	39

	5
	1,40
	42,2

	6
	1,46
	47

	7
	1,50
	48,5

	8
	1,56
	54,5

	9
	1,60
	56

	10
	1,65
	58,3

	11
	1,70
	63,6

	12
	1,78
	68

	13
	1,83
	70,4

	14
	1,87
	77,1

	15
	1,96
	85

	16
	2,00
	93

	17
	2,05
	96,3

	18
	2,10
	100


ALTURA E PESO
A altura e o peso são livres, mas o jogador poderá usar a tabela ao lado sendo que para cada altura existe um peso apropriado para que o personagem não seja considerado gordo ou magro demais.

Obs: Esta tabela é apenas uma média, a altura é baseada na força e o peso é baseado na altura.

O Personagem não precisa ter características parecidas, já que a tabela é opcional, ela serve apenas para orientar o jogador.

DESLOCAMENTO

Em um mapa com quadros, cada jogador poderá simular a posição de seu personagem colocando um em cada quadro. A quantia de quadros que cada um poderá mover-se normalmente é o mesmo valor de seu deslocamento que se obtém somando força com destreza e dividindo por 4. Ao correr dobra o deslocamento, mas gasta um ponto de fadiga por turno.

FADIGA (FA)


Servirá para saber quanto tempo dura seu personagem sem cansar durante uma aventura. Sua fadiga será sua força somado com sua vitalidade e dividido por 2, sendo que os pontos colocados diminuem conforme o esforço executado e se o personagem executar o máximo de deslocamento por dois turnos seguidos como se estivesse correndo perderá 1 de fadiga, e perderá consecutivamente 1 por rodada  enquanto estiver executando o máximo  de deslocamento, quando chegar a zero o jogador cai de  cansaço e não  poderá levantar a cada 1 hora dormindo ou descansando recupera 4 pontos de fadiga, mas não pode estar fazendo esforço algum. Para aumentar os valores de sua fadiga basta aumentar os valores máximos de força e ou de vitalidade e refazer o cálculo, sendo que dessa mesma forma, caso diminua sua força máxima ou sua vitalidade máxima diminuirá o valor de sua fadiga.
FORÇA DE VONTADE

Por mais heróicos que sejamos, ou mais confiantes, por um tempo pelo menos se estamos diante de uma tarefa que nos parece impossível ou que não acreditamos em nós mesmos por algum motivo poderemos desanimar, desistindo de nosso objetivo se não tivermos algum tipo de incentivo de qualquer espécie. Neste caso vamos caracterizar isto como “Força de vontade” do personagem, o que vai garantir a ele ânimo para continua em uma determinada situação sem desistir e se render a ela. Para saber a força de vontade terá que somar a Inteligência com vitalidade e dividir por 2, e sempre que surgir algum teste, terá que tirar o resultado ou menos para se bem-sucedido.

VANTAGENS E DESVANTAGENS

Assim como na vida todas as situações trazem coisas boas e coisas ruins dependendo do momento, local e outros que estiver, no jogo de RPG Não é diferente. São algumas vantagens ou poderes que um personagem terá durante um jogo em relação a situações ou outros que participem da mesma; e desvantagens são algumas más características que poderá “atrapalhar” o personagem durante o jogo em relação a situações ou personagens, sendo que são opcionais.

OBS: O narrador poderá dizer ou não quais as que o jogador pode escolher e ou abolir algumas.

DESVANTAGENS

Albinismo  CP+3

Seus pelos cabelos e pele são brancos e os olhos são cor-de-rosa. Este jamais será considerado comum ao menos que seja em meio a uma raça parecida.
Audição Limitada  CP+ 5

O personagem escuta pouca coisa do ambiente e só entende palavras quando gritadas e mesmo assim poderá confundir palavras como 

rabanete em bracelete, barco em saco, etc. e terá +4 nos dados em teste de audição.

Honra   CP +15   

O seu personagem será honrado, sendo que sempre que der sua palavra cumprirá então quem o conhece poderá acreditar nele. 

Baixa Auto-estima CP +5


O personagem se achará feio, chato, ou terá qualquer outro sentimento de auto-destruição sendo que não tem muita estima por si próprio.


O jogador deverá escolher o nível de baixa-estima de seu personagem, cada nível vale +5 em seu CP, e este nível será reduzido de seu QI em qualquer tipo de teste que envolva um grupo de pessoas ou apresentações que tenha alguém por perto, como tocar piano por exemplo, a chance de acerto ou de sua idéias ser aceita pela maioria diminuirá a cada ponto colocado.

Cegueira CP+ 5

O personagem não enxerga nada, então recomenda-se ao jogador que apure os demais sentidos com pontos para compensar.
Cleptomania CP +10

O personagem sentirá uma necessidade enorme de roubar qualquer coisa que esteja à altura de suas mãos sem importar o que. Para resistir a esta vontade terá que fazer um teste de força de vontade e terá um acréscimo de 5 pontos nos dados.

Compulsão

Terá que satisfazer algum desejo que adquiriu com o tempo como jogar, correr, matar, etc. o jogador dirá qual o tipo de sua compulsão e o NARRADOR irá analisar o quão grave é e dizer quantos pontos valem, em caso de ser algo que possa ir contrae a índole natural do jogador terá que ser bem sucedido em um teste de força de vontade, como exemplo, um padre tentando roubar, ou alguém comum com compulsão em matar.
Corajoso CP +5


O personagem é muito corajoso, poderá enfrentar situações consideradas perigosas sem descontos em testes como adentrar um beco escuro sem medo, ou entrar em mata fechada, atacar um inimigo mais forte, etc. Esta poderá deixar a pleno controle do jogador um personagem que tenha senso de perigo e tenha passado no teste de QI, mas se não tiver senso de perigo não hesitará em enfrentar.
Daltonismo   CP +5

O personagem não é capaz de distinguir nem uma cor, em certas aventuras poderá ser um grande transtorno como identificar uma pedra preciosa através da cor, um tipo de caixa, etc.
Dependência   CP +10

O personagem dependerá de alguma coisa para poder continuar vivendo como um medalhão mágico, ou algum tipo de droga, etc., se não o tiver fará de tudo para conseguir e terá a desvantagem sanguinolência enquanto não o tiver de volta.
Desconfiança   CP +20

O personagem nunca confia em ninguém, sendo que sempre em uma caminhada evita ir à frente do grupo, mesmo se a pessoa tiver qualquer vantagem como honra em perícias sociais.

Desdentado   CP +5

Não terá um único dente na boca, qualquer função que precise de os dentes como mascar para engolir não poderá exercer.

Devoção   CP +5

O personagem terá que ser devoto a algo, deus, pessoa ou qualquer coisa e terá que fazer de tudo para protegê-lo e às vezes agrada-lo fazendo uma oferenda ou lhe concebendo um desejo. Se for um deus, o mesmo poderá ajudá-lo se estiver cumprindo suas obrigações, e quanto mais devoto a ele pode aumentar suas chances de ter um milagre inexplicável.


OBS: O NARRADOR que dirá qual o tipo de oferenda que é feita para aquele deus, mas somente após começar o jogo.

Disopia  CP +30

O personagem é míope, então não será capaz de ler letras muito pequenas, etc., a mais de 2 metros terá um redutor de 3 em qualquer teste de ataque ou defesa que for fazer.

Dupla Personalidade CP +25
O seu personagem assumirá de uma hora para outra uma personalidade a escolha do NARRADOR, sendo que o para que isto aconteça, terá que haver um motivo. Como por exemplo, em situação de medo, de raiva, etc. quando o Narrador solicitar um teste de QI terá que ser bem-sucedido, se não a outra personalidade tomará conta, e só poderá fazer um novo teste 3 turnos após o primeiro e assim sucessivamente.

Epilepsia   CP +10

O personagem estará sujeito a crises que da qual seus membros ficam completamente paralisados e é incapaz de falar ou pensar, caindo no chão. Para voltar ao normal, deverá fazer um teste de vitalidade e ser bem-sucedido.

Excesso de confiança   CP +10   

O personagem confiará excessivamente em outros personagens, tendo assim, um redutor de 5 pontos em teste de QI para perceber uma maldade em algum ato ou pergunta, assim como terá imensa confiança em compartilhar segredos com outros.

Fanatismo   CP +10

É como compulsão, só que o jogador poderá tomar atitudes drásticas para resolver certas situações, como por exemplo, matar para conseguir um amuleto.

Fobias   CP +10

O personagem terá medo de uma certa situação ou algo como lutar desarmado, um animal ou objeto tendo completa aversão ao mesmo, sempre procurará evita-lo ou se não puder, tentará manter distância. Quem escolherá é o jogador sob autorização do NARRADOR e Para vencer este medo terá que fazer um teste de força de vontade que terá 3D-4.

Fúria   CP +15

Sempre que ficar irritado por qualquer motivo, levará qualquer piada ou atitude a sério e tentará sempre resolver na base da força e não parará até acabar com a pessoa ou qualquer um que esteja em seu caminho. Para acalmar-se, terá que fazer um teste de QI e passar a qualquer momento após o primeiro turno de fúria, mas terá que estar fora de batalha.

Feiúra em excesso   +10

O personagem será terrivelmente feio perante a sociedade da época. Este poderá ser alvo de gozações e poderá ter a desvantagem de baixa estima, caso haja muitas gozações e piadas sobre sua aparência. 

Gagueira   CP +10


O personagem é gago, poderá levar de 2 a 5 turnos para pronunciar uma única palavra (livre ao jogador).
Gagueira Parcial   CP +5

O personagem fica gago de acordo com suas emoções, o jogador poderá escolher qual a situação tais como excesso de felicidade, nervosismo, irritação, etc.
Hábitos Detestáveis   CP +5


O personagem toma atitudes detestáveis como se fosse um bárbaro, é muito mal-educado e grosso assim como não sabe comportar-se em situações mais delicadas como jantares sociais, por exemplo.
Inconseqüência   CP +10

O personagem toma atitudes sem pensar nem um pouco nas conseqüências que elas podem ter. Exemplo: O personagem tem a missão de matar o rei de jabá, quando se depara diante do mesmo (dentro de seu castelo) que chamou-o para uma missão saca seu punhal espera o momento mais propício, no caso, quando estiver mais próximo e ataca-o com um golpe fulminante esquecendo-se completamente de tudo que há a sua volta sendo que há mais de 30 soldados fortemente armados. O personagem agirá como um ser irracional. Para escapar desta, deverá fazer um teste de QI.

Impotência Mágica   CP +5
Nunca poderá usar mágica de nem um tipo proveniente de seu corpo pois seu corpo não aceita os poderes de mana.

Impotência sexual   CP +5

Jamais poderá transar, apenas por meio de mágica.
Inimigos   CP +5

Aonde for terá uma grande facilidade em encontrar inimigos, seja por boatos, ações ou simplesmente por não “ir com a sua cara”.

Má Fama   CP +10

Você terá uma má fama aonde chegue, podendo assim provocar o medo em uns e raiva em outros.
Maldição   CP +10


No passado foi amaldiçoado por uma bruxa, a maldição pode ou não ter cura e é escolhida pelo NARRADOR.


Exemplos de maldições:

· Nunca terá uma mulher;

· Sempre que enxergar um vampiro tentará mata-lo;

· Nunca mais poderá andar;

Uma maldição é como se fosse uma magia só que poderá ser eterna.
Maneta ou perneta  CP +10

Não terá uma das mãos (pés ou pernas) ou as duas a escolha do jogador, receberá 20 pontos para montar o personagem por membro que retirar.
Megalomania   CP +10

O jogador acreditará que é um super-homem, que foi “O escolhido”, que nasceu para conquistar, dominar. Se comprar a desvantagem de fanatismo será fanático por si próprio, não deixará que nada se interponha entre você e seu caminho, se achará capaz de resolver qualquer tipo de situação.
Monstruoso   CP +15

Você é terrivelmente feio fisicamente, é tão feio que dependendo da época vão querer caçá-lo para matá-lo ou estuda-lo, pois terá o rosto totalmente deformado com pêlos do nariz saindo considerando o mesmo para as orelhas, e sua pele é oleosa com partes mais escuras que outras, ou se for de pele escura, terá partes esbranquiçadas, seus pés serão enormes e pêlos envolverão a parte de cima de suas mãos, podendo, assim provocar uma reação de medo em outras pessoas.

Paranóia   CP +15

Achará que tem sempre alguém tentando prejudica-lo, e jamais confiará em ninguém a não ser em velhos amigos.
Orgulho   +5
Será uma pessoa orgulhosa, nunca dará o braço a torcer e jamais aceitará qualquer tipo de ajuda.
Aversão a algo +15


O personagem sempre ao encontrar o que não gosta agirá de forma contrária a qualquer coisa que o faça permanecer na presença deste ou cooperar com este, e se tiver alguma desvantagem de megalomania ou outra que o force a causar dano nesta o fará.

Paralisia Frente a um Combate  CP +30

Sempre que haver um combate que o envolva terá que fazer um teste de “força de vontade” se não passar, continuará paralisado no turno, então no outro fará novamente e só poderá se mover para fugir ou outro caso passe. 

Perneta   CP +15 por perna
Não terá uma das pernas ou as duas a escolha do jogador.
Piromania   CP +10

Ésta é a desvantagem de por fogo em diversos. Terá vontade de por fogo em algo, estando em batalha sempre que tiver algo que possa por fogo o fará, a não ser que arrisque sua própria vida e de vez em quando botar fogo em algo aleatório pelo caminho
Pobreza   CP +10


O personagem será pobre financeiramente, sendo abaixo do nível normal de sua cultura, todos olharão para você como uma pessoa de classe baixa. Tendo esta desvantagem terá que pegar uma quantia de dinheiro abaixo da média.

Ponto Fraco   CP +15


Você terá um ponto fraco físico ou mental. Físico pode ser um osso deslocado ou com tendência de deslocar-se com batidas, uma ferida mágica que nunca cicatrizasse, etc., um mental pode ser fatos do passado que quando vem à tona provocam algum tipo de conseqüência como dupla personalidade, ataques violentos inesperados, estado de paralisia, choro excessivo, etc. Você poderá combinar com o NARRADOR ou o mesmo poderá escolher para você. 

Sanguinolência   CP +5

O personagem deseja SEMPRE ver seus oponentes mortos, em momentos decisivos sempre dará os golpes mais mortais e sempre dará um golpe amais para ter certeza que o oponente realmente está morto, poderá atacar quando isso poderia ser evitado, se for render-se terá que fazer um teste de força de vontade.
Segredo  CP +10

Terá um segredo dado pelo NARRADOR que poderá acabar com a união do grupo ou causar uma morte ou tragédia como saber quem foi o assassino do irmão de seu melhor amigo ou saber de algo que poderá ser prejudicial a alguém como saber que há uma bomba na maleta que está sendo entregue em um prédio que trabalhe alguém de grande importância como um contato, informante, chefe, etc.
Surdez   CP +10

Será completamente surdo não poderá escutar absolutamente nada. MAS ATENÇÃO! é bom pegar a perícia de alfabetização se não poderá complicar para comunicar-se através de escrita, ou a vantagem “linguagem de sinais”.

