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Modelo Racial ? Versoes
variantes de Kit? Descubra
tudo isso e muito mais nas

paginas da nossa revista!
Nao perca mais tempo
Defensor!

- UM NPC QUE VAl TE FAZE
FICAR COM OS OLHOS BEM
ABERTOS!




relos Oirofy

onseguimos! Nao sem aquela cor-
reria, mas finalmente conseguimos
entregar o prometido.

A revista segue forte e com gran-
des expectativas. Alem disso, dessa
vez com mais conteudo que na primeira edicao.

Me lembro do Marshall ficando maluco para
conseguir as melhores imagens para o cenario,
enquanto eu quebrava a cabeca com novas me-
canicas para vantagens unicas.

Nosso foco dessa vez foi The Elder Scrolls, um
cenario magnifico, cuidado e criado por pessoas
dedicadas a escrever desde 1998.

Claro que nao conseguiriamos reproduzir tanto
conteudo emtao pouco tempo (e quem consegui-
ria?). Mas tentamos ao maximo trazer o melhor da
experiéncia do cenario para voce defensor. Alem
disso, caso seja um sucesso, podemos adicionar
uma coluna fixa com materiais do cenario sem-
pre atualizando com novos conteudos caso haja
boa receptividade. E se nao e chegado em The
Elder Scrolls, nao tem problema, criamos novas
vantagens, armas magicas e magias que servem
para sua mesa.

De todo modo esperamos que a espera tenha
valido a pena.E até a proxima edicao...

28, Sundas, Estrela da Manha ,2018




I;ois é, apesar de todo cuidado que tive-
DA R K E S T FA I L mos com nossa primeira edicao, algumas

coisas acabaram passando batido. Vamos
Algumas coisas que precisa arrumar: redobrar nossos esforcos para que isso nao

1) Na Vantagem Unica Horror, Membros ocorra em edicées futuras.

Eldsticos ja custam Ipt

2) A ficha do Bufao {Jester) estd “Balestrei- W Mas entio vamos I:

ra” no topo 1) Era para ser Membros Extras por ape-
3) Nao tem a ficha do Sabujo {o catiorro) nas 1 ponfo.

4) 0 Leproso tem so bpts, bem menos que os @  2) Confira a ficha corrigida logo abaixo.

oufros 3) O cachorro vocé também vai poder con-
5) Mudar o ‘ataque cardiaco’ pra outro ferir logo abaixo.

nome, pois mesmo que se¢ja o nome do efeifo 8 4) De acordo com Alberto Thechfer, ele é
Jogo Theart attack), dizer “um ataque car- mais fraco por ser um personagem doenfe.
diaco ndo precisa ser exatamente um cora- W PBrincadeiras a parfe, ele pode reapercer
cdo” é errado demais, haha {além de falta em breve, aqui nas pagina da Tokyo De-
de concordancia). fender em uma versao melhorada.

5)Vocé pode chamar de Colapso, Ruina,

Willians Alexandre Decadencia ou Derrocada.




FORCGCA

DE ATAQUE

FORCGA

DE DEFESA

)
E quipamentos

Mascara,
Chapeu,

Roupas de Bufao,
Lira, Facas e Ia-
minas ocultas.

Pontos de Sanidade

d

"Ele vai continuar
rindo... no final."

gomba(tje e uana Pericia Artes 2
anca de poder- uma "

T e T ] ericia Espories 2
WeU NI ERoCI Bl Pericia Manipulagao 2
siva, 0 Bufao salta
para frente e para tras
em uma sangrenta
cacofonia, posicionan-
do-sg na frente de
combate ou na segura

retaguarda! De for?na DGSVanfagens
alternativa ainda pode
(fe:1gvo] ITER - Insano (qualquer)
uma incrivel melodia
que pode aterrorizar
seus oponentes ou
mesmo inspirar seus
aliados.

s
’
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Poderes Especiais:

eCanto de horror: Com tonalidade estranha, notas sinistras o
Bufao tras o terror aos ouvidos dos seus oponentes garantindo
-3 na FD dos que falharem em um teste de R.

eCanto de Valor: Com resplendor e vigor, uma marcha com os
efeitos de marcha da coragem possui 0s herdis.



Um homem da lei e

sua besta fiel. Um lago
forjado pela batalha e ¥
derramamento de Sentidos Especiais

sangue.” (Faro ¢ Audicdo Agugado)

Um ex-miliciano, durao e
misericordioso, 0 mestre de
Sl caes e seu fiel sabujo de
5 +1 sangue lupino trabalham
em equipe para derrubar
seus Inimigos e proteger 0s
I8 inocentes. Juntos eles per-
5 seguem 0s oponentes nas
+1D posicoes traseiras do com-
bate, com explosoes de
mordidas de seu compa-
nheiro de pelos, com

Incuito -1

Modelo Especial -1

Eq Uipamentos presas afiadas e pancadas W' FI[[[F 1 b

dO pOITB’[? de Seu dono. *Gaso mestre de caes morra, se torna
Sem duvidas essa dup|a selvagem atacando primeiramente
aquele que o matou depois individuo

pOde mudar o fluxo do de aparéncia mais perigosa (incluindo
combate.” = seus ex-aliados.

Poderes Epeciais:

Pontos de sanidade *Dentes na carne, porrete na testa: Quando lutam como

parceiros, possuem duas agoes

*Biscoitos de recompensa: Além de recuperar parte da vida
do sabujo (1d) o incentiva para o proximo combate garantin-

do +2 na FA. Custo 5 pm






Armas de critico e Arma Sonica: Causa surdez permanen-

te no alvo e um ponto de dano adicional.

As armas apresentadas aqui funcionam da
mesma forma que o efeito vorpal. A unica dife-
renca € que nao exigem testes de R do oponen-
te e seus efeitos simplesmente ocorrem ao rolar * Arma Cortante: Causa Sangramento no alvo
de um critico natural. Vantagens que garantem que perde 2 pontos de vida por turno ate morrer
criticos automaticos ndo ativam os efeitos das  ou receber atendimento medico/cura. Empalar.
armas normalmente. Mas se seu mestre permi-

tir, porque nao? e Arma Perfurante: Causa empalamento tra-

vando as juntas ou prendendo o alvo no solo,
Arma da runa Elemental (30 PE) o alvo perde um movimento até o fim do com-
bate. Se nao tiver movimentos sobrando, o Alvo
é considerado imovel e nao tem direito a testes
para nao ser surpreendido.

Arma Obra prima: (30PE)

e Arma Incadescente: Além do dano normal,
causa 1d6 de dano até que o alvo apague o

fogo com um teste de sobrevivéncia ou magia.
O primeiro dado ndo pode ser evitado. * Arma Esmagadora: Quebra os ossos do alvo

impondo -1 em todas as caracteristicas. Além
tem chance de 1 em 1d6 de desarmar o opo-

 Arma Venenosa: Causa um ponto de dano por t
nente.

turno além de causar -1 em todas as caracteris-
ticas até que o alvo seja curado por medicina ou

magia. Avatar Mecanico

» Arma Congelante: Causa os efeitos da magia (1 PONTO) -

paralisia por 1 d6 turnos. "
Requer base de operacgoes.

As vezes por algum motivo vocé nao conse-
gue mais lutar como costumava, ou 0 mundo
se tornou perigoso demais para lutar cara-a-
-cara. Talvez vocé seja um vilao controlando

 Arma Elétrica: Causa os efeitos da magia pa-
ralisia por 1 turno e afeta todos os alvos em dis-
tancia corpo-a-corpo do alvo que terao direito a
teste para resistir (0 Alvo nao tem direito a teste).

AGORA VO SER CA ALE}D
L ¢ DE JED/ J OACA MEH Bﬁgﬁ' DE

r-"-
s




uma maquina a distancia ou um jovem que
nao pode andar, mas sonha em se aventurar.

Neste caso o Avatar mecanico € uma solu-
cao.

De sua base de operagdes vocé pode con-
trolar um constructo para sair em aventu-
ras por vocé, o constructo recebe sempre
metade dos pontos de experién- =
cia e vocé recebe o total do AN
conforto de sua base. O pro- A
blema € quando o vilao fala para o seu
golem que sabe onde vocé mora.

Em termos de regras é um Aliado ¢ “r

.b.

constructo e precisa estar no mes-

Dano Sustentado
(2 PONTOS)

Sua forca ou poder de fogo
sao Impressionantemente podero-
S0s, apos atacar um oponente e cau-
sar dano, como uma acao livre, gaste
PMs Igual ao dano causada neste turno.
Para sustentar e repetir o dano no turno
seguinte, o personagem ficara indefeso,
porem seu oponente recebera todo turno
o0 mesmo dano continuamente até que o
usuario pare de sustentar ou sofra dano.

Ex: O espadachim Daisuke corta seu opo-
nente causando 3 pontos de A
dano. Mas o golpe do espada- -,
chimétaorapidoquecontinua e
cortando mesmo dep0|s }

dele guardar a espada.

Daisuke concentra seu

Ki para reprisar a dor

do corte no ombro de

seu inimigo pagando 3 d
PMs e entoando can- RS
ticos tamuranianos. O
oponente sofre todos

0s turnos os mesmos }
3 de dano até que

cal ho chao e morre
devido ao castigo con-

= 8

#:..

mo plano de existéncia que Vvoceé. //ﬂi | |

tinuo.
Separacao Avatar
(1 a3 PONTOS)

Nem toda criatura poderosa

pode perdertempo com aven-

3. tureiros, ou vildezinhos de

meia tigela, mas as vezes

alguns grupinhos vao lon-

ge demais e desafiam seu

nome. Entao é hora de mos-

trar para eles que vocé nao

esta de brincadeira. Mas valeria

W\ a pena descer de seu suntu-

. 0so castelo infernal ou da

‘-\\ mansdo prateada no seu

pla- no astral para bater neles?

A sepa- racao Avatar resolve o pro-

blema agindo no meio termo. Vocé invoca

uma copia de si com parte de seu poder e
0 comanda de sua morada.

Viloes usam a separagao avatar para tes-
tar se aventureiros sao fortes o suficiente
para oferecer perigo a ele e também os
usam como primeira forma no combate
(Quando o grupo comemora a vitéria o
verdadeiro sai de tras dos restos).

Em termos de Regras, vocé cria uma
copia do seu personagem em uma esca-
la abaixo da sua (ou ainda menor se de-
_sejar). Vocé sO pode te uma separacao

: Avatar Ativa. Por um ponto sua copia tem

um redutor de -1 em todas as
caracteristicas e nao pode usar
PMs. Por 2 pontos ainda sofre o
mesmo redutor, mas pode

\ utilizar PMs. Por 3 pontos

b € uma copia perfeita e
possui inclusive copias de
seus itens e armas magi-

ﬁz" cas. Separacoes avatares
nao podem nunca subir de

»)) escala durante combates.




Novas
Tecnicas

de Luta:
J

S

Tempestade de golpes — Seus golpes
acertam a todos os oponentes ao alcan-
ce corpo-a-corpo

Dano minimo — Seus golpes sempre
causam pelo menos 1 ponto de dano.”
Defesa minima — Sua técnica de defesa
sempre defende pelo menos 1 ponto de
dano. Incluindo ataques pelas costas.”
Elemental- Mude o tipo de dano do ata-
gue para um tipo de dano de energia a
sua escolha.