Tendência à maldade   CP +5
O personagem tem grande tendência a maldade, sendo que se satisfaz somente ao praticar más ações.

Um personagem com tendência maldosa sempre pregará somente as más atitudes, e na regra de status oque deveria ser uma reputação ruim faz com que o personagem passe a ganhar pontos e na reputação boa passa a perder. Se for fazer um teste de coragem, terá sempre –5 em QI

Trauma   CP depende do Narrador.

O personagem tem trauma de alguma coisa como Aracnofobia, que é medo estremo de aranha, medo de altura, etc. Isto poderá paralisar um jogador diante da situação traumática, para fugir terá que tirar um número menor que sua força de vontade.  O Narrador irá avaliar a gravidade do trauma e dizer de +1 a +20 o valor do mesmo.

Vício   CP +20

O jogador escolherá os seus vícios, então terá que exerce-la sempre que tiver a oportunidade de estar perto ou a escolha do NARRADOR. Para curar um vício terá que ser bem-sucedido em 10 testes consecutivos de força de vontade.






Tontura   CP +10

O personagem fica tonto de uma hora para outra (a escolha do NARRADOR) tendo –7 em Agilidade. E para voltar ao normal terá que passar em um teste de QI com redutor de 3 pontos quando o mestre autorizar.

Voto *

Voto é algo que o personagem decide fazer, como voto de castidade (não transar), de pobreza (mesmo que seja rico doará seu dinheiro para ser pobre), de nunca beber cachaça com limão, água e cerveja misturados, etc. O jogador escolherá quais os tipos de voto que deseja e o NARRADOR escolhera quais os aceitáveis e a quantidade de pontos dados por cada um entre +1 e +30.

VANTAGENS

Aliado CP -10 

Um aliado seria uma pessoa que veio a salvar ou ajudar de alguma forma no passado, ou até uma que ajude no local onde se encontre, podendo até mesmo salva-lo em uma situação muito complicada.

Luta com duas mãos (Ambidestria) -25
O personagem poderá utilizar as duas mãos para lutar igualmente sem possuir redutores por ser destro ou cenho e utilizar a mão que não seja “boa” em uma ação

Aparência Inofensiva CP -15

Você terá uma aparência nada ameaçadora, como se fosse uma pessoa com rosto angelical, talvez chame mais a atenção das mulheres por causa disso.

Autoditada CP -30
 Poderá aprender sozinho habilidades bastando ter visto alguém fazer algo ou conseguindo através de livros (com exceção a aprendizados que requeiram poder oculto de qualquer espécie), então segue a regra de aprendizado “autoditada” mais a frente.

Arcano CP -30

Terá um dom natural para a mágica podendo ser um descendente de um mago. Esta vantagem se torna necessária para poder ter magias.
Após comprar esta, o personagem sai automaticamente com 3 pontos de mana e o jogador escolherá quais as magias que deseja e usar as regras de magia.
Boa Reputação CP -25

Terá uma boa reputação para a maioria não importa aonde chegar, se for em meio de inimigos, terão respeito por você.

Força de vontade CP -10

O personagem terá uma grande força de vontade, com isso terá 1 ponto a mais em sua força de vontade, e se for torturado, a cada teste de tortura que o torturador falhar recupera 1 ponto neste atributo.

Controle de fadiga PSI -15

O personagem ao executar uma habilidade psíquica poderá escolher se deseja descontar os pontos de fadiga mostrado na habilidade da “fadiga mental” ou da “fadiga física”, podendo decidir naturalmente no momento que desejar escolhendo de qual antes de executar o teste de habilidade na mesma.

Poder Oculto CP -25

Haverá um poder desconhecido dentro de você, pode ser apenas uma magia como invisibilidade ou uma energia como psiquismo, chi ou até mesmo super-poder como soltar raio dos olhos. Este poder poderá surgir a qualquer momento em situações de dificuldade e o Narrador escolhe que poder é este, e terá que aprender como domina-la para poder controlar tal poder fazendo testes de QI e/ou destreza, dependendo do julgamento do Narrador. Será feito um teste secreto pelo Narrador sempre que este poder se manifestar, o resultado do teste nos dados devera ser igual ou menor ao atributo escolhido para que possa cancelar o efeito causado por este até que tenha o controle sobre o mesmo, o Narrador definirá uma quantia de vezes que ocorre para que possa controlar.

Resistência natural a magia -30

O personagem poderá utilizar a força de vontade -1 nos dados para resistir a magias que afetem seu corpo. Este tipo de resistência é feito para magias que não causem dano por impacto como por exemplo, dor de estômago, cegueira temporária, etc. no caso de fogo externo, bola de fogo, jato de água, raio, etc. não terá a oportunidade de defesa com esta vantagem.

Senso de direção CP - 20

Saberá sempre para onde fica o norte, mas terá que haver sol ou não poderá estar nublado para que se guie pelas estrelas, se estiver em meio 

Em uma floresta poderá saber por meio da natureza que tipo de animais seriam capazes de viver na mesma, 

Hipoalgia CP -15

O personagem sente dor como qualquer outra pessoa, mas não com a mesma intensidade. Um personagem com esta característica não fica atordoado nem terá redutor por causa da dor, talvez tenha um redutor de alguma habilidade ou físico como força tudo dependendo do motivo como uma estaca cravada no braço por exemplo. E sempre que passar por tortura resistirá o dobro de uma pessoa normal.

Dinheiro escondido CP -35

O personagem terá um valor escondido, para saber o total jogue 10 vezes 3D6 na frente do mestre para definir o valor. 

Para o mestre: Para saber o local, jogue 2D6, separadamente para cada coluna abaixo, veja a linha que se encaixa e monte a história. Exemplo, 2D6 resultou na coluna “continente” o valor 9, joguei novamente agora para a coluna “Local” e caiu 11, e joguei novamente para a “situação” e caiu 3, ficando então o local do dinheiro escondido: Arquipélago dos desordeiros, dentro de uma caverna guardado por um pássaro.
	VALOR
	CONTINENTE
	LOCAL
	SITUAÇÃO

	3
	Reino de Amon
	 Em uma caverna
	Guardado por um pássaro

	4
	Ilha dos bárbaros
	 No forte militar
	E fantasmas guardam o local

	5
	Continente dos povos livres
	Enterrado
	Um amigo guardará para você

	6
	Reino de Ezequiel
	Dentro da Água
	Está coberto por pedras

	7
	Ilha dos mercadores
	 No navio abandonado
	E uma senhora maga protege

	8
	Reino de Sued
	Na taberna
	Está invisível em um canto

	9
	Arquipélado dos desordeiros
	Na pousada
	Dentro de uma estátua

	10
	Reino de Gaia
	No cemitério
	Estará em um balde velho

	11
	Ilha assombrada
	Na casa de amigo
	Dentro de um baú mágico

	12
	Ilha próxima a Amon
	Em um poço de água
	Dentro de um livro velho


PERÍCIAS


Perícias são seus conhecimentos que demonstram o que sabe fazer de melhor, as perícias podem ser aprendidas se forem treinadas por um instrutor ou simplesmente tentando exercer alguma.


As perícias são divididas em classes que são: Animais, arte, profissões e ciência, tecnologia futura, idiomas, investigação Roubo e Espionagem, Veículos, medicina, sobrevivência básica, esporte, combate e armas.
COMPRANDO PONTOS PARA PERÍCIAS
	Custo XP
	HB

	1
	4

	5
	5

	10
	6

	15
	7

	20
	8

	30
	9

	40
	10

	50
	11

	70
	12

	90
	13

	100
	14

	200
	15

	300
	16

	400
	17

	500
	18

	E assim sucessivamente



Os pontos de experiência é a quantia de pontos fornecida pelo mestre no término da aventura e os mesmos pontos de montar personagem fornecidos no início. 
OBS. Verifique na tabela “Personagem subindo de nível” na lista de “Níveis de personagem” se você poderá comprar o próximo nível das habilidades que deseja, se não, terá que adquirir primeiramente o próximo nível para depois poder comprar nesta tabela

Custo XP: Quantia que terá que 
utilizar de pontos de experiência para possuir um nível em uma perícia escolhida. 

Exemplo: você comprou habilidade 11 pagando 50 pontos de XP em espada longa, e deseja aumentar para a 12, terá então que pagar 60 pontos de experiência.

HB: Habilidade comprada na perícia escolhida. Terá que tirar este número ou menos para ser bem-sucedido em testes

TREINANDO PERÍCIAS


Durante uma aventura o personagem poderá treinar perícias, mas terá que ter um livro, alguém ou outro meio que ensine. Caso tenha esse meio, solicite ao mestre que quer aprender e ele dirá as possibilidades. 
FORMAS DE APRENDIZADO
Tendo um mestre:

Para aprender um conhecimento de alguém é necessário que esteja em um ambiente apropriado, se for uma habilidade mental, interessante que seja um local calmo e que não tenha situações de distração, sendo assim, A pessoa que vai ensinar terá que ser positiva no teste da habilidade, então quem vai aprender, terá que tirar a metade do valor de inteligência ou menos em caso de perícia mental, ou destreza ou força em caso de habilidade física para cada ponto que subir, poderá ser feito um teste por hora (jogo) sendo que até 5 horas máximo por dia, sendo positivo no aumento, receberá mais um ponto na mesma e mesmo que falhe no teste, por esforço consumirá 6 pontos de fadiga em caso de física ou 6 pontos de cansaço mental (ou fadiga) em caso de mental.

Autoditada:

Você poderá treinar sozinho alguma coisa apenas olhando outros fazerem ou saber que existe. Esta forma é uma das mais difíceis pois havia poucos livros que ensine e é necessário possuir a vantagem de autoditada (-30CP).

A forma de aprendizado, basicamente se resume em tirar 3 vezes consecutivas a metade de sua inteligência ou menos (para habilidades mentais) ou metade de sua destreza ou menos para habilidades físicas, sendo positivo, receberá um ponto na mesma e então por esforço passando ou não custará 6 pontos de fadiga em caso de física ou 6 pontos de cansaço mental (ou fadiga) em caso de mental.

Tanto para quem possuir um mestre ou sendo autoditada, poderá usar a tabela de bônus de aprendizado

GANHANDO EXPERIÊNCIA
Cada vez que preenche os requisitos para aumentar a quantia de pontos, receberá 1 ponto de habilidade na mesma até o máximo de habilidade do mestre que ensina ou do que pode aprender lendo um livro. Todos os livros possuem um valor de HB, sendo que este valor é o quão rico o mesmo é em termos de informação, quanto maior o HB do livro, mais poderá aprender, pois aprenderá até este máximo citado, para aprender mais, terá que encontrar livros ou pessoas com mais conhecimento, onde alcançará o máximo novamente que lhe foi ensinado.
AUMENTANDO HABILIDADE QUE JÁ POSSUI

Você poderá aumentar suas habilidades treinando, basta tirar um número igual ou menor a metade de sua habilidade atual para aumentar 1 ponto após calcular segundo a tabela abaixo se terá mais ou menos pontos nos dados segundo o ambiente a volta. O máximo que poderá chegar será limitado pelo nível do personagem no início da criação em “níveis de personagem” e também o máximo que o seu mestre possuir caso esteja sendo treinado por um, se ele tiver um nível menor que o seu, não poderá treina-lo, já que você sabe mais que ele, entretanto ele poderá treinar com você.
	PERÍCIAS MENTAIS

	Bonificação nos dados
	Perda nos dados

	Sabe ler e escrever
	-1
	Estar doente
	+1

	Estar em um local sem ameaça
	-1
	Sem dormir
	+1

	Possuir material para escrita
	-1
	Cansado(fadiga baixa)
	+1

	Estar alimentado*
	-1
	Estar com fome
	+1

	Ter QI 14 ou mais
	-1
	Vitalidade abaixo do máximo
	+1

	
	
	Possuir desvantagem mental
	-+ para cada

	
	
	Estar com sede
	+1

	
	
	Estar machucado/contundido
	+1

	
	
	Estar em um local arriscado
	+1


	PERÍCIAS FISICAS

	Bonificação
	Perda

	Possuir um mestre
	-1
	Estar doente
	+1

	Estar em um local sem ameaça
	-1
	Sem dormir
	+1

	Estar alimentado*
	-1
	Cansado(fadiga baixa)
	+1

	Sem estar doente
	-1
	Estar com fome
	+1

	Ter Destreza de 14 ou mais
	-1
	Vitalidade abaixo do máximo
	+1

	
	
	Possuir desvantagem mental
	+1 para cada

	
	
	Estar com sede
	+1

	
	
	Estar machucado/contundido
	+1

	
	
	Estar em um local arriscado
	+1


* Para considerarmos estar alimentado, não poderá estar com descontos em fome na ficha de personagem
ANIMAIS

Domar Animais 

O personagem poderá domar o animal que quiser mas terá que fazer um novo teste para cada vez que for domar novamente sendo que se um cavalo precisa de 2 turnos para ser domado terá que ter 2 conclusões positivas e assim por diante o mestre define o tempo para cada um sempre observando a rega de dificuldade que esta mais a frente em “detalhes do personagem” que nem todos os animais são domados, ai vale o senso do mestre.

Enganar Animais

O Narrador terá que fazer um teste de QI do animal e de HB no personagem sempre que o personagem tentar enganar o mesmo, caso o animal falhe no teste de QI não executará a tentativa do personagem, caso não seja bem-sucedido em um teste o animal não cai na tentativa do personagem.  

Montaria

Escolha um animal por vez, sendo que em cada um terá que por de 3 até e sempre que for montar em um animal terá que fazer um teste, se falhar significa que não conseguiu montar por algum motivo, uma falha crítica significa que caiu ao tentar. Este teste poderá ser solicitado mais a frente novamente caso faça alguma manobra difícil com o animal.

Adestrar Animais 

 Sempre que for tentar terá que ser bem-sucedido no teste e o animal bem-sucedido em teste de QI para saber se ele aprendeu o que tentou ensinar, sendo que o mesmo pode ter aprendido, mas não queira fazer.

Reconhecer Animais 

Para reconhecer terá que ser bem-sucedido em um teste, sendo que quanto mais complicado de reconhecer for, como por exemplo, um animal extinto, terá redutores na sua habilidade imposta pelo Narrador. Obviamente animais do cotidiano de um local tem reconhecimento automático, este caso serve para animais que dificilmente são vistos, e uma falha no teste implica e reconhecimento errado ou não reconhecimento.

Veterinária   

Permite ao personagem curar e até salvar animais estando equipado ou dependendo da gravidade do animal até mesmo só com ervas e as mãos poderá auxiliar. O jogador terá que ser bem-sucedido em seu teste de habilidade e cada vez que é bem-sucedido o animal se recuperará aos poucos ou manterá vivo até que chegue ao local para salvá-lo. 

Amizade De Animais   

O personagem poderá tentar fazer com que o animal “simpatize” com ele. O jogador deverá ser bem-sucedido em um teste de habilidade nesta.
Agir Na Presença De Animais       

O personagem saberá como se comportar em meio de animais selvagens, como por exemplo, em um local infestado com ursos.  Para saber se o animal cooperou, o NARRADOR terá que fazer um teste de instinto.

ARTE

Ilusionista   

O personagem terá habilidades de um ilusionista, terá que escolher qual o tipo de mágica que sabe fazer e colocar certa quantia de pontos de HB na mesma, geralmente um mágico tem material específico para fazer tal ilusão se não tiver o material necessário (se é que precise de algum), não poderá fazer a ilusão. Mas se tiver terá que tirar um número igual ou menor para que seja executada com êxito, uma falha no teste significa que errou a ilusão.

Canto

O personagem possui um dom para cantar, então, terá que fazer um teste somente se houver algo que possa atrapalhá-lo em forma de distração, se falhar no teste, seu personagem perde o ritmo da música.

Redação
Terá plena habilidade com as palavras e sincronia de forma a redigir texto com início, meio e fim organizadamente. Uma falha poderá significar que não está conseguindo encontrar as palavras corretas, para isso terá que fazer 3 testes de habilidade, no início, no meio e no fim da escrita geral.

Musical

A música é dividida em teórica e prática, e terá que colocar pontos separadamente para cada uma. Sempre que falhar em um teste significa que esqueceu de alguma coisa. Relacionada a música ou questão analisada no momento. 

Culinária  

O personagem tem habilidade em cozinhar alimentos, utilizar temperos, etc. O jogador terá que fazer dois testes, um antes de começar e outro enquanto estiver fazendo. Se falhar no primeiro significa que não se lembra de toda a receita ou de nada (em caso de falha crítica), e se falhar no segundo significa que errou no momento de preparar.
Dança 

O personagem possui uma grande capacidade de dançar e aprender, mas terá que especificar qual tipo de dança deseja e colocar uma quantia de habilidade na mesma. Deverão ser feitos dois testes durante a dança indiferente do tempo que ela levar, se falhar no teste é sinal que caiu ou errou algum passo.

Escultura

Terá plena habilidade em criar arte utilizando argila, madeira, etc. Uma falha significa que não saiu como planejado a escultura.

Trovador

É a capacidade de falar em público, ele tem coragem de chegar para uma multidão e fazer uma peça teatral usando palavras de improviso assim como falar qualquer coisa em público. Esta perícia pode substituir qualquer teste que tenha que fazer para poder falar em público.

Caligrafia

O personagem possui uma letra altamente legível mesmo se escrever sobre superfícies difíceis, como um tecido, por exemplo.  Deverá fazer um teste no início da escrita, no meio e no fim, se falhar em algum é sinal que errou na caligrafia se tiver à oportunidade de corrigir perderá uma jogada. Uma falha crítica significa que o objeto que usou para escrever e borrou.

Joalheria

Saberá identificar se uma jóia é verdadeira ou não, assim como identificar qualquer material (conhecido) ao toca-lo.

Poeta

Saberá criar as mais lindas poesias capazes de enobrecer o mais bárbaro dos homens, fazer chorar o mais machista, criar a mais bela letra de música, etc. Deverá fazer um teste no final para saber se sua poesia foi o esperado. Uma falha significa que saiu mais para texto do que para poesia.

PROFISSÕES E CIÊNCIA

Comércio

Esta é a perícia que lida com negociações. Um sucesso em teste significa (entre outras coisas) que o personagem terá capacidade de vender algo ou comprar por um valor mais baixo, uma falha, o valor poderá subir ou ele não conseguir vender ou comprar.
Astronomia QI10
Você sabe reconhecer estrelas, constelações, galáxias, nebulosas, ler mapa estelar, em fim, tudo que se pode saber sobre astronomia (tudo de acordo com os conhecimentos da época, errôneos ou não). Sempre que for tentar reconhecer terá que ser bem-sucedido no teste uma falha significa que não consegue entender tal situação, e poderá se guiar pelas estrelas.
Pedagogia

Esta habilidade garante com que possa ensinar os outros o que quiser que aprendam sem risco de ser mau interpretado.

OBS: Não poderá usar esta perícia em animais.

Economia

Um economista poderia dar conselhos sobre câmbio, mercado financeiro, investimentos, programas econômicos, etc. Uma falha no teste significa que não soube o que dizer.

Prospecção

Você tem a habilidade de descobrir minerais valiosos, pois conhece os pontos onde tem a maior chance de haver um. Terá que ser bem-sucedido no teste para ser capaz de saber ou reconhecer, a não ser que o mineral esteja em sua forma natural e já o tenha visto antes.

Literatura

O personagem tem grande conhecimento de poesias e contos assim como tudo que contenha em livros disponíveis.

Biologia

Você entende tudo sobre plantas e animais, sabe dizer quais as plantas são venenosas ou curativas, e dependendo da época entende sobre células. 

Geografia 

Você sabe fazer mapas e reconhecer lugares apenas pela paisagem (desde que já tenha visto), entende sobre o curso de rios, horário solar. Sempre que for tentar realizar alguma destas ações terá que ser bem-sucedido no teste, uma falha significa que ele poderá passar dicas erradas
Teologia

Entende e estuda vários tipos de religiões e seus costumes, assim como de suas histórias e origens. 

História 

Saberá sobre fatos ocorridos no local onde esteja ou no mundo que se localiza. Para saber terá que ter no mínimo ouvido falar.

Zoologia

Será capaz de conhecer e identificar animais (dentro de seu conhecimento adquirido durante anos e ou muita leitura e curiosidade). 

Criminologia

O personagem será perito em localizar e entender criminosos através de suas próprias atitudes e pistas entendendo suas mentes. Uma falha significa que não conseguiu ou não poderá localizar ainda.

Meteorologia   

Será capaz de prever os acontecimentos naturais do local como dizer quando vai chover, se vai abrir sol, se vai ventar, etc., mas este teste é feito secretamente pelo NARRADOR utilizando o nível de HB do personagem, sendo que uma falha, o personagem poderá dar a previsão errada ou simplesmente dizer que não sabe.

Heráldica

Heráldica é a perícia de conhecer escudos, então poderá projetar e reconhecer escudos de armas saberá reconhecer divisas, cores e formatos de emblemas de um clã e outros. Se tiver sucesso em um teste, saberá reconhecer um cavaleiro que venha a distância ou próximo e distinguir seu clã ou nação.

Agronomia

Esta é a perícia do cultivo de vegetais, sendo que saberá tudo sobre como plantar um vegetal e ele sobreviver

IDIOMAS

ALFABETIZAÇÃO


A alfabetização é algo não tão importante dependendo de como quer levar a vida, mas saber o básico é no mínimo útil e não é de fácil acesso. Ela é usada para aprender magias, história e perícias sociais entre outros.

Cada língua que queira aprender terá que comprar um nível de alfabetização nesta de forma individual, sendo nível de fala, compreensão, leitura e escrita cuidando o nível de inteligência mínima necessária para tal nível. Cada ponto de XP equivale a 1 ponto de HB no escolhido, e será usado a HB para testes se necessário, lembrando que para testes simples o mestre poderá não solicitar nem um tipo de teste.

XP = Valor para estar no nível desejado

QI = Nível de inteligência mínima para poder ter tal nível

Compreensão/Fala/leitura/escrita = Contexto da aventura, pontos de HB individuais

HB = Nível de habilidade e seu significado em jogo

	LÍNGUA MATERNA

	QI
	HB
	Compreensão
	Fala
	Leitura
	Escrita

	3
	3-9
	Popular/básico
	Fala com erros
	Não lê
	Não escreve

	6
	10-12
	Entende o padrão
	Fala com erros
	Muito básico
	Muito básico

	11
	13-15
	Compreende bem
	poucos erros
	Sem dificuldade
	poucos erros

	12
	16ou+
	Culto
	Culto
	Forma perfeita
	Sem erros


Exemplo: Para poder ter habilidade 11 em fala na língua materna, terá que ter um QI 10 ou menos, então quando for solicitado um teste terá que tirar 13 ou menos, como falar em público por exemplo, ou falar com alguém que necessite de um requinte diferenciado.

	OUTRA LÍNGUA

	QI
	HB
	Compreensão
	Fala
	Leitura
	Escrita

	3
	0-9
	Popular/básico
	Fala com erros
	Não lê
	Não escreve

	10
	10-12
	Entende o padrão
	Fala com erros
	Muito básico
	Muito básico

	14
	13-15
	Compreende bem
	poucos erros
	Sem dificuldade
	poucos erros

	15
	16ou+
	Culto
	Culto
	Forma perfeita
	Sem erros


Lembrando que, caso não compre um nível de idioma, saberá falar a língua materna com erros gramaticais, não precisa de testes para ver se entende, não sabe ler nem escrever
Leitura Labial   

Você desenvolveu uma técnica de decifrar palavras e frases apenas observando o movimento dos lábios de outras pessoas, sendo que não precisará ouvir o que o outro fala bastando observar os seus lábios.

OBS: Só poderá ler lábios de uma pessoa que não tenha nem uma espécie de problema na boca como derrame, por exemplo.

Criptografia  

Você é especialista em criar e decifrar mensagens secretas basta ter alguma pista.

Linguagem de Sinais   

Você desenvolveu a técnica de comunicar-se apenas com gestos dos braços substituindo, assim, as palavras.

Mímica

Seu personagem saberá comunicar-se apenas com simples sinais improvisados. Para que a outra pessoa entenda o que quis dizer com a mímica ela terá que fazer um teste de QI, caso possua a mesma perícia sua ela fará um teste nesta perícia ao invés de utilizar o QI, sempre ficando com o valor mais alto entre as duas.

Braille    

Este é um alfabeto mundial feito para pessoas cegas que consiste em um monte de pontos sobressalentes que ficam dispostos como letras que a pessoa passa as pontas dos dedos para saber o que está escrito. Um sucesso, o indivíduo consegue ler normalmente uma parte do texto, sendo que uma falha significa que o mesmo ainda tenta. 

INVESTIGAÇÃO ROUBO E ESPIONAGEM

Arrombamento  


Você poderá arrombar fechaduras e cadeados tendo equipamentos como grampos, micha, etc., mas a fechadura terá que ser de sua época ou a que treinou, se não poderá ter redutores na sua habilidade. Cada tentativa requer 2 testes por turno estando concentrado, estando concentrado então faça 3 testes por turno, terá sucesso quando passar nos 3 testes no mesmo turno, falha caso não passe em algum começando novamente na próxima tentativa.
Dissimulações

Esta é a capacidade de simular estado de ânimo, emoções. Em algum momento da aventura que seja necessária, poderá obter vantagens em caso de sucesso no teste, se for tentar ludibriar alguém simulando uma emoção e não tiver habilidade, será metade do QI ou menos para o teste 
Falsificador

Será capaz de falsificar cartas, documentos, obras de arte e poderá reconhecer uma peça falsificada se o seu QI for maior do que o da pessoa que falsificou, mas terá que fazer um teste de habilidade mesmo assim.

Detectar Mentira

O personagem será capaz de saber se uma pessoa está mentindo, mas se falhar no teste não poderá mais tentar neste alvo se o assunto for o mesmo ou por 4 jogadas, e se o alvo tiver um nº de QI maior que o seu deverá ser diminuído o QI do alvo do seu QI e o resultado diminuído de sua habilidade sempre que for tentar qualquer teste de descoberta.


OBS: Esta última serve para seres sóbrios ou em perfeito estado mental.

Interrogatório   

O personagem usará de lábia fazendo perguntas habilidosas, e muita pressão emocional até inventando mentiras. Sempre que o jogador pedir para usar esta perícia, terá que tirar um número superior à força de vontade do alvo para cada pergunta feita, mas terá sempre 3D+3 no teste.

Rastreamento    

Você é especialista em seguir pegadas e pistas como galhos quebrados, marcas em árvores, folhas amassadas, etc. Um teste positivo significa que conseguiu identificar a pegada ou apenas achou-a, faça um novo teste a cada 2 rodadas para saber se não perdeu a pista de vista.

Detecção    

Esta é a perícia de achar objetos escondidos. Ela serve para achar um objeto escondido em uma pessoa, casa ou qualquer outro lugar dês de que esteja no mesmo que está procurando.

Exemplo: Você está revistando um homem para saber se ele está ou não com sua moeda da sorte (sendo que o homem está), se falhar no teste, é sinal que esqueceu de revistar em algum lugar ou algo lhe passou despercebido como algo no bolso que achou que fosse um relógio, por exemplo. Mas se passar no teste é sinal que achou.

Punguista    


Esta é a habilidade de “bater carteira”, roubar algo sem que o alvo perceba, pode ser uma faca, dinheiro ou qualquer tipo de material que esteja à altura de suas mãos. Mas para poder roubar terá que estar perto, pois será o modo mais fácil de roubar sem que seja percebido.


Esta poderá servir também em caso de “implantar” objetos assim como implantar objetos na roupa alheia, como por exemplo, implantar drogas no bolso de uma pessoa para ter motivo e assim poder arrastá-la. O grau de dificuldade se resume a posição do alvo e a quantia de pessoas em volta. Sendo que uma falha no teste significa que o alvo percebeu seus movimentos, sentiu sua mão, o viu ou alguém o denunciou. 

Venefício    


Você conhece e reconhece venenos pela sua cor, textura e sabor. Saberá fazer se tiver o material adequado assim como seu antídoto. Saberá reconhecer mesmo se estiver misturado a comidas, mas se a comida tiver uma aparência confusa ou um cheiro muito forte, ou o veneno misturado for incolor, insípido ou inodoro terá +7 pontos no valor obtido nos dados em momento de teste.

O personagem poderá executar esta perícia apenas uma vez por alimento.

Invisível    

É a capacidade de seguir uma outra pessoa em meio a uma multidão sem ser notado, em caso de falha, o alvo deverá fazer um teste de QI para saber se percebe que está sendo seguido, se passar perceberá algo de errado achando que poderá estar sendo seguido.

Furtividade      

Você poderá esconder-se e mover-se silenciosamente. Esta é a qualidade principal de um grande espião ou ladrão, um sucesso no teste significa que conseguiu esconder-se em algum lugar disponível no cenário a não ser que realmente não aja um lugar que nem ao menos possa tentar como uma salsa vazia, por exemplo.

Achar      

Esta é a perícia de achar assim como recuperar e improvisar objetos úteis que para outros não teria a menor serventia como uma flecha quebrada que poderia transformar em uma mini-flecha, ou um galho de árvore que poderia transformar em marcador de território, etc. Uma falha no teste significa que não conseguiu encontrar nada de útil.

Ventriloquismo      

Esta é a habilidade de disfarçar sua voz lançando-a a um objetivo fazendo passar o como se o mesmo estivesse falando.