*dano e defesa minima se anulam caso haja cho-
que)

NOVAS
ARMAS MAGICAS

Armas de efeito

Armas de efeito sao armas que
gquando causam dano ativam
uma habilidade secreta da arma.
Essas habilidades nao sao consideradas
magicas se o portador assim desejar, as-
sim como se o efeito sera desencadeado.

Arma Brutal (10 PE): Causa Panico a to-
dos que puderem ver o alvo sofrendo o
dano e falharem em um teste de R.

Arma Santificada (10 PE): Esconjuro de
mortos-vivos ou Youkai no alvo.

Arma Maculada (50 PE): Transforma
Pontos de vida perdido em macula. Se o
alvo chegar a 0 PV com qualquer quanti-
dade de pontos de macula devera fazerum
teste de R contra a quantidade de macu-
la causada. Se falhar retornara com devo-
cao ao portador da arma maculada. Mas
ainda deve fazer o teste de morte normal-
mente.

Novas Vanta-
gens

Unicas:
BARCO (0 PONTOS)

Barco € um artefato capaz de flutu-
ar e se deslocar sobre a agua. Apesar
do nome, a vantagem também englo-
ba navios e outros veiculos aquaticos.
Sao feitos de madeira, ferro, aco fibra
de vidro, ou aluminio, mas podem ser
construidos tambem de outros mate-
riais disponiveis no mundo em que 0s
personagens se encontram.

Restricao de movimento: Agua -
Barcos se movem apenas na agua ou




no fundo dela. Jamais podem
comprar Voo ou movimentos
especiais. Alem disso sofrem
com Ambiente especial agua
ja que podem deteriorar mais
rapido fora dela.

Andar sobre as aguas — Bar-
cos nao costumam afundar
guando colocados na agua.
Aptidao para tripulacao —
Para Barco, esta vantagem
custa a metade do valor.

(+1) Submarino e suporte a
vida. Barcos podem ser adap-
tados para explorar as profun-
dezas e garantir que os usua-
rios possam respirar em baixo
da agua como se tivessem an-
fibio. Barcos com R1 mergu-
lham atée 1 km, e dobram essa
profundidade a cada ponto ad-
quirido sem sofrer efeitos de
pressao.

NAVE
ESPACIAL
(1 PONTO)

Nave espacial ou espacona-
ve € um veiculo produzida para
viagens interplanetarias com ca-
pacidade de viajar pelo espaco
exterior acima do limite atmosfé-
rico.

Um veiculo com tais capaci-
dades excede tecnologias me-
dievais, mas € possivel se feito
com magia por tecno magos.
Viagem espacial — Vocé pode
alcancar outros planetas com
sua nave mas segue as regras
de velocidade normais.
Bateria — Sua nave precisa
de muita energia para sair do

planeta ou circular por ele.
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+1 Suporte a vida: Sua nave conta
com recursos, como cultivo de ali-
mento, reciclagem de recursos organi-
COS entre outros, em termos de regras
voce nao sofre os efeitos de privacao,
exceto sono.

Sua nave conta com um reator de
energia, aléem de anularadesvantagem
naturalBateria, poderecarregarate Rda
nave PMs do piloto se estiver desligada.

T-800 (2 PONTOS)

Seu nome tecnico é Cyberdyne System
Modelo 101, serie 800, por isso chamado
de Terminator 800, ou T-800. E enviado
em missoes de assassinato por viagens
temporais, porem pode se perder pelo
multiverso e reiniciar suas diretrizes devi-
do a danos no sistema.

F+1 A+1 R+1 — O endoesqueleto do
T-800 é um dos maiores trunfos e seu re-

ator dura muito mais que um ser humanao.

Conhecimento do oponente: O T-800

aprendeu técnicas diversas para se integrar
a sociedade. Pericias custam apenas 1 pon-
to até a quarta pericia.

Aparéencia humana- O T-800 se parece
sempre com humanos, apenas pessoas
com Maquinas e Genialidade ou Medicina
percebem a diferenga ao se encontrar com
um. Além disso se sofrer dano, revela sua
natureza de constructo.

Treinado para Matar: O T-800 nao sabe o
valor da vida. Todos 0s seus ataques sao le-
tais. E nao hesitara em executar oponentes
caidos.

Devocao: O T-800 sempre faz o melhor
para cumprir com suas diretrizes. Se nao
houver nenhuma ou ja tiver sido cumprida,
o T-800 fara da préoxima missao dada sua
nova devocao.

Peladao: O T-800 comeca a aventura sem
nenhuma arma, equipamento ou dinheiro
(nem roupas)

Alberto “lronstar” Chechter.




“Na floresta dos mil olhos, varios clérigos de Ko’z ha-

bitam. Perseguindo criaturas e as entregando a Ko’z, ou

realizando seus experimentos. Entretanto um deles bus-
ca a iluminacdo de outra forma.Aquele que um dia viria
a se tornar o Sabio dos Mil Olhos também ja foi um
cego para as verdades, até seu encontro com 0s sa-
cerdotes de Ko’z. Uma vez tocado por Ko’z, olhos
brotaram em sua carne, um processo extremamente
dolorido, que com o tempo e meditacdo ele aprendeu

a amenizar. Enquanto ele medita seus poderes misti-
sdo ampliados e ele o faz a tanto tempo

que se tornou um sdabio, ainda que ndo

deseje compartilhar sua sabedoria com

outros, os quais eles considera menos

evoluidos e cegos para a verdade.

O Sabio dos mil Olhos, ndo gosta de ser incomo-
dado, ao menor ruido ou interacdo se irritard e des-

truira os alvos com magia oriundas dos seus muitos

olhos”’
-

iAIberto “Ironstar” CQ?@hter.
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O Sa’,bi() dOS I ATENCAON VOCE E MESTREI

E TEM OM NPC E QUER VER

Mil Olh()s , 16N J ELE APARECER AQU1 BASTA |

ENVIAR OM E-MAIL PARA:

TOKYODEFENDERGMAIL.GOM
'F1, H5, R3, A1, PdF1; 15 PVs, 75 h o e es = e o

PMs.
Kit: Adepto (Magia de Adepto)

Vantagens: Criatura Ocular® e Hu-

Tesouro:

() Olho de cristal: Ao morrer,

mano (Manual do Detensor); Clerica- (s gl S8 olho ccritrg]

. L. cristalizar concentrando os restos |
to (Ko’z), Magia Branca, Misticismo, F e .L
' de sua energia mistica que poden

Pontos de Magia Extras x0.

operar como uma bola de ctis-

Desvantagens: Insano (compulsi- ¢, capaz de ver aliados distan-

- vo), Ponto Fraco (luzes fortes), Vul- 4o ¢ conjurar presenca distante

nerabilidade a magias da escola Magia no mesmo plano sem custo de
Branca e ataques baseados no tipo de  pp/fq

dano fogo.

Magias de adepto: voce pode es- *A Vantagem Uniica Cria-
colher trés magias brancas e lanca-las, tura Ocular pode ser en-

pelo custo normal em PMs, mesmo contrada no Manual dos

sem ter a vantagem Magia Branca. Monstros Alpha da editora
Voce ainda deve atender quaisquer ]dw b

outras exigéncias das magias. Caso
adquira essa vantagem, gastara ape-
nas metade dos PMs para conjura-las.

Magia Ocular: O Sabio dos Mil
Olhos pode lancar suas magias con-
tra alvos dentro de seu campo de
visao sem a necessidade de ges-
tos ou palavras.







Sobre a Série

de Jogos

Os Pergaminhos Antigos
(The Elder Scrolls) ¢

ma série de RPG de acao de
undo aberto, situado em um
mundo de fantasia desenvolvi-
do pela Bethesda Softworks. A
serie é conhecida por elaborar
e detalhar ricamente mundos
abertos com foco em livre es-
colha do jogador. Morrowind,
Oblivion e Skyrim venceram o
Drémio Jogo do Ano em multi-
nlas categorias. A série vedeu
mais de 50 milhoes de copias
ao redor do mundo. Desde
1994 a seérie produziu um to-
tal de 5 jogos e numerosos
spin-offs. Dentro do universo
de Elder Scrolls, cada jogo se
passa no continente de Tam-
riel, geralmente em uma pro-
vincia. 0s jogos ja visitaram
Morrowind (lar dos elfos ne-
gros), Cyrodill (lar dos impe-
riais), Skyrim (lar dos Nords)

e High rock (Lar dos Bretons). P =% P>
Além disso, 0 MMORPG no T 7 . g’?
qual nos inspiramos para esta Para poder _aproveltar as novas regras.
matéria se chama The Elder dessa matéria é preciso que 0 jogador ou

SRR ACES SO mestre, estejam familiarizados com as re-

Zeni Afiliada da Bethesd
eepnrlgln? é(te L ﬁa ?omaad aepoerstoa_l gras do Manual 3D&T Alpha. 0 uso do Ma-

dos as provincias, inclusive as nual do Aventureiro e do Tormenta Alpha

kao\clglst%drg?i gg;enormente com - também é recomendado.

.IF-——V.;# ‘ A‘m,

{ 3t _fr'

) f.
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VANTAGENS UNICAS

Altmer (4 Pontos)

Altmer, também conhecidos como alto-
elfos, sao uma raca de elfos que habitam
partes das ilhas Summerset. Conhecidos
por suas grandes habilidades magicas.
Altmer lutam para manter a aparéncia de
sua raca ancestral os Aldmer, por isso pos-
suem tradicoes seletivas sobre casamento
e reproducao.

Sao considerados a raca mais alta entre
Mer e Men, tem a pele dourada e geral-
mente sao magros.

*H+1. Altmers sao habilidosos e gracio-
SOS

e Alquimia. Altmers sao otimos alquimis-
tas

Elementalista (espirito). Altmers sao
bons ilusionistas

* Aptidao para Artes. Altmers sao artistas
natos e pagam apenas um ponto por essa
pericia.

* Orgulho Mer. Escolha um entre: Codigo
da gratidao, Herois, Megalomaniaco ou De-
vocao: Dominio Aldmeri, sem ganhar pon-
tos por isso.

e Aptidao para Misticismo. Altmers sao
0S maiores magistas de Tamriel

* Poder racial: Presente de Magnus
(3PEs): Altmers recebem regeneracao de
mana recuperando 1 de mana por turno.

A partir da escala sugoi, recuperam sua
mana igual a R por turno.

Altmers notaveis:

Queen Ayrenn, lider do primeiro Dominio
Aldemeri

Vanus Galerion, fundador da guilda dos
magos

Legate (comandante) Fasendil, um Legate
Altmer que odiava os Thalmor.

Cacelmo, pesquisador dos Dwemer em
Tamriel

Etiqueta de MVesa
Altmer (-1 Ponto)

-Sempre mantenha o copo do seu
vizinho da esquerda cheio quando
estiver seu conteudo acabando, nun-
ca encha seu proprio copo.