EXEMPLO: Um boneco de ventriloquismo, este é um boneco que geralmente fica sentado no colo de uma pessoa sendo que a mesma fala, mas dá a impressão que quem está falando é o boneco, pois a pessoa esconde seus movimentos labiais e com sua mão por dentro do mesmo move sua boca.

O personagem poderá executar esta perícia apenas uma vez por alvo, caso falhe, terá descoberto seu segredo.

Manha      

Permite que você conviva com uma pessoa apenas por interesse, isto pode servir para descobrir, por exemplo, onde será entregue o carregamento de armas sem deixar pistas para a mesma de quem você é de verdade sabendo assim controlar suas emoções, no caso do alvo fazer perguntas para o personagem o jogador poderá usar sua manha para responder sem deixar pistas, mas atenção! Deverá ser diminuído o seu QI com o do adversário, se o QI do mesmo for maior que o do seu personagem, será descontado a mesma quantia do resultado de sua habilidade nesta perícia.

Tortura

Seu personagem poderá conseguir oque quiser usando de meio a tortura. Sempre que o jogador tirar um número positivo em testes deverá diminuir um ponto da força de vontade do alvo, e o jogador-alvo terá que tirar um número igual ou menor a sua força de vontade para que seu personagem não seda a informação quando submetido a dor estrema. Sempre que o jogador-alvo não for bem sucedido em teste de força de vontade, seu personagem dará ao torturador uma informação seja verdadeira ou não, mas se for dar uma informação falsa terá que fazer um teste de força de vontade e ser bem sucedido, caso contrário, terá que dizer a verdade.

 
OBS: Caso o alvo tenha hipoalgia o personagem torturador terá que ter 3 testes positivos para retirar um ponto de força de vontade do alvo.

Sedução

Seu personagem é muito sedutor, podendo conquistar qualquer pessoa que quiser. Sempre que fizer um teste de conquista, diminuirá um ponto da força de vontade do alvo que deverá também fazer um teste de força de vontade. Um teste positivo significa que não cedeu a “pressão” do conquistador e se tiver 3 falhas consecutivas, apaixonou-se então poderá fazer qualquer coisa que a (o) amada (o) quiser dês de que não seja absurdo, caso seja algo que possa comprometer seu objetivo como uma informação, por exemplo, terá que fazer um teste de QI com um redutor de 5 pontos para perceber maldade na pergunta ou ato a não ser que esteja “na cara” o objetivo.

Lábia

Esta é a habilidade de convencer os outros e fazer com que façam o que quiser apenas usando palavras inteligentes e convincentes. Para isso, o jogador deverá passar em seu teste de lábia e o adversário terá que ser mau sucedido em um teste de QI, onde terá um acréscimo de 3 pontos nos dados.

Intimidação

O personagem usa de gestos e palavras bruscas para fazer com que o adversário responda algo, por exemplo. Para isso, terá que ser bem-sucedido em um teste nesta perícia e o adversário mau sucedido em um teste de força de vontade para poder aceitar as intimidações, sendo que cada vez consecutiva que usar esta perícia diminuirá 1 ponto de força de vontade do adversário. MAS ATENÇÃO! Se o alvo for maior, mais forte tenha alguma desvantagem agressiva como fúria, poderá haver sérios problemas para o intimidador.

Liderança 

O personagem tem facilidade de encontrar pessoas a qual possa dominar com discursos e palavras pomposas ou até mesmo com mentiras. Caso de uma ordem e queira que lhe obedeça mesmo o jogador estando contra, terá que faze um teste de liderança e o alvo de força de vontade, caso passe e ele não ele terá que lhe obedecer, caso contrário poderá continuar discutindo e fazendo testes ate algo de diferente acontecer e parar a discussão como uma briga, ou algo externo.

Percepção
Poderá perceber a presença de alguém a sua volta mesmo estando em suas costas e dentro de um mesmo ambiente fechado, se for em um ambiente aberto terá que estar próximo, mas não saberá quem é a não ser que tenha alguma característica conhecida como a maneira de andar, de respirar, etc.

VEÍCULOS

MARÍTIMOS:

Navegação 

O personagem tem apenas noções básicas de navegação como: Saber a direção de onde tem que ir, usar a carta de navegação e outros equipamentos básicos da época.

Remo 

Esta é a perícia que garante que seu personagem sabe velejar pequenas embarcações sendo barcos a remo. Sempre que for entrar em uma, terá que fazer um teste para ver se não cai na água, e um de certo em certo tempo para testar sua permanência sem que não cometa nada de errado como por exemplo no momento da remada perder seu remo ou não cair com as ondulações do mar.

vela      

Esta é a perícia que garante que seu personagem sabe velejar embarcações que tenham vela. 

se for uma de tamanho maior ou de estilo muito diferente ao habitual terá –5 em sua habilidade, mas com o tempo este número diminuirá até 0, e sua habilidade poderá aumentar conforme a prática que é de 1 a 3 meses no mar sendo que aumenta 1 ponto pelo tempo determinado pelo NARRADOR.

TERRESTRES

Conduzir não motorizados    

Esta é a perícia de conduzir veículos que não sejam motorizados como carroças, bigas, etc. O jogador irá escolher em quais quer pôr um as habilidades de acordo com a época e carros autorizados pelo Narrador, sendo que em cada um terá que ter uma quantia de habilidade.

MEDICINA

Primeiros socorros

O personagem saberá o que fazer em caso de acidente, como um ferimento de guerra, por exemplo. Um teste positivo garantirá que conseguiu pensar no que fazer para estancar o sangue, ou manter o personagem por um determinado tempo vivo, em caso mais extremos terá que ter equipamentos apropriados.
Medicina

Nesta época não se conhecia muito sobre medicina, mas já se tinha idéia de como o organismo funcionava por pessoas dedicadas a esta arte, O personagem já poderá curar pequenas feridas e retirar de dentro do corpo fragmentos que entrarem mas somente se não perfurar nem um órgão vital, aí não poderá fazer muita coisa, sendo que para fazer uma cirurgia quanto mais difícil for terá que diminuir as chances nos dados.

Cirurgia                                                                         Primeiros socorros 10, Medicina 9

Tendo o equipamento necessário como bisturi (tipo de faca com fio parecido com gilete) e outros poderá operar uma pessoa que tenha ferimentos graves ou corpos encravados dentro da mesma. Um sucesso no teste significa que a cirurgia correu muito bem assim como não ouve complicações, mas uma falha significa que algo deu errado e o paciente veio a sofrer dano, e dependendo da área da cirurgia pode até haver complicações gravíssimas como perda de movimento devido o corte de um músculo, por exemplo. O NARRADOR deverá atirar 3D para saber qual o dano sofrido pelo paciente. Se for pela regra fantasiosa, é a quantia de resistência perdida, mas já pela regra realista, é o tamanho do estrago.

Diagnose      

O personagem tem a capacidade de saber se uma pessoa está doente, saber qual a doença (claro que de acordo com seus conhecimentos) e como curá-la. Uma falha significa que não soube identificar.

Quanto mais equipamentos médicos e mais sofisticados mais preciso e mais fácil será o diagnostico correto

Psiquiatria

Saberá analisar o comportamento de seres e tirar suas conclusões sobre a personalidade do mesmo, sendo que o NARRADOR terá que dizer após um certo tempo o que o personagem está achando do mesmo, e poderá curar pessoas mentalmente perturbadas. Sempre que for analisar ou tentar curar uma pessoa, terá que fazer um teste, se for bem-sucedido poderá ter alguma idéia sobre a personalidade do mesmo pelo modo como ele agiu no momento da análise ou curar nem que seja um pouco a pessoa.

Hipnotismo

Hipnotismo é um estado de transe que seria como se a pessoa estivesse dormindo, mas a comando do hipnotizador que poderá lhe fazer perguntas que serão respondidas se houver uma resposta, mas para hipnotizar o alvo deverá estar olhando para o hipnotizador ou no objeto do mesmo e só volta ao normal sobre ordem da voz do mesmo pedindo que acorde. Tanto para hipnotizar quanto para retirar o alvo do transe o jogador terá que fazer um teste de perícia e ser bem-sucedido em 5 testes.

Veterinária

Se tiver esta habilidade poderá curar animais, estando em meio a uma floresta e ver um animal caído poderá diagnosticar o problema e tentar salvar. Se Para salvar, o jogador terá que ser bem sucedido em seu teste de habilidade em veterinária e o Narrador terá que ser bem sucedido em um teste que terá que tirar em três dados 8 ou menos para que o animal não morra no mesmo turno, sendo que se o jogador não tiver material a mão, terá –3 pontos em sua habilidade e o Narrador terá que tirar 6 ou menos para que o animal não morra no mesmo turno, mas claro que tudo depende da dificuldade da situação e do estado do animal que poderá ser pior, ou melhor, aumentando ou diminuindo as chances do animal.

SOBREVIVÊNCIA BÁSICA

Conhecimento do terreno      

O personagem terá conhecimento de sobrevivência básica em algum terreno que escolha, onde terá facilidade para achar comida que podem ser animais, raízes, plantas, etc. Assim como em testes, saberá o que pode ser comido ou não, causas como plantas envenenadas podem ser uma delas para evitar o consumo.

Terá que escolher uma quantia de habilidade diferente por terreno, que geralmente são os citados abaixo, caso haja algum terreno que não esteja citado, valera a mesma regra.

· Floresta: Biodiversidade riquíssima com grande quantidade de espécies vegetais e animais. Muitas destas espécies são ainda desconhecidas do ser humano.

- Solo com cobertura de húmus (de 30 a 50 cm), proveniente da decomposição de folhas, frutos, fezes e cadáveres de animais mortos.

- Grande presença de sombra, pois as árvores encontram-se muito próximas umas das outras. Estas árvores possuem, em média, de 30 a 50 metros de altura.

- Umidade elevada em função do alto índice pluviométrico (média de 1300 mm de chuvas por ano);

- Calor quase o ano todo, com temperaturas médias anuais de 20° C.

· Charco: É uma massa de água de dimensões inferiores à de um lago. Normalmente apenas existente durante uma época de chuvas frequentes ao contrário de um lago que pode existir durante os meses mais quentes do ano e com pouca pluviosidade
Muitos anfibios, aves e insectos usam estes cursos de água temporários para reprodução.

· Colinas, morros e montanhas: Morro, colina, outeiro ou cerro (às vezes escrito serro) é um acidente geográfico constituído por pequena elevação de terreno com declive suave.

A distinção entre um morro e uma montanha é pouco precisa e muito subjectiva. Considera-se em geral que um morro é mais baixo e menos abrupto que uma montanha, com um desnível de quota de até cinquenta metros.

· Desertos: O solo do deserto é principalmente composto de areia, e dunas podem estar presentes. Paisagens de solo rochoso são típicas, e refletem o reduzido desenvolvimento do solo e a escassez de vegetação. As terras baixas podem ser planícies cobertas com sal. Os processos de erosão eólica (isto é, provocados pelo vento) são importantes fatores na formação de paisagens desérticas.

Os desertos algumas vezes contêm depósitos minerais valiosos que foram formados no ambiente árido ou que foram expostos pela erosão. Por serem locais secos, os desertos são locais ideais para a preservação de artefatos humanos e fósseis. Sua vegetação é constituída por gramíneas e pequenos arbustos, é rala e espaçada, ocupando apenas lugares em que a pouca água existente pode se acumular (fendas do solo ou debaixo das rochas). A fauna predominante no deserto é composta por animais roedores (ratos-cangurus), por répteis (serpentes e lagartos), e por insetos. Os animais e plantas têm marcantes adaptações à falta de água. Muitos animais saem das tocas somente à noite, e outros podem passar a vida inteira sem beber água, extraindo-a do alimento que ingerem.

· Planícies: é uma grande área geográfica com pouca ou raramente com nenhum tipo de variação de altitude como um deserto ou um pântano. Planícies são superfícies que apresentaram pequenos movimentos na crosta, sendo quase completamente aplainadas. São delimitadas por aclives, e os processos de deposição superam os de desgaste. Podem ser classificadas em planícies costeiras, quando o agente de sedimentação é o mar; fluviais, quando um rio é responsável por sua formação: e planícies de origem lacustre, ou seja, formadas pela ação de um lago. Uma planície é sempre sedimentar. Os continentes Europeu, e americano, possuem em sua geologia principal a planície. As planícies são áreas planas e baixas.As planícies geralmente localizam-se em baixas altitudes,ou seja são pouco elevadas em relação ao nível do mar. Aquático, 

· Pântanos: uma área plana de abundante vegetação herbácea e/ou arbustiva, que permanece grande parte do tempo inundada, há a formação do pântano, cujo ecossistema é único e diverso. O surgimento dos pântanos geralmente ocorre em áreas onde o escoamento das águas se torna lento, assim o entulho ocasionado pela massa orgânica além de se decompor, ocasiona mais represamento da vazão da bacia hidrográfica.

Armadilhas humanas     

Saberá identificar assim como montar uma armadilha para humanos ou outros animais bípedes que são um pouco mais complexas que para animais e se quiser poderá tentar identificar uma no cenário até 5 metros de distância, e a cada pedido para usar as perícias terá que fazer um teste diferente. Uma falha o personagem não observou nada de anormal, ou deu algo de errado que talvez (dependendo do ato) só venha a perceber no momento do uso da armadilha.


Exemplo: Uma rede camuflada de forma que quando uma pessoa a pise suba aprisionando o personagem, estacas que caem quando tropeçar em uma corda posta camufladamente em uma floresta.


Escalada      

Esta é a perícia de escalar montanhas, árvores, muros de pedra, em fim, qualquer coisa que tenha ranhuras que possam caber suas mãos e pés ou que possa dependurar-se. A cada movimento que fizer deverá fazer o teste, e se tiver resultado negativo e 3 consecutivos (um em seguida do outro) terá caído. Uma falha crítica significa que caiu.

Instinto

Algumas pessoas ou animais tem por natureza um instinto muito forte para perceber, por exemplo, que algo está errado em determinada situação. O NARRADOR poderá fazer secretamente ou discretamente um teste de instinto usando os pontos do personagem em situações que possa colocar em perigo a vida do jogador ou situações que o coloque em perigo, mas nem sempre, pois o instinto também falha. Em caso de ser bem-sucedido no teste, o NARRADOR deverá avisar ao jogador que seu personagem está percebendo que algo está errado em tal lugar, uma falha não deverá falar nada.

PESCA

· Com vara, rede, arpão, etc.

O personagem saberá improvisar equipamentos para pescar, a não ser que esteja no meio do nada.  Terá que colocar um nível de Habilidade para cada uma que escolher. 

· Com as mãos   



O personagem saberá pescar com as mãos, mas as condições terão que estar favoráveis como um rio calmo, peixes nadando calmamente, nada se chocando contra a água para não afastar os peixes, etc.
Rastreamento     

Você é especialista em seguir pegadas e pistas como galhos quebrados, marcas em árvores, folhas amassadas, etc. Um teste positivo significa que conseguiu identificar a pegada ou apenas achou-a, faça um novo teste a cada 2 rodadas para saber se não perdeu a pista de vista.