-Nunca descanse utensilios no canto
de nenhum recipiente

-Nunca coma mais que o anfitriao ou
qualquer posicao superior a sua.

-Sempre deixe que o anftriao ou
aquele que se senta no centro da
mesa liderar a discussao

-Nunca olhe para alguém que esta
mastigando.

-Usar o talher errado € considerado
Barbaro, se ndo sabe qual usar, siga
0 exemplo dos demais convidados.
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Bosmer(3 Pontos) custaapenas 1 ponto para Bosmers.
Bosmer ou elfos da floresta, vém da provin- *Orgulho Mer. Escolha entre Codigo do

cia de Valenwood. Rejeitando as formali- cacador, Gratidao, Selvagem ou Devocao:

dades do mundo civilizado, os Bosmer des-  Proteger as florestas.
cartaram a vida rotineira dos vilarejos pela

vida Selvagem, com a natureza, as arvores Poder racial: Comandar animal (+3) -
e os animais. De fato, as maiores cidades  Qualquer animal (pertencente ao grupo
sao localizadas em arvores gigantes que  Feras: Manual dos Monstros) lhe obedece.
caminham pela provincia. Vocé pode usar dominacéo total em qual-
Eles decoram seus corpos para camufla- quer animal uma vez por dia sem custo
gem e parecer com a floresta ao seu redor, em PMs desde que ele tenha a pontuacao
por isso muitos os veem como barbaros.  abaixo da sua. Caso ele resista, ndo sera
Apesar da ma fama, eles séo conhecidos hostil, mas nao o ajudara. Bosmers sugoi
por serem ageis e rapidos, sua destreza podem comandar qualquer animal abaixo
os serve. Muitos sao respeitados arqueiros de sua pontuagao desde que nao tenham
devido a sua grande habilidade com arco. mais pontos de personagem ou escalas
Bosmers tem pele esverdeada, palida ou superioresa dele.

levemente marrom lembrando madeira,

lém rem n m estatura. , A
alem de serem pequenos em estatura T TR

Allena Benoch, Lider da guilda dos luta-
dores e membro da guarda imperial

Selvagem (-1 Ponto) Faume Olho de sapo, Rei bosmer que ma-
tou o Glenhwyfaunva (uma bruxa serpente
muito poderosa)

Vocé nao e exatamente inculto, Willow, Membro dos Companheiros de
com certo estudo consegue fazer o Morealyn
que o espertao do grupo faz. Poréem
nao é muito bom em se comunicar
ou se comportar socialmente em
cidades ou grupos sociais. Todos
os lestes socials sao considera-
dos dificeis, alem de jamais en-
tender leis locais ou costumes. O
que pode te colocar em encrenca.

*FA+ 1 comarco. O arco é aarmatradi-
cional dos Bosmers. Isso significa que,
para receber o bonus, vocé deve person-
alizar seu dano como Pode de Fogo (perfu- \\
racao)

*H+1 e Pdf + 1. Esguios e de mira impe-
cavel.

. *Aptidao para Animais. A péricia Animais

\




gl

Khajiit (1 Ponto)

Originarios da provincia de Elsweyr eles
sao conhecidos por sua agilidade natural e
furtividade além de sua producao de acu-
car lunar, que pode ser refinado para criar
Skooma. Eles viajam pelo mundo venden-
do artigos, mas nao sao confiaveis, gracas
ao seus talentos, resultando na crenca de
que a maioria dos Khajiit sao ladroes. Eles
falam de si na terceira pessoa.

Khajiit sao chamados de povo gato pelas
demais racas, talvez pela dificuldade de
pronunciar o nome de sua raca.

e Garras. Khajiit recebem bonus de FA +1
se lutarem desarmados.

* Aptidao para Crime. Khajiit sao astutos e
espertos quando o0 assunto é roubar.

*Vida de gato. Escolha uma entre as des-
vantagens, Procurado, Vicio (skooma ou
acucar lunar) ou uma Insanidade qualquer.

* Furtividade. Khaajit sao furtivos, e pos-
suem a especializacao

* Dupla persona. Khaajit mudam de per-
sonalidade a cada lua. Se estiver jogando
em outro mundo, considere as fases da
lua para definir sua personalidade. Se |
nao houver lua, bom, seu Khajiit fica
bem incomodado com isso. Esta é
uma desvantagem interpretativa, e per-
tence ao grupo de insanidade mas nao
ganha novas formas alternativas por isso.

Poder Racial (+3): Visao total

No escuro total o Khajiit pode usar um mov-
Imento para enxergar tudo e seus testes de
percepcao mesmo neste cenario se tornam
faceis.

Khajiit Sugois, recebem todos 0s sen-

tidos ligados a visao e nao sao con-
siderados Indefesos

( Vicio (-1 Ponto) j

Voceé é viciado em algo mal visto pela
sociedade. Alguns nao se importarao,
e tambem nao é crime porta-lo con-
sigo. Talvez vocé fume cigarros, ou
beba muito. De todo modo, vocé nao
pode passar mais que 24 horas sem
usar ou sofrera de abstinéncia. Para
cada dia sem vocé sofrera penalidade
de -1 na Resisténcia. Se chegar a zero,
nao morrera, mas ficara apenas com
1 pv. Dependendo do periodo que pas-
sar neste estado (a escolha do mes-
tre, variando de dias a meses) podera

. Se desintoxicar e remover a
7.~ % desvantagem sem custo em
=\ Pontos de personagem.
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NORDS
(2 Pontos)

Conhecidos também como filhos da neve,

sao uma raca de homens da provincia de
Skyrim, Nords possuem resisténcia natural
contra o frio, o que faz com que suas casas
sejam em lugares gelados. Sua vontade de
lutar € ferrenha e a cultura nord se centra
na luta por honra e gloria com énfase em
familia e comunidade.

Nords costumam montar feudos sob o co-
mando do Jarl uma espécie de rei € juiz.

Os filhos da neve tem pele clara
e sao bem robustos contendo
bastante pelos pelo cor-
po rivalizando seus atri-
butos musculares com *
Orismers e Redguards.

‘F+1 e R+1. Nords sao
fortes e robustos

e Invulnerabilidade ao
Frio. Quando o assun-
to é frio, nords dao ri- '
sada.

Honra Nord. Esco-
lha um entre Codigo de
Honra dos Herois, Ho-
nestidade ou Furia sem
ganhar pontos por isso.
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Grito de guerra (+'3'

Vocé pode usar comn;
do de Khalmyr por n
mero de vezes diaigua
a sua F sem custo de
PMs.

Nords sugoi: O
para resistir o com
Khalmyr passa a set
sua forca.

Além disso testes para |

|'f
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= O af um olho, o tirano Alto rei de Skyrim
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Nova Privacao:

Frio Extremo

Em alguns lugares, o frio pode ser
um problema.

Personagens sem Armadura Extra
ou Invulnerabilidade ao frio devem
fazer um teste de R por turno, ou es-
farao paralisados (congelados) ate
que sejam resqgatados. Personagens
congelados sao considerados Inde-
fesos.

Para personagens voadores, ao voar
em areas de frio extremo (nevascas
> afins) deve se fazer um teste de F
or hora de voo; em caso de falha, o
personagem recebendo 1d de dano
para cada 10 m de queda, conforme
as regras apresentadas no
. Manual 3D&T.

i’
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midar oponentes na mesma es-
cala sao sempre faceis

T el

ﬁrords conhecidos:

L . 7 qyr
ydia, uma Huscarl que serviu ao ulti-
\ ) Dragonborn no final da 4 era

ak, 'O primeiro Dragonborn cléri-
dragao

“Skyrim
pertence aos
Nords”




Dunmernr
(4 Pontos)

Mais conhecidos como elfos negros no res-
to de tamriel, sao elfos de pele escura origi-
narios da provincia de Morrowind. Conheci-
dos por serem fortes, inteligentes, rapidos,
esguios e reservados, mas considerados
por alguns amaldicoados. Dunmer costu-
mam guardar para si mesmos. A maior par-
te dos Dunmers nativos de Morrowind sao
azedos e nao confiam ou possuem desdém
por outras racas, considerando-se superio-
res.

*H+1. Dunmers sao esqguios e baixos e in-
teligentes

e Elementalista fogo. Por nascerem pro-
Ximos a montanha vermelha Dunmers sao

Nova Privacao:

Calor extremo

Em alguns lugares, o calor pode ser
um problema. Personagens sem Ar-
madura Extra ou Invulnerabilidade a
fogo/calor devem fazer um teste de
R por turno, ou estarao desidrata-
dos (Com -1 em todas as caracte-
risticas) ate que sejam resgatados.
0 personagem desidratado e consi-
derado Indefeso. Para personagens
proximos a lava ou vulcoes, deve se
fazer um teste de H por hora de ca-
minhada. Se falhar o personagem é
considerado em chamas e perde 1d
de PVs por turno ate que apaguem o
fogo (teste de Sobrevivéncia: com-
bate a incéndios).

6timos magos de destruicao.

*Invulnerabilidade a fogo. Seu elemento
natural jamais toca os Dunmers mais fortes.

* Aptidao para misticismo. Dunmers sao
misticos e pagam apenas 1 ponto por essa
pericia

*Reservado. Dunmers de morrowind nao
confiam em outras racas e recebem Para-
noico perto delas. (Esta Desvantagem pode
ser recomprada por 1. ponto)

Ira ancestral (+3): O Dunmer nunca esta
s0zinho, seus ancestrais chimer podem aju-
da-lo. Quando perto da morte, o Dunmer
pode usar erupcao de Aleph sem custo de
Pms. Se se encontrar com apenas 1 ponto
de vida, podera usar brilho explosivo sem
custo de PMs

Dunmer Sugoi pode usar nas mesmas con-
dicoes Brilno explosivo (perto da morte) e
tempestade explosiva (1 ponto de vida).




ARGONIAN
(2 Pontos)

Argonianos ou Saxhleel, sdo uma raca ovi-
para de povo reptiliano nativa da provincia
conhecida como pantano negro, uma re-
giao de Tamriel. Podem

duras.

*Vida de Calango. Argonianos sofrem mais
rigores da vida, escolha uma desvantagem
entre procurado, Monstruoso (mau cheiro),
Devocao (Proteger a arvore Hist) sem ga-
nhar pontos por isso.

*Ma fama. Argonianos sao rejeitados pela
sociedade por serem furti-

ser encontrados em me-
nores numeros pelo con-
tinente, e sao uma raca
completamente sem re-
lacao a Men ou Mer, des-
cendendo da grande ar-
vore Hist.

Enigmaticos e inteligen-
tes, os argonianos sao
experientes nas taticas
de guerrilha, suas habi-
lidades naturais fazem
valer de sua terra natal
pantanosa. Eles desen-
volveram imunidades a
doencas que prague-
jaram 0s exploradores
na regiao, podendo se
aventurar embaixo da
agua gracas a sua ha-
bilidade de respirar pela

o >
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VOS € perigosos

Pele de Hist (+3) : Argo-
nianos sao invulneraveis a
quimicos, e ignoram testes
de efeitos contra doencas
naturais ou magicas. Tais
*~ como vampirismo, petrifi-
, cacao e licantropia entre
N outros. Além de possuir re-
generacao.

Argoniano sugoi: Argo-
nianos sao automatica-
mente bem-sucedidos em
testes para resistir efeitos
de magias ou doencas ou
qualquer efeito que exija
um teste de R (com exce-
cao de pericias sociais e
magias da escola espirito)
além disso recuperam vida

e

pele. Argonianos tem re-

sisténcia a veneno tornando-se excelentes
ladroes devido os dedos membranosos sao
6timos com arrombamento de cofres e po-
dem se esconder com facilidade. Sao exce-
lentes guerreiros e arqueiros por conta das
guerrilhas contra tribos hostis e escravistas
Dunmers.

* Anfibios. Argonianos podem respirar em
baixo da agua e se mover livremente sem
penalidades.

e Aptidao para crime. Argonianos sao es-
guios, elasticos, e suas membranas facili-
tam o trabalho. Para eles a pericia crime
custa apenas 1 ponto.

*R+1 e A+1. Argonianos sao mais re-
sistentes e suas escamas naturais pro-

L tegem até mesmo de baixo de arma-

=]

igual a sua R por turno.




Breton (3 Pontos)

Bretons sao os humanos descendentes
que vem da provincia de High Rock. De
acordo com o terceiro guia de bolso ao im-
perio, eles sdo descendentes do povo Né-
dico, Aldemeri, enquanto outras fontes di-
Zem que sao uma mistura entre Atmorians
com sangue aldemeri. Por conta disso os
Bretons sao chamados de Mameri meio .

Sao meio nédicos ou Atmorianos, mas
por serem parte elfos ainda sao orgu-
lhosos e possuem uma corte funcional
cheia de tramas e conspiracoes
em High Rock e Daggertfall

e Aptidao para Manipula-
cao. devido a complexa
corte, para Bretons a pe-
ricia Manipulacao custa 1
ponto.

Conjuracao. Bretons
podem conjurar a magia
Criatura Magica mesmo se
nao atender as exigéncias.
Se adquirir uma escola, o
custo da conjuracao cai pela
metade. Além disso &€ bem-su-
cedido em testes para aprender
qualguer magia de invocacao
de criatura.

*Conjuracao Mestre. Cria-
turas controladas pelos bre-
tons nao utilizam sua ha-
pilidade, no entanto, nao
precisam ser controladas

nelo mago a todo momento

como em comando de alia-

do. Criaturas magicas sao

consideradas constructos in-
teligentes.

e Familiar. Bretons recebem um familiar a
sua escolha, no entanto a criatura é espiri-
tual e pode ser esconjurada com cancela-
mento superior (custo 5 vezes a pontuacao
total do familiar em PMs).

*Resisténcia a Magia. Bretons estao
acostumados ao uso de magia que de-
senvolveram uma resisténcia a todas as
formas de magia

Ma fama. Devido aos seus poderes de
conjuracao, acreditam que Bretons sao
de alguma forma ligados ao Oblivion

* Alma dupla. Bretons recebem metade
do dano causado a qualquer de suas In-
vocacdes. O dano é diminuido de acor-

do com a quantidade de invocacoes em
campo, se houverem 2 criaturas, o
dano é reduzido a um terco. O dano

é sempre arredondado para cima e

no minimo 1.

N
' Pele de dragao
(+3): Quando so-
fre dano por magia,
a metade desse dano
é somada em forma de
recuperacao de PMs. Ou
seja, se sofrer 10 pontos

de dano, o Breton recuperara 5
PMs.

Além disso, cadaveres reani-
mados por Bretons recebem
Resisténcia a Magia.

Bretons Sugoi podem usar
Criatura Magica de qualquer
nivel que conhecer com efeito
permanente até ser cancela-

do. O niumero de criaturas que o
Breton pode comandar ao mes-
mo tempo € sua H ou R (o que for
menor).

Bretons notaveis
Mercer Frey, Lider da guilda dos

ladinos

Delphine, gra mestra dos Blades

Amaund Motierre, membro do conselho
que encomendou a morte do imperador
Tidus Mede I




Orc(1 Ponto)

Os Orismer, ou orcs, sao
considerados um povo bar-
baro pela maior parte das
outras racas em Nirn. Eles
sao centrados em Orsinium,
a cidade dos orcs, mas sao
comuns em outros locais de
Tamriel. Orsimer tém sangue
élfico, mas essa heranca nao
é reconhecida ou foi esque-
cida por muitos em Tamriel.
Apesar do seu nome signifi-
car Orc, outras fontes dizem
que a traducao mais correta seria filho da
paria.

Com tons de pele variando do verde cla-
ro para marrom escuro, um COrpo Mmuscu-
lar e consideravel estatura, os orsimer se
separam de Mer e Men, além disso sao a
unica raca a possuir presas, nascidos sem
afinidade magica de seus primos Mer, e se-
guindo os passos de Trinimac, 0os orcs de-
sinvolveram uma forte cultura guerreira que
faz deles 6timos combatentes corpo a cor-
po. Eles geralmente gabaritam como aven-
tureiros e legionarios da legido. Isso nao
significa que nao podem ser magos, Urag

L

== Gro-Shub se tornou um mago de sucesso
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se empregando no coléegio
de Winterhold.

*F+2 ,R+1 Orcs sao bons
lutadores e aguentam bas-
tante dano.

e Adaptador (Forca). Como
guerreiros sao otimos com
todos os tipos de armas, po-
rem apenas armas de alcan-
ce COorpo a corpo.

*Faria. Orcs perdem a ca-
beca muito facilmente.

eOrc estudioso. Orcs nao

S i
costumam estudar magia,

no entanto podem adquirir
escolas magicas por 1 ponto adicional, e ja-
mais podem pOssuir arcano ou magia irre-
sistivel.

*Honra. Escolha um cddigo de honra sem
receber pontos por isso.

Ira Berserker (+3): Quando em furia o Orc
recebe metade do dano arredondado para
baixo, e causa o dobro do dano arredon-
dado para cima. Enquanto em furia, o orc é
nao consegue realizar testes de percepcao
para evitar ataques pelas costas.

Orcs Sugoi podem usar Vantagens e Des-
vantagens enquanto furiosos, incluindo ma-
gias.
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Redguard (3 Pontos)

Redguards sao nativos da grande provincia
desértica de Hammerfell. Eles sao descen-
dentes de uma longa linhagem d e
guerreiros e videntes misticos. g
Lendas dizem que reguards
possuem proeficiéncia nata no
uso de armas além das capaci- kg
dades das demais racas. Eles 4 f
sao excelentes com espada e e
escudo. Os mais talentosos

guerreiros de Tamriel, pos-
suem pele negra e nas-
ceram para a batalha, no

entanto sua vontade de

independéncia e espirito

livre os faz melhores bate-
dores ou guerrilheiros, ou
franco atiradores e aven-
tureiros do que soldados
preenchendo rankings.

."'

*FA+1comarmas de uma
mao.

Aptidao para com-
bate. Para redguards

essa pericia custa apenas 1
ponto.

* Caminhantes do deserto. Redguards re-
cebem arena: deserto e dobram a resistén-
cia para resistir a privacoes neste ambiente.

e Condicionamento. Redguards podem
caminhar e viajar pelo dobro da velocidade
além de nao sofrer efeitos negativos de ter-
renos. Além disso pode fornecer essa van-
tagem para o grupo no qual viaja em con-
junto enquanto estiver fazendo parte dele.

Espadas Curvas. Vocé recebe uma es-
pada curva magica no valor de (10 XP)

* Ma fama. Redguards sao conhecidos por
serem guerrilneiros e jogam sujo.

*Ninguém manda em mim. Caso atenda
a ordem de um personagem para usar uma
vantagem ou magia, o Redguard gasta o
dobro dos PMs.

&
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Surto de Adrenalina (+3): Seus PMs re-

generam totalmente todo inicio de combate

com inimigos com quem nunca combateu e

recebe FA+1 e FD+1. Além disso venenos

mundanos nao o afetam e sua capacidade

de movimentacao dobra recebendo 2 mo-
vimentos no primeiro turno.

Redguards Sugoi regeneram todos
os PMs e PVs no inicio de cada
a‘ combate e seu primeiro ataque €
“;; ~um critico, além disso venenos
&< .} magicos nao o afetam e recebe

' 4 movimentos (contando com
O primeiro) a cada turno desde
que retorne a posicao corpo a corpo
com um oponente no ultimo movi-

mento.

- F-. Considere as ragas a seguir como
racas desbloqueaveis. Imagine que
seus jogadores deverao primeiro jo-
gar com as racas acima (gque sao
bem fortes por sinal). Afinal ndo é
comum um Akavir andando por ta-
mriel ou um Dwemer que nao desa-
pareceu. Portanto considere essas
racas para NPCs ou jogadores que

estiverem jogando a campanha pela
segunda vez.

Em todo caso, se todos concordarem, per-
mita que os jogadores utilizem essas vanta-
gens unicas normalmente como as de cima.
O Motivo da raca imperial ser uma delas em
vez de raca imperial € que em ESO ela pode
Inicialmente fazer parte de qualquer faccao
sem sofrer represalias raciais, por iSso se
encontra entre elas.

Imperial
(2 Pontos)

Nativos da provincia cosmopolita de Cyro-
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@diil, os Imperiais sao

alguns dos mais
educados, ricos e de
boa fama das racas || ...
em Tamriel. Os Impe- [|S s
riais sdo conhecidos [ ey
por sua disciplina e [{&s
treinamento de suas ||¥

armadas milicianas.
Por causa dessas
qualidades os Im-
periais dominaram
Tamriel por mais de
2000 anos.

Imperiais sao dife-
renciados dos Bre- 592
tons e dos Nords .~
pela sua pele =
morena, opos- ta das feicoes enruga-
das dos Nords e Bretons. No entanto
Imperiais nao sao escuros como Red-
guards. Imperiais tem rostos mais fi-
nos que outras racas de Men. Se um
imperial nao faz parte da legiao impe-
rial, este & um diplomata, mercador, ser-
vical ou artesao, o que é os serve bem,

-
ja que imperiais sdo conhecidos pelas
habilidades diplomaticas e sua ideologia

cosmopolita.

*Cura. Imperiais sao os melhores curan-
deiros e médicos de Tamriel e recebem essa
vantagem.

* Aptidao para Manipulacao e Artes. Im-

periais sao excelentes diplomatas e arte-
sOes, para eles, essas pericias custam 1
ponto cada..

*Berco de Ouro. Imperiais se tornam ricos
com mais facilidade devido a opuléncia do
Império. Por isso podem comprar Riqueza
pagando 1 ponto a menos.

* Aptidao para Combate. Imperiais conhe-
cem o militarismo e podem trabalhar orga-
nizadamente com disciplina.

*Devocao (Imperador). Naoimportaquem
esteja no trono, Mede, ou Septim, o Impe-
L rial o serve com prazer e arrisca sua vida

=1

para tal. Esta des-
vantagem pode ser
recomprada.

Voz do imperador
| (+3)- O Imperial
pode lancar a Paz
de Marah uma vez
por dia sem custo
de PMs e podem fu-
girde combates sem
perda de XP.