Tratamento de veneno

O Personagem conhece técnicas para tratar ferimentos com venenos, sejam de plantas ou de cobras. Caso seja necessário fazer qualquer teste de vitalidade para ver se consegue tratar fará um teste de habilidade nesta. Caso não passe e diminua sua vitalidade não diminuirá sua habilidade no tratamento, a não ser que tenha vitalidade 0 ou inferior.

CAÇA


OBS: Se não tiver levado equipamento necessário terá que ter a perícia achar disposta em “investigação roubo e espionagem”.

· Com Armas      

Para caçar um animal o personagem não precisa ter muita habilidade para usar uma arma pois o animal (dependendo da inteligência e instinto) não tentará esquivar-se. Para caçar o personagem terá apenas que ter uma arma adequada para cada animal aproximar-se e usar a regra normal de batalha, claro que personagem nem um com o mínimo de cérebro não vai sair no soco com uma onça, a não ser que tenha destreza 18, força 18, etc. ou tenha inteligência 5. Se a arma for de longo alcance terá sim que ter uma quantia de habilidade na mesma se não terá os redutores de habilidade escritos em “regras de batalha”.
· Armadilhas para animais     

Terá o pleno conhecimento sobre qual armadilha é mais útil para cada animal conhecido. Uma falha no teste significa que não consegue lembrar-se da armadilha ou não conhece uma armadilha para tal animal. Um sucesso, poderá fazer a armadilha e no momento de fazer terá que fazer mais um teste para saber se tudo ocorre bem.

ESPORTES

Acrobacias     


O personagem será capaz de equilibrar-se em pequenas superfícies, andar sobre cordas, fazer vários malabarismos como equilibrar um prato na ponta de uma vara, equilibrar várias coisas ao mesmo tempo, etc.


Em uma batalha o personagem poderá fazer uma manobra acrobática como rolar para traz ou lados, dar um salto mortal para traz, esquivar-se malabaristicamente, etc. este teste pode ser substituído por um de destreza -5 caso o jogador não tenha a perícia acrobacias. Uma falha significa que o objeto caiu ou nem conseguiu equilibrar, e quando estiver praticando o malabarismo deverá fazer um teste de habilidade sempre que for jogar, e sempre que for mudar de ação como por exemplo, parar de equilibrar ou terminar com o malabarismo terá que fazer um novo teste para saber se foi concluído com êxito mas poderá em caso de saltos ignorar um segundo teste.

Controle da Respiração      

O personagem poderá ser capaz de segurar a respiração 3x mais que uma pessoa normal, poderá recuperar 2 pontos de fadiga por rodada descansando. Uma falha significa que seu personagem não poderá segurar por tanto tempo a respiração ou não poderá recuperar dois pontos de fadiga recuperando apenas 1.

Escalada     

Esta é a perícia de escalar montanhas, arvores, muros de pedra, em fim, qualquer coisa que tenha ranhuras que possa caber suas mãos e pés ou que possa dependurar-se. A cada movimento que fizer deverá fazer o teste, e se tiver resultado negativo e 3 consecutivos (um em seguida do outro) terá caído. Uma falha crítica significa que caiu.
Corrida      

Você conhece técnicas especiais de corrida que garantem que em terreno seco possa correr 2x mais rápido que uma pessoa normal, mas o personagem demora 2 turnos para atingia a velocidade máxima. Uma falha no teste significa que escorregou ou por algum motivo não atingiu sua velocidade máxima, uma falha crítica significa que caiu.

Jogos     

O seu personagem conhece vários tipos de jogos da época em que se encontra, alguns que posso citar como Jogo de cartas, tabuleiros, etc. Mas terá que especificar qual o jogo, como, por exemplo, jogo de cartas= poker, Black Jack; Tabuleiro= xadrez, dama.

Natação     

Esta perícia garante que seu personagem sabe nadar perfeitamente, pode servir também, para saber se ele consegue boiar. É preciso um teste somente se o personagem for entrar na água e tentar sair do lugar 

Arremesso     

Esta é a perícia de arremessar com mais precisão e distância algo que use de força humana direta para ser arremessada, se não tiver esta perícia e tentar arremessar algo como uma pedra, por exemplo, terá destreza –1 nos dados.

COMBATE

Briga   

 Esta é a perícia para quem não conhece nem uma arte marcial ou forma de luta organizada, estando desarmado terá que fazer o teste em briga, se for bem sucedido acertou um soco ou chute no alvo e causara o modificador de dano conforme mostrado na tabela, caso tenha algo nas mãos que tente causar dano que não seja com partes do corpo não valerá esta regra, terá que ter perícia na arma ou usar a destreza -5.

Ponto específico    

 O personagem possui uma habilidade em acertar em um determinado ponto específico em uma determinada arma a escolha. Para cada arma que possuir terá que comprar novamente esta HB na tabela de “comprando pontos para perícias” e para poder ter esta habilidade, terá que ter no mínimo 14 ou menos na HB da arma escolhida, caso mire neste ponto, terá que primeiramente passar nesta habilidade e depois passar no teste de HB da arma, se falhar nesta habilidade significa que acertará de forma aleatória o alvo.
GOLPES DEFESAS E MOVIMENTOS TREINADOS

As técnicas abaixo foram extraídas de algumas artes marciais para que use separadamente em um momento de combate, então não poderá ser associada a nem uma forma de luta, pois cada uma contém suas características próprias.

Cada técnica de ataque dependerá de um erro da defesa do adversário para que seja concluída com êxito.

· Bloqueio - Destreza 12

O personagem absorveu técnicas de bloqueio de artes marciais sendo capaz de bloquear um ataque utilizando os braços ou pernas (dependendo da altura do golpe) se for um golpe surpresa terá -3 de defesa ao valor que der nos dados, uma falha no teste poderá ser fatal.

· Multipla defesa – destreza 13

O personagem poderá defender de forma extremamente rápida ataques a seu corpo quando estiver em uma batalha corpo a corpo, sendo que poderá fazer um teste de defesa para cada ataque que o oponente fizer, mesmo que seja em algum deles acertado, desde que não desmaie ou seja alvejado por um objeto qualquer que não seja as mãos do adversário.

· Luta as cegas 
A lendas de que os antigos samurais eram capazes de lutar com quantos fossem estando cegos, eles baseavam-se nos sons aprendendo a identificar qualquer som que seja diferente do som natural da natureza sabendo, assim, identificar a distância que o mesmo se encontra longe de seu corpo. Se o personagem souber lutar por este modo, não terá nem um redutor no momento da batalha corpo-a-corpo com o oponente, mas se for uma batalha que o inimigo use armas que possam ser arremessadas, terá -5 pontos nos dados no teste de defesa. 

· Golpe concentrado   
O personagem conhece técnicas que poderá auxilia-lo como distribuição de força e ponto de acerto assim como toda sua força como por exemplo, os usados para quebrar gelo, madeira, tijolos entre outros, sendo que quando o jogador usar esta habilidade e for bem sucedido, terá um acréscimo de 3D6 ao dano normal causado no oponente se acertar, pois saberá onde bater assim como baterá com toda sua força. Mas esgotará o valor de sua fadiga e em caso de erro o oponente o cotratacará com um golpe livre. Este golpe pode ser substituído por qualquer golpe normal citado neste livro, ou seja, poderá ser usado nas habilidades de sequência de chutes, sequência de socos, combo, kung fú, etc.

· Chutes malabarísticos - Destreza 13

São chutes que poderá dar dando rodopios, saltos mortais, etc. sempre usando de graça e leveza quase que cinematográfica, sempre que for bem-sucedido em um teste, poderá acrescentar 1D6 de dano ao dano normal causado no oponente, mas uma falha ou uma defesa do adversário significa que caiu no chão.

· Seqüência de chutes - Destreza 13


Sempre que for bem sucedido em um teste poderá dar três chutes certeiros no adversário dentro de um mesmo turno causando metade do dano natural em cada um (veja dano na tabela de “modificador de dano” na página 36, o adversário fará teste de defesa para cada golpe, se ele não tiver “múltipla defesa” ou “bloqueio” como habilidade poderá defender apenas um deles ou bloqueio usando metade da destreza.
· Seqüência de socos - Destreza 13


Poderá dar três socos em um mesmo turno, onde o dano causado será metade do dano natural seguindo a tabela de “modificador de dano” na página 36. O adversário fará teste de defesa para cada golpe, se ele não tiver “múltipla defesa” como habilidade ou “bloqueio” poderá defender apenas um deles ou esquivar-se.
· Combo     Seqüência de socos 14 de HB e Seqüência de chutes 14 de HB

Poderá combinar socos e chutes, mas terá que estar desarmado e com pouco peso, digamos que seu personagem reúna todas as suas energias e vai de encontro ao adversário sem pensar em defesa dando vários golpes ao mesmo tempo cada turno que o personagem utilizar terá que fazer um teste nesta habilidade. No mesmo turno fará 3 testes para soco, e 3 testes para chute, o dano será a metade do dano natural causado na tabela de “modificador de dano” na página 36. O defensor fará teste de defesa logo após cada teste de ataque para verificar se consegue defender algo, se tiver habilidade de “múltipla defesa” fará um teste para cada ataque, se não tiver, defenderá apenas o primeiro e após poderá somente tentar esquivar ou bloquear.
· Rolar para os lados

Caso o personagem caia no chão ele poderá rolar para um lado a sua escolha como reflexo a fim de desviar de um golpe desferido diretamente ao mesmo. Não é necessário teste para passar por esta perícia e terá +3 pontos de destreza automáticos quando for feito um teste. Uma falha significa que o adversário o acertou e uma falha crítica que alem de acertar terá um golpe livre em você.
· Salto acima da média
Há lendas que dizem que no Japão antigo haviam guerreiros muito bem treinados com sua habilidade conseguiam saltar até 5 metros de altura fugindo assim de batalhas quando jogavam no chão uma ou mais endama (uma bomba de fumaça que cobria por 10 segundos uma área de 6 a 7 metros tapando completamente a visibilidade, isto é claro que não havendo vento). Esta habilidade permite que não sofra dano por queda caindo em pé abaixo de 5 metros pois conhece bem as técnicas de salto, e perderá um turno para subir e um turno para descer.

ARTES MARCIAIS

Judô - mínimo destreza 13
Esta perícia é representada por chaves e tombos, sendo que um dos objetivos é imobilizar o oponente 

Terá -2 nos dados em teste se for tentar esquivar-se usando algum movimento de judô. Só poderá ser executada se não haver nada nas mãos e não carregar nada acima de 10 Kg. Sempre que for tentar imobilizar, agarrar ou aparar objetos com a mão terá que fazer um teste nesta habilidade e um golpe dado por uma pessoa com essa técnica após agarrar acrescenta 2D6 ao dano normal.

Caratê - mínimo destreza 13
Esta perícia é considerada uma das formas mais violentas, pois combina socos fortíssimos e uma razoável combinação de golpes. O personagem terá 2D6 em um golpe caso acerte o mesmo, mas terá que utilizar as mãos.

Kung fu - mínimo destreza 13
Esta é uma arte desenvolvida por monges Shaolins de monastérios isolados, existem vários tipos, mas para esta perícia serve o kung fu cobra que tem por objetivo acertar os pontos vitais do oponente. 


Sempre que acertar um golpe, terá um acréscimo de 2D6 ao dano normal de um golpe.

CONTROLE SOBRE O CORPO E MENTE
Muitos anos de treinamento correto podem levar a um aperfeiçoamento de características naturais ou poderá já ter estas características naturalmente dependendo da genética. Indiferente se for genética ou treinada, terá que tirar um valor igual ou menor a habilidade colocada no mesmo para que possa exercê-lo, a distribuição de pontos funciona como uma perícia normal respeitando as regras de perícia. 
Visão Aguçada

Ao olhar para um ponto específico e concentrar poderá enxergar 10x além (em distância) do que um personagem normal como uma câmera dando um zoom, ao voltar ao normal, terá o foco padrão de um humano

Audição apurada

O personagem tem uma grande capacidade de perceber sons que outros não poderiam, inclusive a maiores distâncias. Ao se concentrar nos sons do ambiente poderá separá-los e distinguir qual deseja dar atenção e então melhorar a recepção deste som específico.
Olfato Apurado 

Poderá sentir um cheiro a uma distância 5x maior que uma pessoa normal, poderá discernir de todos os cheiros que sente mesmo a distância podendo distinguir cada um e associar a algo que já tenha sentido.
Paladar Apurado

Saberá exatamente o que está bebendo dês de que esteja dentro de seus conhecimentos. Em caso de falha apenas notará que a bebida não está com seu gosto normal caso já tenha bebido antes.

Tato Sensível

Poderá perceber facilmente que objeto tenha nas mãos dês de que tenha forma e deformidades anulando qualquer desconto que tenha por não enxergar o objeto, mas terá que já ter tocado no mesmo ou visto para ter chance de acertar.

Recuperação rápida de fadiga física

O personagem recuperará 1D6 a cada turno, mas não poderá estar fazendo esforço algum para isso

Senso de Perigo

O personagem está entrando em um local desconhecido buscando semelhanças com outros locais de treinamento buscando armadilhas ocultas, movimentações estranhas de pessoas, temperatura do ambiente entre outros para verificar se ali poderia ser um local perigoso. Se for um local fora do padrão onde o personagem foi criado, terá +5 nos dados ao fazer o teste.

Prontidão

Você estudou por um bom tempo técnicas de percepção tanto em batalha quanto em terreno com mestres especialistas em treinamento. Isso não significa que não poderá ser pego de surpresa em momento algum, isso apenas melhora e muito as chances disto não acontecer. Passando no teste de prontidão, o personagem terá –1 nos dados em caso de teste de reflexo, ataque, defesa, esquiva e qualquer um que envolva uma ação física relacionada a situação de combate ou surpresa indiferente de qual seja a base utilizada e não terá descontos de HB caso sofra um ataque surpresa. Caso falhe no teste, significa que algo aconteceu e foi pego de surpresa, então o teste que fará terá +1 nos dados e poderá ter redutores de teste de HB dependendo da situação, e não existe a possibilidade de desistência do teste seguinte já que ele está em curso.
Chi-Kung

Aprenda a arte da respiração, de posições e de percepção sensorial que lhe permitirão dirigir seu fluxo chi para chegar à saúde.
Recuperará +1 de vida por turno concentrando-se. Terá que estar com no mínimo 1 de vida para recuperar e não estar sangrando

Shaolin Wushu

Seus movimentos são lineares, compactos, poderosos, simples, com técnicas voltadas para o combate real. Em todo o momento é trabalhada a energia interna Chi, projetando a força para frente e assimilando a do adversário.
Ataque = +1D6 de dano no ataque desarmado que utilize diretamente partes do seu corpo

Respiração de Ta Mo (Batalha pela vida)

este exercício promove a circulação da energia pelo corpo, favorecendo a saúde. Depende de muito treinamento, pois a saúde poderá chegar mesmo estando dormindo ou desmaiado, já que o corpo aprende a regenerar-se mesmo caído.