Imperiais sugois re-
| cebem o dobro dos
itens encontrados.
Ou seja, se um opo-
. nente deixar um te-
souro cair, o imperial
\lldobra sua quantidade.

o a
W Dremora

8 (3 Pontos)

Dremoras sao uma raca consciente de
Daedra que servem ao principe daedrico
Mehrunes Dagon e Hermaeus Mora. Eles
aparentam ser humanos altos com pele
negra e vermelha, cabelos negros e chifres
curvados em suas cabecas. Eles possuem
diversos Ranks de acordo com sua forca
e poder. Dremoras nao possuem concei-
tos de nomes e usam seu Rank para se
identificar. Raramente falam a linguagem
comum, mas conhecem a as provocacoes
aos mortais emtodas. A palavra pra pesso-
as na linguagem Dremora é Kyn, tais como
Mer e Men na linguagem comum. Quando
se referem a si, usam Kynaz.

« UM DESAFIANTE ESTAPROXIMO! Dre-
moras podem sentir oponentes e recebem
+4 para nao serem pegos desprevenidos.

*SINTO CHEIRO DE FRAQUEZA! Dre-
moras podem medir o poder dos oponen-
tes usando telepatia com o olfato em vez




da visao, além disso possuem olfato agu-
cado.

VOU ME BANQUETEAR EM SEU CORA-
CAO! Dremoras hao entendem o valor da
vida, e lutarao até matar. Por isso dremoras
nao podem causar dano nao letal ou deixar
vitimas desacordadas, e sempre tentarao
executa-las.

*VOCE NAO PODE FUGIR DE MIM! Tes-
tes de fuga contra Dremoras sao mais difi-
ceis, aumente uma categoria de dificuldade
no teste.

Al ESTA VOCE FRACOTE! Testes de
Rastreio sao considerados faceis para dre-
moras.

«NAO PODERIA HAVER OUTRO FIM!
Caso chegue a zero PVs por conta de um
dremora o teste de morte resultara em mor-
tecom 5 ou 6

*NAO POR UM MORTAL! Quando um
Dremora morre, ele retorna para o plano de
Oblivion de onde saiu, onde ficara preso
por um periodo de um més a 1000 anos.
Caso destruido em seu plano, o dremora
sera destruido para sempre.

Pacto com o Oblivion (+3) — Dremoras
que realizarem pactos com mortais podem

oferecer a Escola Magia Negra gratuitamen-
te em troca de sua vida ser compartilhada
com Ligacao natural.

Quando o mortal morrer, este se tornara
uma Gema da Alma. Se o Dremora morrer,
no entanto, o pacto sera desfeito, e 0 mor-
tal permanecera com o conhecimento. (Por-
tanto € sempre _ bom ter mais PVs que
seu mortal.)

o
AN



EJ Dwemer
(4 Pontos)

nhecidos pela sua habilidade & ,ﬁ\
e desenvolvimento tecnolo- w ‘_”;.
gicos na area de engenha- ‘% ¢ &
ria, ferraria, construcao civil, ( jm 7
planejamento de cidades, oy 2
ciéncias, matematica e ar- ﬁ
tes académicas.

|

Os Dwemer sao conhe- _ &
cidos por fazerem par- ’/ | :
J/ .h,

te de um dos maiores
mistérios em Tamriel.
Durante a batalha da |
montanha  vermelha, |
por motivos que ainda

sao debatidos por cir-
cunstancias sendo es-
tudadas, os Dwemers
desapareceram. Ainda
é debatido a quem ou

O que se atribui a cau-

sa de seu desapareci-

mento.

O mais curioso é gue depois
de diversas eras seus materiais 5= o i
continuam a funcionar. Golens M1
de ferro movidos a vapor. pro- @f
tegem cidades, tumbas entre =\
outros.

*Perito. Dwemers sao profi-
cientes nas diversas areas do conhecimen-
to e pericias custam apenas 1 ponto.

*Nao toqgue em minha cidade.Armadilhas
tem categoria de dificuldade reduzida para
serem criadas. E dificuldade dobrada para
serem detectadas ou desarmadas.

*Coracao dos Deuses.Dwemers recebem
um ponto em cada caracteristica gratuita-
==L mente.

I

*Recluso. Dwemers nao gostam

| k de outras racas, e se tornam para-
_ ndicos (veja a desvantagem de

mesmo nome) perto delas .

Os Dwemer foram uma raca de civilizagao O ﬁ

avancada, em quase todos osas- pec - 4 ____( 4 @ Poder Racial: Fabrica de
tos aléem das demais racas e CiVi- ' N Golens (+3) — Dwemers
lizacbes de seu tempo. Sao M jT i sdo melhores criadores

ei;.m ~ _‘ > de constructos. Comuma

gema da alma vocé pode
criar um constructo go-
lem com a mesma pontu-
acao.

Dwemers sugois podem

\ . s (]
‘j‘) "‘cc | criar golens com a pontu-

acao original da criatura
que preencheu a gema.

Os Akaviri eram talvez uma
raca humanoide do conti-
nente Akavir. Eles falavam
uma linguagem conhecida
como Akavir e Dovah-zul a
lingua dos dragbes. Varios
conflitos e informacoes con-
traditorias dizem que os Akaviri
morreram a muito tempo e que
eles foram comidos pelos Tsa-
esci ou que eles eram de fato os
proprios Tsaesci.

De todo modo, os Akaviri cul-
tuavam a Akatosh, e outros dra-
goes formando uma cultura mi-
litar. Ha inclusive relatos de ataques akaviri
a provincia de Morrowind, mas foram deti-
dos por Vivec.

*FA+2 com Katana. Estas sao armas tra-
dicionais dos Akaviris. Isso significa que,
para receber o bénus, vocé deve personali-
zar seu dano como Forca (corte).




Escola Elemental. Akaviris sao estudio-
sos dos elementos ligados aos Dov (dra-
goes)

*Inimigo (Tsaesci ou Homens serpentes,
Nagah etc..)

*PM extras. Sua proximidade com dra-
goes resultou em mais energia magica em
Seu corpo, vocé soma +2 a sua Resisténcia
para calcular seus PMs.

«Compreensao draconica. Testes envol-
vendo dragbes sao uma categoria mais fa-
cels.

teste de forca contra a forgca de seu oponen-

te, se ele falhar ficara paralisado por Turnos
= PMs gastos sofrendo 1 d6 de dano (ca-
lor/fogo) para cada turno paralisado. Nao é
possivel evitar o dano de maneira alguma, a
Nao ser que outra pessoa passe em um tes-
te de sobrevivéncia (combater incéndios)
para apagar o fogo. Neste caso a paralisia
continua.

Salto draconico (10 PV e 10 PM). O Aka-
viri salta o mais alto que pode canalizando a
energia draconica de seu corpo. No entanto
a0 cair contra o oponente também se ma-
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*Orgulho de dragao. Escolha uma dessas
desvantagens sem ganhar pontos por ela,
Furia, Devocao: Dragao

* Dovah-zul. Akaviris conhecem a lin-
gua dos dragoes.

Poder racial: Heranga draconica (+3)
voceé recebe os seguintes poderes draconi-
COS:

e Chicote de Lava (1PM). O Akaviri per-
fura o solo com seu punho e busca um veio
de magma que serve como chicote. Perso-
naliza seu dano com fogo/corte e garante
membros elasticos

* Correntes de fogo (2 PM por turno). O
Akaviri soca 0 solo com os dois punhos fa-
zendo chicotes de obsidiana avermelhadas
pelo calor prender o oponente — Faga um
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chuca. Use o golpe de anatomia dracoOnica
e some todos os ataques. Essa sera sua FA
no proximo turno. Em caso de ataque mul-
tiplo dobre o valor do custo para o segundo
atague (20 PV e 20 PM)

Akaviris Sugoi pode usar Invocacao do Dra-

gao, no entanto o dragao € uma escala aci-
ma do Akaviri e o0 respeita como um igual,
fara um favor e ird cobrar em breve.

O Dragao é feito com a mesma quantidade
de pontos que o Akaviri € ndo podera ser
chamado até que o favor seja pago.

Note que dragdes sao orgulhosos e po-
dem demorar para pedir a ajuda do Akaviri
ou nem pedirao, portanto use este enorme

poder com sabedoria.




KITS DE PERSONAGENS

Kits de

Personagem

O Kits sao uma opcao gue nao
existe no MANUAL 3D&T ALPHA,
mas que é bem conhecida por jo-
gadores experientes.

Uma vantagem unica (Elfo, Go-
blin, Zumbi...) geralmente diz como
Seu personagem nasceu ou foi cria-
do, diz aquilo que ele €. Um Kit, por
outrolado, diz aquilo em que ele se
tornou, aquilo que ele faz. Poderia
ser descrito como sua “profissao”,
mas nao esta necessariamente li- =
gado a trabalho ou emprego. Um
kit indica as taticas que vocé usa,
as téecnicas mundanas ou magi- &
cas em que treinou. Indica o ca-
minho que vocé decidiu tri-
lhar, a forma que escolheu
para desafiar 0s perigos
do mundo.

Kits nao sao como
vantagens, porque nao
custam pontos. Bas-
ta escolher seu /
favorito e aten-
der suas exigén-
cias.




Exigéncias

Estes sao pre-requisitos para que o
personagem possa adotar o kit. Sao
caracteristicas, vantagens, desvanta-
gens, pericias ou outros elementos
que precisam fazer parte de sua cons-
trucao.

As vezes a exigéncia inclui uma ou
mais caracteristicas. Por exemplo, H2.
Esse é o valor minimo exigido. Neste
caso, um personagem com Habilida-
de 2 ou mais pode escolher o Kit.

Em alguns casos o personagem
também deve ter uma versao especial
de certa vantagem ou desvantagem.
Veja o antipaladino: ele deve pos-
suir Devocao, mas nao uma devocao
qualquer. Como € explicado a seqguir,
ele deve ser devotado a combater um
paladino especifico. O cavaleiro de
Khalmyr deve adotar um Codigo de
Honra, mas também nao é qualquer
cddigo — ele segue “a Norma”, um ri-
goroso principio de conduta. O custo
por essa vantagem ou desvantagem
especial aparece em sua descricao.
E, a menos que seja explicado o con-
trario, ela funciona da mesma forma
que a versao normal.

Alguns kits exigem “capacidade de
lancar magias”. Essa habilidade pode
vir de uma vantagem magica (Ma-
gia Branca, Magia Elemental ou Ma-
gia Negra), de uma vantagem normal
(como a Cura Magica de um paladi-
no), de uma vantagem unica (como
os Pequenos Desejos de um gnomo)
ou até de outro kit que vocé tenha es-
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colhido anteriormente.

Alguns kits também tém exigéncias
nao ligadas a regras. Uma adorado-
ra de Wynna, por exemplo, deve ser
mulher. Se por algum motivo o perso-
nagem perde os requisitos do kit, ele
nao pode mais usar seus poderes até
recupera-los.