Com o personagem com vida 0 ou menos passando no teste de HB, não estando sagrando ou sendo agredido, irá parar de perder vida. Após ser bem sucedido em 3 testes consecutivos(1 por rodada) recuperará 1 ponto de vida até alcançar o valor de 3 pontos permanecendo desmaiado até o nível 3, caso falhe em um dos testes, perderá 1 de vida

Reiki

O Reiki Usui Shiki Ryoho é feito em 3 níveis através de um processo de sintonização/iniciação:

O iniciado passa por um processo de purificação, ficando apto a tratar a si e aos outros apenas com as mãos utilizando a energia vital, sendo que para isso terá que estar em um ambiente tranquilo, mas não será garantia para todas as doenças ou males.

Cada turno passando no teste de habilidade aliviará a dor no alvo assim como sintomas de doenças. Muito usado por curandeiros na época em pequenas vilas ou até atendente particular de grandes mestres que possuíam bens para poder pagar por serviços ou tê-los de forma escrava ou negociações.
Yoga

Trabalhando no corpo, respiração e consciência, com perfeito equilíbrio entre exercícios musculares e de flexibilidade, aliado a técnicas de relaxamento e meditação, produzindo um corpo harmonioso e ágil. Necessário estar em um ambiente tranquilo, sem pressa e podendo relaxar, não estar com muito sono, caso tenha algo atrapalhando, terá +5 nos testes de HB.

Recupera 1 pontos de fadiga mental ou física sempre que passar em um teste de habilidade neste

DOMÍNIO COM ARMAS
Um personagem jamais terá a mesma habilidade em todas as armas existentes, a não ser por meios mágicos ou dedique a vida toda para isto e talvez nem assim. Em termos de jogo para que o personagem possa ter habilidades em armas, basta o jogador escolher as armas que deseja pegando diretamente o suplemento “sala de armas” ou inventadas e com os pontos de montar personagem colocar a habilidade máxima nesta descontando o valor de habilidade na tabela de “Comprando pontos para perícia”. Se usar armas semelhates (com as mesmas características) a que treinou, terá +5 nos dados no momento do teste de HB, mas poderá usar esta habilidade.
As armas estão disponíveis na sala de armas, mas não significa que iniciará com elas, já que possui a habilidade apenas. Consulte o mestre para demais dúvidas.

REGRAS DO JOGO

RECUPERANDO PONTOS DE VITALIDADE


O personagem poderá recuperar pontos, perder menos ou deixar de perder fazendo algum tipo de atitude ou tratamento, ou seja, tendo algum meio para impedir que perca pontos tendo algum antídoto, remédio ou em caso de sangramento por corte, por exemplo, um estancamento mas tudo dependerá do julgamento do Narrador para determinada situação, mas sempre usando o bom senso no momento da avaliação do estrago causado pelo adversário e no momento de recuperar os pontos, pois há certos casos que não há como o personagem sobreviver, como por exemplo, uma amputação de um braço durante uma batalha na era medieval.


Se o Narrador encontrar alguma dificuldade no momento de saber quanto deverá recuperar do personagem pode usar esta regra opcional que seria o quanto o corpo da pessoa se recupera de acordo com o seu metabolismo, sendo que se for uma recuperação normal o jogador deverá atirar 1D-3 a cada dia, se der 0 ele não recupera na mesma jogada, se der abaixo de 0, significa que perdeu o nº mostrado, se tirar acima de 0 é a quantia recuperada.


A forma mais usual é o personagem recuperando naturalmente seus pontos de vida sendo que o NARRADOR atirará 1D6 para cada dia, mas para isso, não poderá estar doente, e estar sendo bem alimentado, cuidado, e se necessário seguindo o tratamento adequado.

EXEMPLO:



O meu personagem tem 10 pontos em vitalidade, então em uma batalha foi ferido na mão direita e perdi 2 pontos na mesma, automaticamente perdi 2 pontos de vida, e logo após, fui envenenado e perdi 5 pontos de vida perdendo no total 7 pontos, consegui o tratamento e aos poucos fui melhorando até recuperar 5 pontos referente ao veneno e parei de melhorar pois continuava com minha mão ferida, depois de um tempo fiz um tratamento adequado na mão até melhora-la, daí então pude recuperar os meus 10 pontos

DETALHES DO PERSONAGEM

DIFICULDADE

Há certas situações que são mais difíceis que outras, neste caso, o Narrador deve colocar estas situações aumentando ou diminuindo a habilidade do executor para poder diferenciar a situação.

EXEMPLO:


Digamos que tenha habilidade 12 em domar animais, então, se for um cavalo ou animal mais sociável bastaria atirar 3 dados e tirar um nº menor que sua habilidade para domar o animal em um tempo estipulado pelo Narrador, mas e se for um leão? Domar um leão não é o mesmo que domar um cavalo, claro que um leão talvez seja indomável por isso o Narrador deveria diminuir bastante a habilidade do personagem no momento do teste. 

HÁBITOS


O personagem poderá ter hábitos como dizer palavras ou frases como xingar usando sempre as mesmas palavras, falar palavras repetidas em determinados momentos, assoviar, coçar a cabeça em determinadas situações, sacar uma espada ou arma apenas para olha-la, rir sempre que ouvir uma piada por mais sem graça que seja, etc. cada hábito que o jogador por em seu personagem terá que ser feito sempre que surgir tal situação escolhida ou conforme  a ordem do NARRADOR.
ACERTO PERFEITO OU CRÍTICO


Sempre que o jogador tirar o menor número possível em uma jogada de dados seria como se ele fosse perfeito na ação praticada, isso caso for levado em conta que o nº menor é considerado vantagem, então se fosse causar dano usando um dado use dois, se for olhar ao longe para tentar ver algo enxergue o que um olho normal não enxergaria.

FALHA CRÍTICA


É a pior coisa que o jogador poderia fazer, digamos que errou feio na sua habilidade ou ação, sendo considerado o nº 18 em testes com 3 dados. Ésta é a pior coisa que o personagem poderia fazer, sendo que só acontece a pior coisa que poderia acontecer.

Em uma batalha significa que tomou dano livre, ou seja, o atacante poderá atacar e tirar pontos livres do alvo dependendo do ataque usado.
SUCESSO AUTOMÁTICO


Em alguns momentos não precisará de testes para saber que deu certo uma ação como atravessar um rio sem correnteza com água transparente pelo tornozelo, a não ser que tenha algum diferencial neste rio, como algum animal, ou chão com pedras soltas.

NÍVEIS NA SOCIEDADE

Níveis na sociedade demonstra seu status marcado pela reputação e riqueza perante a sociedade da época em que se encontra.

REPUTAÇÃO

A reputação mede o quanto e como seu personagem é conhecido, dependendo da reputação o poderá transformar-se em vantagem ou desvantagem, sendo que o jogador deverá escolher qual a reputação que deseja (podendo ser mais de uma) e ter a consciência que ela pode se espalhar pelo mundo afora, mas isso não significa que sua reputação seja boa ou ruim para todos, um bom exemplo é o caso de Robin Hood que roubava dos ricos para dar aos pobres, entre os pobres tinha uma boa reputação, mas entre os ricos tinha uma péssima reputação 

RIQUESA

CARREGÁVEIS
Dependendo da época e aventura marca o seu nível social, pois a quantia bens ou propriedades pode marcar seu status.

Na época que se encontra, a tabela abaixo poderá orientar para mensurar sua riqueza pessoal transferível, ou seja, aquilo que carrega com você, que não precisa buscar em algum lugar para pegar, o valor “inicial” é o quanto irá iniciar.
	MOEDAS DE OURO

	Classificação
	Ouro
	CP
	Descrição

	Falido
	-10
	+10
	Não tem onde morar, deve para alguém

	Pobre
	00
	+00
	Vive em locais inapropriados

	Batalhador
	10
	-10
	Tem o suficiente para comer e pagar as contas

	Média
	20
	-20
	Pode comprar extras, mas controlando

	Poupador
	30
	-30
	Provavelmente um comerciante



Para mais níveis segue o cálculo de ouro e CP
Obs: Uma bolsa de couro ou tecido padrão por volta de 10² que geralmente é amarrada na cintura, carrega no máximo 30 moedas de ouro de forma simultânea por bolsa.
BENS GUARDADOS
Aqui poderá eleger um local para seus bens que poderão estar com alguém de confiança em algum local, ou possuir seu próprio local secreto assim como estes.
Importante salientar que é interessante trabalhar a história enriquecendo de detalhes. Se deixou com alguém crie um nome, um local exato, se for dentro de uma caverna crie a forma da caverna, em que local está la dentro, ou dentro de uma casa onde exatamente está tudo isto para deixar o mais reponsiva possível a história para demais desdobramentos que podem ocorrer.
Os valores de CP é equivalente a dificuldade de ser encontrado, quanto mais remoto o local, menos utilizado ou mais respeitado maior o CP, quanto mais fácil de ser encontrado menor o custo de CP, lembrando que após selcionar, poderá ser encontrado por outros jogadores, será feito uma marca no local onde poderá ocasionar localização.
	LOCAL

	Local do cofre
	
	CP
	Descrição

	Caverna
	
	-20
	Em uma caverna, fale com o mestre

	Forte militar
	
	-70
	Ficará em um forte militar

	Enterrado
	
	-10
	Ficará enterrado em um local que desejar

	Água
	
	-05
	Ficará dentro de um rio ou lago mergulhado

	Árvore
	
	-10
	Ficará no alto de uma árvore

	Taberna
	
	-30
	Um taberneiro guardará para você

	Pousada
	
	-30
	Um dono de pousada guardará para você

	Casa de desconhecido
	
	-05
	Casa de uma pessoa sem ela saber

	Casa de amigo
	
	-20
	Um amigo guardará para você

	Poço de água
	
	-40
	Estará em um balde no fundo de um poço

	Montanhas
	
	-50
	Entre montanhas em um caminho desconhecido

	Navio abandonado
	
	-05
	Um navio abandonado na costa

	Túmulo em cemitério
	
	-70
	Dentro de um tumulo que você criou

	Cofre de um castelo
	
	-150
	Você terá um espaço em um cofre de castelo

	
	
	
	

	Podem existir outros lugares, combine com o mestre, para saber a pontuação é somente comparar a equivalência com os casos citados acima


EXPERIÊNCIA (XP)

A experiência será pontos adquiridos durante a aventura para que ao término da mesma se converta em Custo de criação. Existem várias formas de calcular a quantia de XP que o personagem receberá mas sempre lembrando, o mestre é que decide quando e por que recebeu tais pontos, não precisa ser revelado ao jogador nem discutida a questão, podendo marcar discretamente em sua folha de controle a quantia de XP conforme for recebendo durante a aventura.

TABELA GUIA PARA XP

Aqui uma pequena tabela para o mestre usar como guia se não souber a quantia de experiência que dará aos personagens poderá dividir por características individuais do jogador com seu personagem e grupo no término da aventura ou durante ela colocando um valor de XP entre 0 e seu máximo e somar no fim de tudo para passar o XP ao jogador.

	Ação
	Pontos XP

	Trabalho em grupo (se não houver motivos para o contrário). 
	-5 até +10

	Ser participativo no jogo de sua forma, conforme seu personagem.
	-5 até +10

	Seguir seu personagem fielmente.
	-5 até +15

	Estar ambientalizado no jogo, prestando atenção aos fatos ocorridos.
	-5 até +10

	Cumprir sua missão ou missões designadas para esta aventura.
	 0 até +20

	Buscar melhorar seu personagem com itens, armaduras, etc.
	0 até +5

	Comportamental do jogador: não atrapalhou jogadores, aventura, etc.
	-30 até +30


REGRAS SUBSTITUTIVAS PARA TESTES
Aqui se encontram algumas regras que o mestre poderá utilizar como apoio em suas decisões e poderá dar um tom mais acentuado de realidade e talvez em alguns momentos o Narrador precise usar até mesmo para acabar com algumas dúvidas em certas situações.

LÁBIA


ATENÇÃO! Serve apenas em caso do jogador não tiver perícia em lábia e qualquer coisa que o jogador for falar tentando ludibriar ou convencer alguém terá +5 pontos no teste que é baseado no QI do personagem, então, se o personagem for tentar enganar alguém, por exemplo, terá que fazer um teste de QI e somar 5 ao resultado, terá que tirar igual ou menor ao QI para conseguir pelo menos nesta rodada convencer.
TEATRAL

Há jogadores que durante um jogo querem por algum motivo que seu personagem chore, ria, aparente tristeza, etc. mas não tem habilidade teatral, isso não significa que NÃO poderão fazer, apenas que é mais difícil para aqueles que não praticaram. Então o jogador deverá fazer um teste baseado no QI+5 e passar no teste para ser bem-sucedido.

REFLEXO


Geralmente quando uma pessoa é pega de surpresa em alguma situação ela pode executar algum movimento involuntário que pode prejudicar ou não, sendo que só irá perceber após algum tempo, mas já poderá ser tarde para poder tomar uma atitude que reverta à situação pois já o executou. 


O jogador deverá fazer um teste de reflexo com 3 dados ao mesmo tempo com o NARRADOR sendo que terá que tirar um nº mais baixo que o Narrador para poder ter um controle sobre seus movimentos, caso contrário, o Narrador assumirá o controle por 1 movimento podendo demonstrar pavor no personagem assim como atitudes violentas. Para isso, poderá criar a situação ou usar a tabela abaixo jogando 1 dado. 

	Nº no dado
	Reação

	1
	O personagem tenta correr.

	2
	O personagem grita.

	3
	O personagem desmaia.

	4
	O personagem tem atitudes violentas.

	5
	O personagem grita e corre.

	6
	O personagem fica paralisado de medo.


AÇÃO INVOLUNTÁRIA

Algumas vezes, ações que nem percebemos ou que simplesmente realizamos ao natural até mesmo como uma forma de defesa, como colocar a mão em frente ao rosto sob uma luz forte para não afetar nossos olhos, rir quando acontece algo engraçado, etc. Tudo dependendo da situação, humor e passado do personagem. A ação involuntária é controlada pelo Narrador que a controlará como uma forma de defesa natural do personagem ou simplesmente para deixar a história com mais detalhes.

SENTIDOS


Existem certas situações que o personagem não pode usar a força física nem as perícias como enxergar um inimigo de tocaia ou escutar um som muito baixo, por exemplo. Para poder passar em um teste de sentido terá que tirar um nº mais baixo que seu QI este é o número padrão para qualquer teste de sentido que for realizar. O NARRADOR deverá analisar a dificuldade que envolve o momento e diminuir ou aumentar o numero, se for fazer um teste de sentidos difícil, que seria quando está sobre efeito de algum elixir, magia ou qualquer coisa que altere seus sentidos diretamente podendo ser o fato de ter levado uma pancada, estar gripado, etc. terá o valor original diminuído pela metade para tirar no teste.

Visão= Faz-se um teste de visão quando o personagem está tentando localizar algo em meio a uma floresta ou lugar de difícil visão assim como limitado por neblina, por exemplo. Sempre que for fazer um teste em meio à escuridão parcial terá +6 no teste.

Audição= deve-se fazer um teste de audição para saber se o personagem pode ouvir um ruído muito baixo ou longínquo.

Olfato e paladar= Serve para saber se em certas situações o personagem é capaz de distinguir gostos e cheiros, ou até mesmo para saber se pode sentir um cheiro a distância.

Tato= serve para saber se o personagem é capaz de distinguir objetos apenas pela forma física ou se sentiu algo que encostou nele.

PERDA DE SENTIDOS


O personagem poderá perder seus sentidos vagarosamente ou instantaneamente durante uma tragédia ou doença, com isso, o mesmo perderá todas as vantagens que envolvam os sentidos afetados.

PUNIÇÃO E MORTE
É muito comum nesta época termos que matar outra pessoa com um objetivo claro, entretanto, se não fizer parte da personalidade, caráter do personagem é muito mais difícil, como por exemplo, um sacerdote que passou a vida toda trancado em uma igreja simplesmente matar alguém por que pulou sua janela e pode ser um eventual bandido ou uma pessoa comum, sem motivo algum relevante, que não tenha ameaçado a sua própria vida ou simplesmente por que o jogador acha que este teria que morrer. Para simplificar, o teste básico a ser feito, será a diferença de QI que possui até o número 18, ou seja, se você possui QI 10, terá que tirar em 3 dados 8 ou menos, se possui QI 7 terá que tirar 11 ou menos.

Obviamente o mestre não irá solicitar testes em situações que coloquem a vida do personagem em risco, a não ser que tenha alguma desvantagem que o iniba de tal escolha. Geralmente a forma mais comum de punição sem punição é buscar uma noção de justiça equivalente com as leis da época, como cortar as mãos em caso de roubo, ou chibatadas, bater no praticante, etc. Mas lembrando, que quanto menos inteligência um personagem tiver, esta noção de justiça pode ser muito variável, por isto, quanto menos inteligência, mais fácil é de se praticar o crime.
CORAGEM


Em alguns momentos, nossa coragem é testada, para alguns é testada no dia-a-dia como um policial de rua, por exemplo, que entra em becos escuros, invade lugares sem nem mesmo saber o que há dentro, etc. Há situações que será preciso saber até que ponto vai a coragem de um personagem, como por exemplo, pular sobre um desfiladeiro, chegar até a outra margem de um rio infestado de jacarés, pois se não tiver coragem não poderá exercer a situação ficando paralisado de medo. Mesmo o personagem passando em um teste de força de vontade, mas a situação parece ser tão ameaçadora que então se faz necessário este teste, então o Narrador ou o jogador deverá fazer um teste de coragem que consiste em tirar um nº maior que o QI atual para ser bem sucedido e prosseguir na ação. Sendo que poderá ter descontos de QI se o personagem tiver algum tipo de desvantagem como, por exemplo, megalomania e for tentar realizar alguma ação voltada para ela, se uma pessoa tiver um QI acima de 14 terá que tirar 15 ou mais.

OBS: O NARRADOR deverá aumentar ou diminuir o QI da pessoa em momentos de testes em cada situação apresentada, sendo que o QI deve ter nº menores se o personagem realmente tiver chances ou ache que tenha em determinadas situações, e ter níveis maiores se não tiver muita chance de sobreviver.

EXEMPLO:


Um personagem está na beirada de um desfiladeiro sendo que a outra margem está a 1,50 metros, você pularia? para saber se o personagem pula ou não terá que fazer um teste de força de vontade e passar, logo após um teste de inteligência, seu QI é 13, como ele tem chance o Narrador diminui para 8, então ele joga os dados e tira 10, ele terá coragem o suficiente para pular, podendo fazer os testes de destreza. Mas imagine o nosso herói na beirada de um desfiladeiro com a outra margem a 2,50 metros. Nosso personagem terá que fazer um teste de QI que é 13 diminuindo para 10 tornando assim mais difícil de ter coragem.

ESPAÇO OCUPADO
A quantia de espaço que uma bolsa, mala, etc. tem disponível para poder carregar provisões, equipamentos, armas, etc. de uma forma bem simples é importante entender que cada uma terá marcado a quantia de espaço em forma de números, como uma mochila com 15 espaços, e tem um objeto que ocupa 3 espaços, ainda restam 12  para serem preenchidos, quando tenta colocar dentro uma armadura que ocupa 13, ela entra, mas fica uma parte para fora  pos o espaço interno era para apenas 12 restantes.


Existem situações especiais, como objetos muito pequenos que seria imprudente considerar como ocupado um espaço, como um anel ou colar, por exemplo, então pode fugir um pouco a regra e não calcular o espaço para eles. Outro caso seria de uma espada em uma mochila, onde o comprimento da espada certamente ficaria para fora, em uma mochila com 12 espaços e a espada ocupando 20 não significa que diminui os 12,já que a espada e comprida, calcule em torno de 4 ou 5 espaços internos e o resto para fora, o mestre poderá ser bem flexível quanto a isso,já que o personagem poderá querer quebrar, enrolar ou torcer coisas para diminuir o espaço ocupado, deixe pela criatividade dele.

MOVIMENTOS NO MAPA

Sempre que haver um mapa quadriculado na mesa, o movimento do personagem poderá ser em qualquer direção em campo livre pelo número de deslocamento do personagem que estabeleceu pela soma da força com a destreza e o resultado dividir por 4.

Exemplo:
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REGRA GERAL DE BATALHA

BATALHA

Em uma batalha, sempre há um personagem que toma a primeira atitude, então, o primeiro a jogar pode ser o primeiro a tomar uma atitude, sendo que poderão tomar atitudes ao mesmo tempo, mas se o Narrador desejar, poderá ser aquele que tiver o maior deslocamento, ou ainda aquele que tirar o número mais alto em 3 dados, maior destreza, tudo depende do julgamento do Narrador.

TURNOS EM BATALHA

O primeiro movimento de uma batalha é chamado de turno que consiste em o atacante exercer uma ação e o defensor ou alvo tendo oportunidade exercer outra, mais especificadamente consiste em ataque e defesa, sendo que o atacante atacará após dará a chance de o alvo defender ou tomar uma atitude para poder escapar ou contra-atacar (Logo em seguida a jogada do atacante, antes de passar pro próximo), após, começará um novo turno, se o atacante errar o golpe ou o alvo defender, passara vez para o defensor poder atacar, sendo que fará o seu movimento ofensivo ou não, se houver mais batalhas, após ter completado um turno (ataque e defesa de um grupo) passará a vez do próximo jogar conforme a lista dos jogadores que tomaram atitude para iniciar a batalha ou outros fatores como distância, etc.; e assim seguirá até algo acontecer, como por exemplo, um personagem não puder mais lutar, sendo que cada jogador poderá tomar a atitude que quiser na sua vez de jogar a não ser que o Narrador ou as regras não permita. 

Um personagem só poderá ser atacante assim que defender o ataque do outro ou fizer alguma ação para que anule o mesmo, ou seja, caso role para o lado, desvie, defenda com um escudo, aí sim passa a atacar, caso sofra dano continuará sendo defensor, isto no próximo turno.

Em uma batalha, se 

PREPARAR E USAR


Durante uma batalha é difícil de tomar algumas atitudes como dar uma facada em um inimigo sendo que terá ainda que desembainhar a faca enquanto o inimigo já está com a espada próxima ao seu personagem, ou também colocar a flecha em um arco e atirar enquanto o inimigo está bem na sua frente com uma faca já armada, sendo assim, existem duas formas básicas para usar armas dentro de um combate que são preparar e usar. Cada arma têm o tempo que demora a prepará-la e está escrito na própria arma, sendo que caso o personagem encontre-se em um momento que limite sua capacidade de movimentos livres,como estar pendurado em um penhasco, ou com um braço quebrado tendo apenas o de menos habilidade para sacar a espada, por exemplo, o jogador deverá fazer um teste de habilidade com a  arma valendo seu HB que pôs na mesma e passar para poder prepara-la demorando o tempo escrito na mesma.


Caso o jogador for usar uma arma da qual não tem perícia, terá que fazer um teste de destreza e terá –5 pontos na mesma no momento do teste e terá que tirar um nº igual ou menor que sua destreza, caso tire um nº maior poderá ter acontecido algum acidente ou não soube o que fazer e perdeu uma jogada.

ATAQUE A UM ALVO EM MOVIMENTO


Caso o alvo esteja imóvel ou com poucos movimentos o atacante irá usar suas habilidades e destrezas normais, mas se o alvo encontrar-se em movimento, como, por exemplo, gingando de um lado para o outro, o atacante terá –1 ponto na habilidade no momento de acertar o alvo, podendo ter mais ou menos descontos, mas tudo dependerá da avaliação do Narrador na situação especificada sendo que quanto maior a distância deverá ser maior os descontos.

ALCANCE

Existem diferentes tamanhos de armas, então para que possamos transformar isto em regras foi criado uma “numeração equivalente” para determinar o alcance de armas. Em cada arma terá um alcance estabelecido na descrição da mesma marcando quantos quadros no máximo (já contando com um tamanho de braço padrão) poderá acertar o alvo.

 Tendo um inimigo frente a frente ele ficará um quadro a sua volta, muito comum e luta entre espadas ou que não tenha agarrões, só ocupara o mesmo quadro caso te segure ou esteja com o corpo grudado ao seu como em batalhas Greco-romanas ou em artes marciais onde são comuns esse tipo de movimento, o que chamamos de distância zero.




E assim segue a lógica.


DANO


Chamamos de dano quando um atacante fere um alvo de alguma forma diminuindo suas chances de permanecer vivo, ou seja, diminuindo a vitalidade, diminuindo a resistência de sua armadura, etc.

O dano pode ser calculado de duas formas:

Desarmado:

Um dano desarmado será aquele que usará partes de seu corpo como mãos, pés, cotovelos, etc. para ferir o oponente. Usará para saber o dano apenas a tabela de modificador de dano que se apresenta na próxima página

Armado: Armas que permanecerão na mão.

Cada arma tem um dano especificado, sendo que o que aparece será o normal por contusão ou corte, então será calculado o modificador de dano + o valor de dano da arma, o resultado será o que irá retirar da vitalidade ou resistência da defesa.

Dano com armas arremessadas: 

O dano será apenas o valor que se encontra no ataque da mesma na tabela, e caso o ataque da arma arremessada como um punhal, por exemplo, seja maior que a resistência da armadura do alvo significa que atravessou o mesmo causando o dano diretamente no que estiver atrás e não na armadura em si, O mestre sempre terá que ser bem cauteloso quando se trata de armas de projeteis, pois terá que verificar caso a caso o tipo de dano.
MODIFICADOR DE DANO

 O dano básico marca a força para dar uma pancada com uma arma ou desarmado. é marcado pela força aplicada, sendo que deverá conferir na tabela abaixo o dano equivalente a cada força e deverá jogar uma certa quantia de dados e seus descontos equivalentes.
Este valor serve como modificador de dano no momento que for utilizar uma arma que necessite da força corporal para causar dano, sendo que será acrescido o valor obtido nos dados de acordo com o nível de força com o valor de dano da arma.

Na ficha de personagem contem um campo chamado Mod. Dano, onde já pode colocar o tipo de modificador que possui.

	Força
	Braços
	Pernas

	1 ao 4
	Não ataca
	Não ataca

	5
	1
	1

	6
	1D6 -5
	1D6 -3

	7
	1D6 -4
	1D6 -2

	8
	1D6 -3
	1D6 -1

	9
	1D6 -3
	1D6 -1

	10
	1D6
	1D6

	11
	1D6 +1
	1D6 +3

	12
	1D6 +2
	1D6 +4

	13
	1D6 +3
	1D6 +5

	14
	1D6 +4
	2D6

	15
	1D6 +5
	2D6 +2

	16
	2D6
	2D6 +4

	17
	2D6 +1
	3D6 

	18
	2D6 +2
	3D6 +2


OBS: O dano mínimo é 1 em caso de acerto.

EXEMPLO:


Personagem 1: FO = 10


Personagem 2: FO = 11


O personagem 1 é o primeiro a atacar, então atira 3 dados para ver se acerta e é bem sucedido, o adversário também atira para defender-se e não passa no teste então é acertado, para saber quanto deverá descontar do jogador 2 com o soco, o jogador 1 ou Narrador deverá atirar 1D6 equivalente a sua força mostrada acima.

Simulação:

Personagem 1: FO 10   Arma: adaga, ataque =5

O personagem irá atacar outro e é bem-sucedido no teste de batalha e o outro é mau sucedido, para saber quantos pontos deverá retirar do adversário pela espadada, deverá atirar 1D6 e somar 5 ao resultado que é o ataque da arma.

Caso o personagem esteja usando uma armadura e a facada pegar na armadura, será descontado apenas pontos da Resistência da armadura e não da vitalidade.

DANO POR CONTUSÃO
	Peso
	Dano

	500 gramas
	1D6 -5

	1Kg
	1D6 -4

	1,25Kg
	1D6 -3

	1,50 Kg
	1D6 -2

	1,75 Kg
	1D6 -1

	2, Kg
	2D6 -5

	2,25 Kg
	2D6 -4

	2,50 Kg
	2D6 -3

	2,75 Kg
	2D6 -2

	3 Kg
	2D6 -1

	3,25 Kg
	3D6 -5

	3,50 Kg
	3D6 -4

	3,75 Kg
	3D6 -3

	4 Kg
	3D6 -2

	4,25 Kg
	3D6 -1

	4,50 Kg
	4D6 -5

	4,75 Kg
	4D6 -4

	5 Kg
	4D6 -3

	10
	4D6

	20
	5D6

	30
	6D6

	40
	7D6

	50
	8D6

	60
	9D6



Esta é uma de dano para o Narrador saber quanto deverá retirar da vitalidade do personagem caso não esteja especificado qual o ataque da arma ou objeto arremessado sendo que esta tabela é baseada pelo peso do mesmo. Para armas de contusão existe regras que são fáceis de entender, basta saber mais ou menos o peso do objeto que irá acertar o alvo conferir na tabela abaixo quantos dados jogar para este e somar com o dano que o personagem tenha na tabela de “Modificador de dano” explicada anteriormente sendo este simbolizando que o personagem arremessou o objeto e usou toda sua força para isto, então se o jogador não especificar qual a força será considerada toda, caso contrário poderá nem haver dano no alvo tudo dependerá da interpretação do Narrador. 

OBS: Se o dano for causado na cabeça sem proteção dobra o valor do resultado, mas mesmo com proteção vale a regra de “atordoamento”.