Funcao

Aqui temos uma indicacao para a
melhor funcao de combate do kit —
atacante, baluarte, dominante ou tan-
que. Note que é apenas uma suges-
tao: conforme as outras vantagens do
personagem, é bem possivel que ele
tenha outro papel mais adequado, ou
até consiga desempenhar varios pa-
péis.

Poderes

Cada kit oferece uma pequena lis-
ta de poderes (tipicamente trés). Kits
fracos, como o0 adepto e o plebeu,
normalmente tém apenas um poder
— e sao mais adequados a NPCs,
nao personagens jogadores. Quando
adquire um Kit, o personagem pode
escolher um poder gratuitamente. Se
quiser, também pode comprar 0s ou-
tros poderes, ao custo de 1 ponto de
personagem cada. Os poderes dos
kits sao cumulativos com vantagens,
mas nao consigo mesmos. Vocé nao
pode escolher o mesmo poder mais
de uma vez.
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IViais de um kit

Mas e se eu quiser ser um mago
académico? Ouumarqueiro cacador?
Ou qualguer outra combinacao?

Vocé pode escolher mais de um Kkit.
No entanto, apenas o primeiro sera
gratuito: cada novo kit custa 1 ponto
cumulativo de personagem. ISso sig-
nifica que vocé pagara 0 pontos pelo
primeiro kit, 1 ponto pelo segundo,
2 pontos pelo terceiro, e assim por
diante. Lembre-se, também, de que
VOCE precisa satisfazer as exigéncias
de todos os Kkits.

A aquisicao do novo kit funciona
da mesma forma. Vocé ganha um po-
der de graca e, se quiser, pode com-
prar outros com pontos. Vocé conti-
nua nao podendo escolher o mesmo
poder duas vezes — mesmo que
esse poder apareca em Kits diferen-
tes. Tanto o arqueiro quando o mala-
barista tém o poder de chuva de dis-
paros, mas um arqueiro-malabarista
nao pode escolher essepoder duas
vezes para reduzir ainda mais o
custo em PM para Tiro Multiplo.
Muitos kits permitem lancar cer-
tas magias por metade do custo
normal. Essa habilidade nao se acu-
mula com quaisquer outras que re-
duzem o consumo de PM para lan-
car magias. Em nenhuma condicao
0 custo em PM de uma magia cali
para menos da metade do original.

Existe aindaumaexcecao: vocé
nao pode adquirir mais de um kit
igado a servos dos deuses. Isso

I

inclui todos os clérigos, druidas e
paladinos, entre outros a critério do
mestre. (Mas veja o pregador...)
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Blades

Exigéncias: Invisibilidade; Investi-
gacao ou Crime

Os Blades sao um grupo de espides
e combatentes de uma ordem de
elite Akaviri dedicada a servir e pro-
teger o Dragoborn, por conta de que
o Dragonborn ira derrotar o destruid-
or de mundos. O primeiro imperador
Tiber Septim, como todos seus de-
scendentes eram dragonborns, por
ISSO 0s Blades passaram a servir 0s
imperadores de Tamriel. Até que o
ultimo dragonborn conhecido, Mar-
tin Septim, morreu. Os protetores do
imperador tinham grupos secretos
por Tamriel, 0S quais juntavam in-
formacoes sobre 0s inimigos do Im-
perio. Os mesmos recebiam ordens
diretas do imperador, mas nao do
conselho dos ancides, os quais hao
tinham poder sobre eles.

Depois da morte de Martim Septim
— O ultimo imperador dragonborn —
Os blades nao tinham mais um moti-
VO para proteger o imperador, entao
serviram ao império como espioes.
Porém durante a grande guerra, a
maior parte dos blades foram assas-
sinados por agentes Thalmor.

Dizem que em Skyrim, durante a
quarta era, os Blades sobreviventes
passaram a cacar dragoes
e se tornaram guardices |
do ultimo Dragonborn. "

Armadura completa dos Blades:
Vocé usa a gloriosa armadura dos
Blades. Quando vocé sofre um ac-
erto critico, pode fazer um teste de
Armadura. Se for bem-sucedido, o
acerto critico € anulado, e vocé sofre
apenas dano normal. Se o ataque vier
de um dragao, sua determinacao em
destrui-lo ainda € maior. Caso passe
em um segundo teste de armadura
contra o critico de um dragao, vocé
pode anular o dano completamente
daquele ataque.

Juramento dos Blades: Vocé jurou
proteger o dragonborn ou o impera-
dor (as vezes deles mesmo), testes
envolvendo Dragonborn ou Impera-
dores sdo uma categoria mais facil,
além disso vocé recebe +2 em R
para testes.

Conhecimento Akavir: Testes en-
volvendo dragdoes sao uma cate-
goria mais facil, além disso contra
dragoes, seu critico triplica caso os
tenha como inimigo.
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P enitus bonus de R ¢ apenas para venenos.
Além disso em missdes onde prote-
ODculatus geu o imperador da morte, dobre sua

Exigéncias: Kit Blades, Cenario
pos 42 Era

Penitus Oculatus , sao um grupo
de guarda-costas dedicados a pro-
teger o imperador a partir da morte
de Martin Septim eles usam roupas
Imperiais escurecidas para faclilitar
a furtividade com armaduras. Eles
que substituiriam os Blades.

Armadura completa do Penitus
Oculatus: Como armadura comple-
ta dos blades, porém o bénus € ape-
nas contra membros da Irmandade
das Sombras.

Juramento do Penitus Ocula-
tus: Como no Juramento comum,
mas apenas para o imperador, € 0

experiéncia recebida.

Conhecimento de Tamriel: Substi-
tui dragoes pela Irmandade das Som-
bras




Cavaleiro
Dragao
Exigéncias: Ciéncias proibidas ou

Artes Marciais; Capacidade de lan-
car magias, Al.

Esses mestres de armas habilidosos
usam as tradicoes marciais do espi-
rito de batalha Akaviri e 0 uso de te-
miveis magias que ligam, separam e
alteram o mundo fisicamente ao seu
redor. Cavaleiros dragao sao bons
2\ magos de batalha ou defensores
7 agindo como 6timos protetores ao
nas frentes das batalhas que tra-

vam.
4 Chama ardente: Vocé sabe fa-
= zer queimar. Sempre que con-
seguir um acerto critico em
um ataque baseado em fogo,
! suaFAetriplicada ao invés de
| duplicada.

-—

Poder draconico: Vocé pode

usar o poder Baforada da van-
tagem unica dragao ou fazer
dois atagues imprecisos base-
ados em F com suas garras.

Coracao Sismico: A terra lhe pro-
porciona uma armadura de espi-
nhos. Vocé pode conjurar pro-
_— tecdo magica superior

pela metade dos PMs,
além disso quando
atin- gido sob o efeito des-
sa magia faca um teste de A, se tiver
sucesso, vocé pode fazer um ataque
Impreciso usando F + 1d a oponen-
tes ao alcance corpo a corpo

—_—




Feilticeiro

Exigéncias: Arcano ou escola de
magia, Familiar e ciéncias proibidas.

Feiticeiros Invocam e controlam
fenomenos do tempo arremessan-
do trovoes e criando campos elétri-
COos, invocando tornados e nevoas
impenetraveis. Além disso, invocam
poderosas forgcas daedricas para
servi-lo, tais como elementais da
tempestade e armaduras magicas.
Feiticeiros buscam conhecimento
viagjando pelo mundo e oferecem
variedade em magias.

Chamar da tempestade: Todas as
suas magias de area podem aumen-
tar seu tamanho com 1pm adicional
para cada 10 metros. Magias com
alvos determinados afetam alvos ad-

“Magias e
para aqu

jacentes.

Feiticaria negra: Para vocé ¢ facil
conjurar magias das trevas. Magias
da escola negra tem seu custo em
PMs, reduzido pela metade.

Invocacao daedrica: Vocé recebe
invocacao elemental (Escola Negra),
criacao de mortos vivos, cura para
0s mortos, controle de mortos vivos.

)

ele‘s’ com o talento

para’conjura-las”




IViembro da
Guilda dos
Lutadores

Exigéncias: Codigo dos Herais, F1,
A1,

A guilda dos lutadores é dedicada a
varias artes de combate além de servi-
cos mercenarios. Foi sancionada pelo
impéerio em muitas campanhas por Ta-
mriel.

A guilda dos lutadores € uma irman-
dade de guerreiros que providencia
servigco a toda Tamriel, levando aco e
escudos a aquele gue buscar ajuda,
significando proteger um vilarejo de
iInvasores ou protegendo o mago In-
defeso. Eles pegarao o contrato.

Cacador de Daedra: Membros da
Guilda dos Lutadores recebem a ma-
gia Esconjuro de Mortos Vivos funcio-
nando também para Yokais. O efeito,
no entanto, nao € considerado magi-
co afinal, o esconjuro é a propria car-
ranca de mal do Membro da Guilda.

Contatos: vocé pode conseguir
comida e abrigo em grandes cidades
sem precisar de dinheiro. Além disso,
pode comprar sucessos automati-
COS e m

testes envolvendo situacoes sociais
gastando PMs em vez de XPs um
numero de vezes pordia igual a sua
Habilidade.

Golpe poderoso dos lutadores:
voce pode gastar 1 PM para conse-
guir um acerto critico (um resultado
6) durante sua jogada de 1d para a
Forca de Ataque, sem precisar rolar
0 dado. Este poder pode ser utiliza-
do um numero de vezes ao dia igual
a sua Habilidade. Além disso se seu
alvo for um Daedra ou morto vivo,
voceé causa dano dobrado.




Os Companheiros

Exigéncias: Membro da guilda
dos Lutadores, Vantagem Regional:
Skyrim, Cenario pos 4 era

A Guilda dos lutadores nao tem
presenca em Skyrim, ao invés, guer-
reiros buscando aventura e parcerias
se juntam aos companheiros em Whi-
terun. Diferente dos mercenarios da
guilda dos Lutadores, os Membros
dos companheiros lutam por honra e
pela oportunidade de ir para Soven-
gard ou para os prados de Hircine,
planos das entidades mais cultuadas
por eles. Dizem que os circulos inter-
nos dos seus membros sao Lobiso-
mens.

Cacador de Maos de Prata: Mem-
bros dos companheiros conhecem o
medo de lobisomens dos membros
da Maos de prata, neste caso ao in-

vés de esconjuro, companheiros
podem urrar fingindo serem lobiso-
mens e usando a magia panico por
metade dos PMs. Os alvos precisam
ouvir o Companheiro e o efeito nao
€ magico.

Contatos: Como no original.

Golpe Poderoso Feral: O Mem-
bro dos companheiros pode invo-
car o poder da matilha dos circulos
iInternos. Mesmo nao sendo lobiso-
mem o Companheiro pode gastar 1
PM para conseguir um acerto critico
(um resultado 6) durante sua joga-
da de 1d para a Forca de Ataque,
sem precisar rolar o dado. Alem dis-
so até o final do combate o Com-
panheiro recebe ataque multiplo.
Se tiver o modelo Lobisomem ou a
vantagem unica, pode usar a magia
panico como acao livre uma vez por
combate.




Irmandade
das Sombras

Exigéncias: Ter
matado alguém,
Crime; Ma fama
ou Clericato: Si-
this.