OBS: para que o personagem faça um arremesso bem sucedido terá que primeiramente ter pedras a mão, o que poderá utilizar alguma perícia em específico para tentar achar em meio a uma batalha podendo ter modificadores pelo fato de estar batalhando ou carregar consigo algumas podendo ter modificadores pelo peso após ter passado por estes, terá que fazer um teste de sua destreza ou uma habilidade em específico, como arremesso ou mira ou outra de acordo com o julgamento do Narrador .

DANO POR PARTES

Em alguns casos, mesmo que uma arma afete com dano suficiente para levar a 0 a vida do personagem, temos que considerar que dependendo do ponto onde pega no mesmo não causará este efeito, como uma espada cravada no braço do personagem. Abaixo uma sugestão de tabela de pontos máximos tirados da vida do personagem e as conseqüências do dano causado.








RESISTÊNCIA

Nesta época, tudo que era feito de metal era totalmente artesanal, haviam formas diferentes de forjar as armas, armaduras, etc. qualidades diferentes de equipamentos também. Cada equipamento terá um limite de resistência, que se equipara a qualidade do mesmo, tipo de material, misturas, durabilidade, dureza, etc. Para que isso possa ser calculado, transformado para uma aventura, foi colocado um valor de Resistência e sempre que uma arma atacante acertar uma defensora, o valor de ataque da atacante somada ao modificador de dano será diminuído da resistência da arma defensora. Quando o número da resistência da arma chega a 0 ela se quebra, rasga, arrebenta, ou seja, fica inútil para continuar utilizando, mas caso o personagem queira continuar, diminua o dano da mesma pela metade a cada vez que chegar a 0 e dê mais 10 pontos de resistência, ate chegar em um ponto que o mestre considere que serve apenas para peso para papel. Caso a resistência da arma atacante seja maior do que o da arma defensora, significa que conforme o golpe ocasionado cortou, perfurou ou rasgou o alvo,sendo que o dano será causado na defesa e o que restar de valor no que estiver atrás da defesa que foi atravessada.

Exemplo: 

Soldado: Espada Longa: ataque = 25, Resistência = 200

Armadura de couro: resistência 40

Guerreiro: Espada curta: Ataque = 15, Resistência = 180

Cota de malha: resistência 80

Armas recém forjadas, prontas para a batalha,quando o soldado ganha na iniciativa, e ataca o guerreiro sendo que foi bem sucedido em um teste de habilidade com a arma atacante, o guerreiro defensor também foi, então como o defensor foi bem sucedido, é retirado da armadura do defensor o valor de ataque emitido contra ele, ou seja o dano da arma somado ao modificador de dano do personagem.
Chega um ponto que o guerreiro está com 10 de armadura de tantos ataques que sofreu, o soldado então com sua arma que causa dano 25 o acertou novamente, ou seja, a armadura protegeu 10 pontos do golpe, os demais 15 pontos afligiram o corpo do guerreiro atrás da armadura, o que ocasionou sua morte.

REGRAS GERAIS

ATAQUE ARMADO

Para um ataque armado vale a habilidade que o personagem tem com a arma ou tendo perícia em alguma arte marcial para saber se acerta ou não, que poderá aumentar a chance de ataque ou defesa, de acordo com o nível comprado.  Caso o Personagem não tenha Habilidade em arte marcial ou com a arma passará a contar a destreza do mesmo e terá um acréscimo de 5 pontos nos dados no momento que for atacar um oponente ou fazer qualquer tipo de malabarismos com a mesma.

Dano= Vale o dano da arma de ataque

Obs.: caso o atacante não utilize a mesma, como no caso da esquiva, por exemplo, terá que utilizar a destreza ou outros meios.

ATAQUE E DEFESA DESARMADO
Fica valendo a destreza do personagem sempre que for fazer uma ação defensiva que não envolva uma arma ou uma ofensiva em caso de não possuir técnica alguma, como, esquivar-se, ou dar um soco, etc.

EXEMPLO:

Personagem 1: habilidade com espada 10.   Arma: espada.

Personagem 2: habilidade com espada 11.   Arma: espada.


O personagem 1 é o primeiro a atacar, então, deverá fazer um teste de habilidade pois irá usar a sua espada, se for bem sucedido no teste terá acertado o oponente, mas ainda teremos que ver se o oponente não consegue se defender, então, ele também terá que fazer o mesmo teste mas baseado em sua habilidade com a espada, feito o teste, se for bem sucedido terá defendido então poderá atacar, mas se falhou no teste, o adversário o acertou causando os pontos de dano citados mais a frente. 

MANOBRAS DURANTE UMA BATALHA

O personagem poderá usar várias artimanhas durante uma batalha, como jogar terra nos olhos do inimigo, fingir dar um golpe e aplicar outro, distrair o adversário, e o Narrador deverá sempre fazer um teste de destreza ou habilidade (para esta última se por acaso tenha algum conhecimento) para saber se o truque deu certo, caso tenha dado o alvo deverá fazer um teste de QI para saber se ele caiu na artimanha do praticante, e terá caído em caso de ter falhado no teste, então, o NARRADOR deverá dar redutores a habilidade ou destreza do defensor ou simplesmente avaliar a situação e ver como o alvo deverá comportar-se diante da situação. Caso o alvo não venha a cair na artimanha porque o atacante tenha errado falhando no teste de destreza ou habilidade ou porque tenha tirado um nº positivo no teste de QI a vez de jogada passa a ser da defesa.

ATAQUE A DISTÂNCIA

ARMAS DE ARREMESSO OU PROJÉTEIS

Esta é uma tabela opcional para uso do mestre onde calculamos os bônus (acréscimos a habilidade) e redutores (reduzindo da habilidade) de acordo com esta distância tanto para ataque e defesa.

	Distância em metros com arco e flechas
	Bonificação e descontos defesa em HB
	Bonificação e descontos Ataque em HB

	1 a 5
	-4
	+4

	6 a 10
	-3
	+3

	11 a 15
	-2
	+2

	16 a 35
	0
	0

	36 a 40
	+1
	-1

	41 a 50
	+2
	-2

	51 a 55
	+3
	-3

	E assim sucessivamente


Esta tabela e considera com dois alvos imóveis, se a defesa estiver se movendo deverá ser diminuída das chances do atacante e aumentada as chances da defesa, assim sucessivamente para cada caso.

ARREMESSO MANUAL


Caso o personagem tenha que arremessar algo com a força dos braços, será considerada a destreza do personagem para utilizar como base para o ataque se não possuir uma perícia em específico.

DEFESA DE UM ATAQUE A DISTÂNCIA


Se o defensor for tentar fugir do golpe terá que fazer um teste de destreza, mas se for tentar bloquear terá que fazer um teste de habilidade na arma escolhida. Sempre observando que terá que fazer os descontos de acordo com a distância entre eles.

Ataque a distância a um alvo camuflado

Metade do corpo do alvo aparecendo:

Terá um desconto de metade da habilidade para acertar o alvo

Apenas a cabeça aparecendo:

Terá desconto de metade -3 para acertar o alvo

REGRAS ESPECIAIS


Um personagem pode sofrer dano causado por um elemental ou outros especiais como:

Sufocado – Se o personagem for sufocado (não podendo respirar) deverá jogar 1D6 por turno para saber o quanto de vitalidade vai perdendo.



  Exemplos:




Soterrado, sufocado por saco plástico, afogado, etc.

Queimado – O personagem pode morrer queimado, sendo que para saber o dano o Mestre de mesa deverá jogar: após o primeiro turno 
queimando:


 1D de dano se a queimadura for em apenas uma parte pequena do corpo;


 2D de dano se a queimadura for em 50% do corpo;



3D de dano se a queimadura for acima de 50% do corpo. 

         

                      Exemplos:



      Fogueiras, magia, etc.

Congelado – O personagem pode morrer congelado sendo que para saber o dano o NARRADOR deverá jogar: 


1D de dano se o congelamento for em apenas uma parte pequena do corpo;


2D de dano se o congelamento for em 50% do corpo;


3D de dano se o congelamento for acima de 50% do corpo. 







Eletrocutado – O personagem sofre ataque por eletricidade. O NARRADOR deverá jogar 1D de dano se o 
choque for médio e deverá diminuir os pontos deste dado em caso de choque mais fraco e aumentar a quantidade de dados em caso de choque mais forte. Se o personagem ficar grudado no objeto causador de choque terá que fazer um teste de força de vontade para se soltar.

ATORDOAMENTO


Há certas situações que nós podemos ficar atordoados, ou seja, ficarmos em estado de confusão sem sabermos por algum tempo onde estamos ou o que está fazendo ali. Neste sistema, o personagem fica 1 turno parado podendo apenas defender-se, sendo que para isso, teremos um redutor de 4 pontos na defesa.

O atordoamento é ocasionado após uma só pancada perder 5 pontos de vida ou tomar uma pancada na cabeça com dano superior a 2 pontos. Se o dano em uma pancada for superior a 10 pontos ou 3 diretamente na cabeça, perderá 3 turnos atordoado.


Após a vida de o personagem chegar a 0 (zero) ele desmaia, e para acordar terá que ser bem sucedido em um teste de vitalidade valendo o nº inicial, o jogador terá 3 chances e terá que ser bem sucedido no mínimo em duas, se falhar, terá que tirar um nº maior que o Narrador em 3 dados (tendo apenas uma tentativa) significando a vida contra  morte, se tirar um nº mais alto, significa que perdeu um ponto de vida, e assim por todas as rodadas até se definir a situação, ou fica com um ponto de vida ou morre.

DANO POR QUEDA


O personagem poderá sofrer dano ao cair de uma altura considerável. O Narrador deverá atirar 1 dado para saber o dano do personagem, mas somente após ser largado com os pés dele acima de 4 metros ou se cair de mau jeito em uma superfície, a cada 3 metro deverá ser acrescentado 1 dado. Mas preste atenção no momento da avaliação, pois esta regra é em caso de o personagem cair de uma altura superior a 4 metro de pé. Se ele bater a cabeça veja na regra de atordoamento.

GOLPE A ESMO


Em algumas situações o personagem pode querer desferir cegamente um golpe contra um adversário, ou seja, que se encontre em situação que não possa enxergar o mesmo por algum motivo que pode ser por estar escuro, estar de costas, fazer um ataque rápido, etc.


Quando o jogador ataca sem mirar ele não sabe onde acerta quase como se estivesse de olhos vendados, então o Narrador poderá usar a tabela abaixo jogando 3 dados:

	Parte
	Nº nos dados

	Cabeça
	3

	Braço mais afastado
	4

	Braço mais próximo
	5

	Peito
	6

	Cintura
	7


	Perna mais afastada
	8

	Perna mais próxima
	9

	mão mais afastado
	10

	mão mais próximo
	11

	Pé mais afastado
	12

	Pé mais próximo
	13


REFLEXO MENTAL


Algumas vezes nos deparamos com situações ou pessoas inesperadas, como tomar um susto ou ver algo que não acreditamos que exista como fantasmas, por exemplo, então podemos ter alguma atitude de reflexo que poderá fazer com que enfrentemos ou fugimos da situação. Caso aconteça algo assim em um jogo, o jogador deverá fazer um teste de QI e ser bem sucedido para escolher a ação, caso contrário o Narrador decide, podendo atirar 1D6, se tirar 1 até 3 o personagem foge se tirar 4 até 6 ele irá atacar a situação de alguma forma.

ENVENENAMENTO


Esta é uma forma bem antiga de matar sendo que um bom exemplo é o caso dos índios que molhavam a ponta das flechas para atordoar e até mesmo matar suas vítimas, sendo que estes geralmente eram para seu próprio alimento. O Narrador ao criar um veneno terá que seguir algumas regras básicas:

1. Saber qual o efeito e de onde veio o veneno, assim informar ou não aos jogadores,

2. Saber qual o estrago causado pelo veneno, o mais comum é que diminua a FO, DE, VI, QI do alvo, e alguns poderá deixar o alvo cego, enjoado, etc. sendo que os efeitos normalmente seguem em ordem crescente de causa conforme o passar do tempo e efeito, sendo que poderá começar com uma dor de cabeça em seguida passar para um enjôo, vômitos, tontura crescente, etc. mas o mais importante é deixar que o jogador perceba que há algo de errado com ele.

3. Criar ou não um antídoto para o mesmo.

O jogador poderá tentar resistir ao veneno sendo que o Narrador faz um teste secreto de FO pelo jogador para saber se no momento do envenenamento o corpo aceitou ou não tal veneno, caso não tenha aceitado o veneno causará no máximo uma dor de cabeça ou barriga assim como qualquer sintoma leve, mas caso contrário, terá seus efeitos. Cada veneno deverá haver um redutor ou acréscimo de FO sendo que quanto mais fraco o veneno mais acréscimo deverá haver na FO do alvo e quanto mais forte mais redutor deverá haver sendo que há venenos que não dão chance alguma de resistência.

EXEMPLO:

Nome: Veneno da morte:

Efeito e origem: Morte, Veio de um mago do alto da montanha da solidão.

Estrago: reduz 50 pontos de VI.

Antídoto (Se houver): Água sagrada do lago da salvação.

O veneno não terá efeito imediato levando algum tempo para ter seu efeito máximo, então, o tempo que demorará até se concretizar deverá ser estabelecido pelo Narrador sendo que terá que ir retirando os pontos (neste caso) de vitalidade aos poucos conforme ache necessário, se quiser saber quanto retirar estabeleça uma quantia de dados a serem jogados e some os números então terá a quantia a serem retiradas.
	Nome: 
	Idade: 
	Altura: 
	Pontos Iniciais

	Peso: 
	Raça: 
	Classe: 
	Sexo:
	

	Força:
	
	For. Vontade
	
	Psiquismo
	Nível Psi
	Alcance
	Peso

	Destreza:
	
	Deslocamento
	
	
	
	
	

	Inteligência:
	
	Punição e morte
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	CP
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	Fala:
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	Fala:
	Leitura:
	Escrita:
	
	

	Modif.
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	Nível do mago:
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	Marque os ferimentos e outros
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	ARMAS / DEFESAS / EQUIPAMENTOS
	HABILIDADES INCOMUNS
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1Cm até 30 Cm








31Cm até 1,50m








1,51m até 2m








2,1m até 2,50m








2,51m até 3m








3,1m até 3,50m








3,51m até 4m








4,1m até 4,50m








4,51m até 5m








5,1m até 5,50m








5,51m até 6m








6,1m até 6,50m
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Dano causado máximo possível





Dano causado máximo possível





Perfuração/corte: 3 pontos de dano Maximo a vida do personagem e 3 pontos por turno enquanto não estancar o ferimento, vale estancarem com mãos ou outros, mas quando tirar a estancarem temporária perderá 3 pontos automaticamente. Este tipo de dano causa inutilização do membro até ficar curado por completo, poderá fazer apenas movimentos e tarefas simples com o mesmo. Terá metade de todos os atributos como força, destreza, etc, se for utilizar este membro para alguma tarefa.





Amputação: 5 pontos por turno da vitalidade do personagem atem estancar o ferimento corretamente com algum personagem com habilidade em medicina, caso não tenha o conhecimento qualquer técnica utilizada não estancará por completo.