A iIrmandade das
sombras &€ uma
faccao de assas-
SINOS Infames
que se espalha-
ram ao redor de
Tamriel. Traba-
lhando como cul-
to e organizacao
criminosa, a Ir-
mandade foi te-
mida ao redor de

Qual é o Som da vida? Testes de
furtividade tem uma categoria re-
duzida. Além disso, caso passe no
teste, vocé é considerado sob efeito
da magia siléncio.

Noés sabemos:
A Irmandade
tem olhos e ou-
vidos em todos
os lugares, vocé
recebe inimigo
contra um opo-
nente que tenha
roubado seu
contrato ou al-
guém marcado
para morrer pelo
Ouvinte. Além
disso seu criti-
CO contra esses
oponentes é tri-
plicado em vez

. . de dobrado.
Tamriel. Muitos
sablam de sua
existéncia, e esses escolheram to- %E“‘—hmm
lerar sua presenca em medo de ver MJE'!D'IE.‘.SJ'EE.‘IEEI
seu proprio fim. Os membros sao MMEL@ LA =
servos da entidade Sithis, ou assas-wﬂﬁ@ﬂ.i'ﬁﬁﬁﬁl amina
sinos de elite. De todo modo, 0s nao AGORAZ
religiosos respeitam e temem o se- Notur-na

nhor do vacuo interpretado pelo Ou-
vinte.

Qual é a maior ilusao da vida?
Quando vocé causa dano contra um
alvo indefeso, ele deve fazer um tes-
te de Resisténcia. Se falhar, seus PV
caem para zero. Se tiver sucesso,
sofre apenas dano normal e esta en-
venenado.

Laminas noturnas sao aventureiros
e oportunistas com um dom para sair
de enrascadas. Variando entre suas
laminas, furtividade e velocidade, as
laminas noturnas sao boas em ge-
rar conflitos e revezes aos seus opo-
nentes acreditando em sua sorte e
esperteza para sobreviver.




Assassinar. Alvos desprevenidos
que sofrerem um ataque devem ser
bem-sucedidos em um teste de R ou
cairao com zero Pvs. Além disso se
estiver trabalhando para um patrono
cacando algum alvo especifico, seu
critico triplica em vez de duplicar con-
tra este alvo.

Sombra: Vocé pode usar invisibilida-

de superior durante X combates por
dia igual a sua H sem custo em PMs
por dia. Alem disso os testes para te
detectar sao uma categoria de difi-
culdade acima.

Sifonar: Vocé conhece os sifées de
vida e magica de seus oponentes po-
dendo conjurar roubo de vida e ma-
gia com alcance curto ao inves de
toque. Caso adquira escola negra,
voce pode conjurar Roubo de Vida
pela metade dos PMs

IViembro da
Guilda dos
IViagos

Exigéncias: Capacidade de lancar
magias, hao possuir escola negra.

A Guilda dos magos nao se liga

a nenhuma alianc¢a, assim como a
guilda dos lutadores, nao ficaram do
lado de ninguém durante a guerra
de alianca em Cyrodiil.

A Guilda busca recuperar conheci-
mento historico perdido por Tamriel
e trata a magia como ferramenta a

ser popularizada e estudada. Os
magos da guilda em experimentos
chegam a mexer com forcas além
de sua compreensao, tais como
caminhar pelos planos do Obli-
vion, criar criaturas ou até mesmo
usar magias gue possam trazer
problemas para os locais.

Criar Magias: Vocé pode criar
magias. Com o uso de 1 XP, vocé
altera o texto de uma magia al-
terando suas propriedades origi-
nais, com autorizacao do mestre.
A nova magia pode se tornar de
USO comum entre oponentes que
a descobrirem ou aprenderem.




Além disso o nome da magia se al-
tera para o nome do conjurador ou
0 elemento usado. Para aprender

depois da 4E com o colapso da ci-
dade de Winterhold durante a crise
do Oblivion.

uma magia criada dessa forma, é
necessario um teste H-3 indepen-
dente dos bonus oferecidos. Memo-
ria expandida apenas permite um
teste normal.

Entropia: Para o mago criador, ma-
nhas e técnicas economizam O USO
de energia. Magias criadas custam
a metade do valor.

Luz de mago: Vocé é um bom
aprendiz e ja conta com seu peque-
no acervo de magias. Vocé recebe
as magias: Luz, Criatura magica,
Recuperacao, verter agua em pedra
e bola de fogo.

Viembro do
Colégio de
Winterhold

Exigéncia: Membro do colégio de
Winterhold, ma fama.

O colégio de Winterhold € uma es-
cola de magia localizada nas co-
linas do Norte de Winterhold, em
Skyrim. A escola é conhecida por
ser o centro de estudo de magia em
Skyrim, e foi criada pelo arquima-
go Shalindor para este proposito.
No entanto magia € malvista entre
os Nords de Skyrim, e ainda mais

 ETIQUETA
DO ZUVIBI

Em alguns mundos magia e algo
comum e fluido, onde o mago e limi-
fado apenas pelo seu conhecimento
e poder, algo elitista, por isso geral-
mente nobres e outros escolhidos a
dedo se tornam magos.

Mas em Nirn, o mundo de Elder
Scrolls a magia é quase natural

para todos. Qualquer um com von-

tade e dedicacao pode aprender
qualquer escola. No entanto a ma-
gia negra é ligada aos caminhos do
Oblivion, o inferno de Elder Scrolls,
dessa forma, magos pegos conju-
rando magia negra sao vistos pela
comunidade como cultistas e bru-

Xo0s malignos. Toda vez que conjurar

uma magia negra em publico, jogue
um dado como na desvantagem pro-
curado. Caso tire 5 ou 6 vocé rece-
bera a desvantagem Ma Fama entre
aquela comunidade.

Dentro dos limites do Império,
ou grandes cidades dominadas por
ele, magia negra é CRIME, e sofre
os efeitos normais da desvantagem
Procurado no lugar da Ma Fama.
Necromancia, e o crime capital en-
fre os magos, quando conjurar em

publico as magias: Controle de mor-

tos vivos, ou Invocacao do Elemen-
fal (no caso Daedra), os resultados
4,5 ou 6 ativam a desvantagem.
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Criar Magias: Como no original.

Nao é errado aqui: Diferente da
escola de Cyrodiil, conjurar magias
das trevas € permitido aqui,ainda
que continue sendo malvista. Caso
adquira esta vantagem, comprar a
escola negra nao descumpre com
OS requerimentos e o custo de ma-
gias criadas ou da Escola Negra
tem o custo reduzido pela metade.

Abraco de Shalindor: Como mem-
bro da comunidade vocé tem aces-
SO a professores em vez de perga-

minhos e livros. Vocé pode aprender

magias com esses professores a
cada sessao. Alem disso, caso con-
tribua com uma nova magia, vocé
tem custo de todas as suas ma-
gias reduzidas pela metade por um
dia, cumulativos com outros bonus
como elementalista.

Viembro da
Guilda dos

Ladinos

Exigéncias: Crime, Codigo da
Guilda dos Ladinos, ma fama ou
procurado.

A guilda dos ladinos & uma fac-
cao renomada de ladroes e ladinos
operando por diversas provincias
de Tamriel. Originalmente foram
baseados em uma guilda de Ham-
merfell, ela tomou grupos de foras
da lei em toda Tamriel, fazendo os
adotar um grupo de regras trazen-
do Ordem. A guilda tem ligacao
com Nocturnal, a princesa daedrica
patrona dos ladinos.




Cadigo da Guilda dos Ladinos
(-1): Jamais roubar um membro da
guilda, sempre dar suporte a todos
0S membros, reportar irregularida-
des ao mestre de guilda. Jamais
perder a oportunidade de cometer
um crime que traga lucros para a
guilda e matar apenas em caso de
vida ou morte preferindo ser captu-
rado a matar alguem.

Bencao de Nocturnal: Caso
falhe em um teste da peri-
cia crime que o coloque
em uma enrascada (ini-
ciar combate, ser preso,
executado, cair em ar-
madilha propria etc...)
Nocturnal guiara suas ¢
maos e pes. Vocé
pode rolar novamen-
te o teste e ficar com a
segunda rolagem mes-
MO que seja pior que a
primeira. Voceé por usar
esse poder um numero
de vezes igual a sua H.

Flanquear pelas som-
bras: Ao inicio de
cada combate vocé
pode fazer um ata-
que impreciso usando sua
H+1D como uma acao livre ignoran-
do as defesas do seu oponente € 0
acertando diretamente nos pontos
de vida. Nenhum poder ou vanta-
gem pode ser usado em conjunto
com este poder.

Técnicas de ladino: Vocé pode
usar as seguintes magias pelo cus-

to normal em PMs: Destrancar, ne-
voeiro de Hynnim, Invisibilidade e
Transformacao em Outro. Caso ad-
quira as escolas ligadas as magias
VOCE seu custo cai pela metade.

Rouxinol

Exigéncias: Kit Membro da Guilda
dos Ladinos, codigo de honra de
Nocturnal, Clericato: Nocturnal.

Codigo de Honra de Nocturnal: (0)
gn. Proteger Nocturnal e seus
_altares com sua vida.

Agente do Subterfugio:

S Como no original, quan-
@ do perto da morte, for-
ca um alvo atacar um
aliado ou curar um inimi-
WA go. Quando em Lua esta
B minguante pela metade,
os testes da pericia cri-
me perto da morte sao
automaticamente bem-
-sucedidos.

>,

Agente da Furtividade:
Além das habilidades ori-
ginais, voce recebe es-
curidao e invisibilidade
superior. Durante a lua

crescente o Rouxinol € consi-
derado invisivel sem gasto de PMs,
por qualquer oponente em comba-
te.

Agente do conflito: Como na habili-
dade original, no entanto vocé pode
escolher um oponente no combate
e sofrer os efeitos de dano de liga-

il




cao Natural com ele. Durante as luas
cheias a ligacao natural tem apenas
via de dano ao Alvo, ou seja, se ele
sofrer dano vocé nao sofre, mas caso
vocé sofra dano ele recebera o mes-
mo..

S =
Templario
Exigéncias: R1, A2, Paladino.

Esses cavaleiros errantes invocam
0 poder da luz e do sol ardente para
atacar seus oponentes enguanto
recuperam suas feridas e de seus
aliados. Os Templarios servem sem
umaordem, protegendo pessoas em
todo o mundo. Defensores da Justi-
ca e da ordem, Templarios buscam
ser prestativos e protegem o mundo
dos adventos daedricos.

Lanca Aedrica: Vocé pode con-
jurar Lanca infalivel de talude por
metade dos pm, no entanto o seu
alcance é corpo-a-corpo.

Ira do amanhecer: Vocé pode
lancar bomba de luz sem cus-
to de PMs um numero de vezes
igual a sua A por dia. Aléem dis-
SO voce pode causar dano ma-
XImo ao curar mortos-vivos
sempre tirando 6 em suas
rolagens de dados.

Luz restauradora: Vocé é
a luz reconfortante encar-
nada, por mais 5 PMs vocé
pode maximizar todas as
suas rolagens de cura.

L]
.-.H =
L]




Nova Regra:
IViodelos Raciais

As vezes um personagem

possui uma Vantagem Unica
adicional, ou as vezes nao faz
sentido usar duas Vantagens
Unicas, neste caso, apresen-
famos os Modelos Raciais
que servem para tornar sua
Vantagem Unica, tnica mes-
mo, sem a necessidade de
adaptacoes.

Neste caso seu persona-
gem atendera a dois grupos
de vantagens unicas, a ori-
ginal e o modelo. Por exem-
plo, um elfo vampiro, seria
humanoide e morto-vivo ao
mesmo tempo). Alem disso
pode substituir vantagens

unicas como vampiro ou lo-
bisomem, ja que as mesmas
nao deveriam ‘“‘ragas” e sim
condicoes. Modelos raciais
s0 podem ser adquiridos em

jogo atraves de rituais, mo-

dificacoes corporais, mal-
digoes, bencaos divinas ou
ate mesmo doengas e muta-
coes geneticas. Alem disso
essas condigoes podem ser
revertidas, e se forem leva-
rao consigo todos os poderes
adquiridos e explorados pelo
modelo. Alguns poderes po-
dem ser comprados melho-
rando seu modelo racial.



IViodelo
Lobisomem:

Grupo: Feras

Forca feral: Lobisomens rece-
bem F+2.

Sentidos especiais: Faro agu-
cado, Visao agucada

Agilidade: Lobisomens recebem
H+2 para testes de fuga, esquiva
e velocidade.

Inquietacao: Lobisomens nao
descansam uma noite completa.
Recebem Pvs.igual a sua R.por
noite de descanso

A Mordida: Com uma mordida
0 lobisomem pode-transformar €
propagar a maldicao. Caso a viti-
ma mordida chegue fique com.0
Pvs, refaca o teste de morte. Se
morrer nada acontece, mas Sse So-
breviver.se tornara outro lobiso-
mem.

Fraqueza contra Prata e Magia:
Lobisomens.sao fracos contra ar-
mas banhadas em prata ou quais
quer magias.

Transformacao: Durante anoite
se nao tiver lutado de dia role 1d,
se 0 resultado for 5 ou 6 vocé per-
de o controle e ataca alvos alea-
torios destruindo o que estiver em
seu caminho até cair inconsciente,
morto ou amanhecer. Além disso
seu mestre pode ativar ou desati-
var a transformacao durante qual-
quer hora da noite como desejar.
Neste estado, vocé nao viola seus

codigos a menos que tenha re-
gressao controlada (veja adiante).
Quando amanhece vocé acorda
exausto como em furia.

Inculto: Como feras.comuns, &
Impossivel para um lobisomem fa-
lar 0 seu idioma de forma eloquen-
te, realizar tarefas complexas nes-
te estado ou realizar magias que
exijam componentes gestuais ou
verbais.

e Comer coracao (1 ponto): Ao
derrotar um-oponente voce pode
devorar seu coracao ainda baten-
do no peito. Se o fizer, assustara
os demais que falharem num teste
de Resisténcia. Além disso vocé
recupera Pvs igual a Resisténcia
do alvo, apenas humanos, semi-
-humanos e humanoides podem
ser alvos.

e Transformacao controla-
da (1 ponto): Uma vez por dia



vocé pode controlar quando vai
se transformar. A transformacao
ocorre apenas a noite e dura até o
amanhecer ou com o uso de Re-
gressao controlada. Este poder
pode ser comprado varias vezes.

* Regressao controlada (1
ponto): Vocé desperta a consci-
éncia e retorna a sua forma na-
tural uma vez. Caso compre este
poder, seus cddigos de honra va-
lem para sua forma transformada.

Este poder pode ser comprado
varias vezes.

* Uivo assustador (1 ponto):
vocé pode lancar a magia pani-
co sem custo de PMs, alem de
usar panico no inicio do combate
como uma acao livre. Este efeito
nao é magico.

 Garras Afiadas (1 ponto):
Some um dado a sua jogada de
FA. Essas jogadas nao podem ser
consideradas criticos. Essa van-
tagem pode ser comprada varias
vVezes.

* Prata letal (-3 pontos): Vocé
morre instantaneamente com o
toque em seu sangue da prata,

intencional ou nao. Sem direito a
testes (incluindo o de morte). Mes-
MO que seu sangue tenha sido co-
letado ou esteja fora de seu corpo
iIndependente de sua forma.

 Garras cortadas (-1 ponto):
Remova um dado na sua jogada
de FA.

* Uivo fraco (-1 ponto): Todos
0s alvos resistem aos seus efeitos
para assustar, seja intimidacao ou
panico, automaticamente.

e Cacado (-2 pontos): Mesmo
que procurado, porém sao grupos
de cacadores. Além disso o nu-
mero de oponentes é decidido em
1d6 e voceé joga os dados ao sair
em publico e ao se transformar. Os
cacadores sao imunes a todos os
tipos de panico estarao prepara-
dos com armas de prata.

* Terra natal (-2 pontos): O Lo-
bisomem & preso a aquela cidade,
provincia ou plano. Quando troca
de local, ou plano de existéncia o
Lobisomem sofre os efeitos de de-
pendéncia até retornar a area de
origem.



IViodelo
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VVampiro

Grupo: Mortos-vivos.

Luz solar: Vampiros sofrem na
presenca do sol recebendo -1 em
todas as caracteristicas. Em al-
guns mundos eles tambéem rece-
bem 1 ponto de dano por turno ou
a cada 5 minutos.

Sede: Vampiros sofrem os efei-
tos da desvantagem dependéncia
a sangue.

Bruxaria: A escola de magia ne-
gra custa apenas 1 ponto para
vampiros. Alem de que magias da
escola elemental espirito tem seu
custo reduzido pela metade

Regeneragao: Vampiros recupe-
ram 1 Pv por turno e todos 0s Pvs
em 2 horas durante a noite a nao
ser que durmam em caixoes (veja
abaixo).

Beijo: Vampiros podem usar
Roubo de vida como se tivessem
a magia, caso adquiram a escola
negra, nao gastam PMs. Alem dis-
so podem transformar outra pes-
soa em vampiro caso esta chegue
a zero Pvs.

Vulnerabilidades: Todo o vam-
piro € vulneravel a pelo menos um
tipo de arma ou poder.

* Estacas (-1 Ponto): Vampiros
sofrem os efeitos de vulnerabilida-
des ao sofrer dano de armas de

madeira perfurantes. Um atagque
direcionado nestas condicoes,
tambem pode paralisar o Vampiro
por 1d6 turnos.

* Prata (-1 ponto): Vampiros so-
frem os efeitos de vulnerabilidade.
Alem disso um ataque direcionado
nessas condicdes também pode
deixar o vampiro com vulnerabili-
dade a magia.

 Agua benta (-1 ponto): Ata-
ques com armas santificadas, sa-
gradas ou quimicos causados por
personagens com clericato cau-
sam 0s efeitos de vulnerabilidade,
além disso gueimam oS vampiros
com1d6 de dano adicional. Fras-
COS de Agua benta causam 1d6 de
dano se ingeridos por ou aplica-
dos sobre um vampiro.

e Decapitacao (-1 ponto): Armas
vorpais aumentam a margem de
critico para 5 ou 6 contra vampiros
com esta desvantagem.

Fraquezas: Todo vampiro tem
pelo menos uma fraqueza.

* Alho (-1 ponto): Vampiros so-
frem os efeitos de restricao de
poder na presenca de alho. (Até
onde o faro alcancar)

* Convite (-1 ponto): Vampiros
precisam muitas vezes serem con-
vidados antes de entrar em algum
lugar de posse de outra pessoa.
Neste caso uma barreira o impede
de entrar. Caso a casa seja com-
prada enquanto o vampiro estiver
dentro do ambiente, nada aconte-
ce, pois, a permissao ja foi garanti-



da pelo dono anterior.

e Simbolos religiosos (-1 pon-
to): O vampiro sofre os efeitos de
esconjuro de mortos-vivos sempre
que percebe algum simbolo reli-
gioso em sua frente. Caso tenha
sucesso no teste de R, fica imune
por uma semana.

 Dormir em caixao (-1 ponto):
Vampiros que dormem em caixoes
sO recuperam Pvs e PMs iguais a
sua R fora deles e nao podem se
regenerar.

* Locais religiosos (-1 pon-
to): De templos a cemitérios,
vampiros nao podem recupe-
rar PMs ou receber beneficios
de vantagens como regenera-
cao.

« Sem Reflexo (0 pontos)
Vampiros que nao apresentam
reflexos em espelhos ou som-
bras a luz sdo mais facies de
serem detectados.

Poderes
vampiricos:

Pericias de vampiro
(2): Seducao, Hipno-
se, intimidacao, diploma-
cia, furtividade, Ciéncias
proibidas, Escalada e diag-
nose.

Transformacao (1 ponto
cada): Vampiros podem ter as
seguintes formas alternativas:

Forma de Lobo: 5 pontos de
personagem + 3 Sentidos Espe-

ciais
*Forma de Morcego: 5 pontos
de personagem + Voo
*Forma de Nevoa: 2 pontos de
personagem + Incorpdreo
*Forma de grupo de Ratos: 3
pontos de personagem + Horda
As formas compradas ganham
NOVOosS pontos de personagem
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Drenar a distancia (1 ponto):
Vocé pode drenar o sangue de
seus oponentes desde que ja
tenham sofrido algum dano ba-

quando o0 vampiro compra pontos
para si.

Hematocinese (2 pontos): Vam-
piros nao precisam fazer testes de

magias cujo o alcance seja toque.

Blenden (1 ponto): Vampiros

podem ficar furtivos com testes fa-

ceis de furtividade ignorando os
redutores de oponentes da mes-
ma escala podendo sumir aos
olhos do oponente. Além disso
sua resisténcia é o redutor para
pessoas que desejam detecta-lo.

Hematomancia (2 pontos):
Vampiros podem controlar o san-
gue do corpo e transformar 5 Pvs
em 1 ponto de caracteristica (ex-
ceto resisténcia). Enquanto sus-
tentar este efeito, qualquer rege-
neracao é desativada.

seado em corte. Vocé pode usar
roubo de vida substituindo o al-
cance para curto, respeitando

a regra de magia de toque. Se
possuir Hematocinese pode dre-
nar 0 sangue de personagens
cujo o alcance seja longo.

Sentidos especial:

Pulsacao (1 ponto) vocé pode
sentir a pulsacao e batimentos
cardiacos de personagens Vivos
a Hx10m de vocé. Além disso re-
cebe +4 para evitar ser surpre-
endido por eles
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Cada personagem pode esco- ou poderes que 0 personagem
her apenas uma vantagem regio- tenha. A Unica excegao € para
nal. Em sua versao basica, ela é poderes que reduzem custos de
gratuita. Mas voce tem a opcao PMs ou PEs a metade: quem ja
de pagar 1 ponto por uma versao tem essa habilidade, ao adquiri-la
mais forte, que torna seu herol novamente, recebe apenas um
ainda mais ligado aquele lugar. desconto adicional de —2 PMs

Os bonus davantagemregional e/ou PEs, sempre respeitando o
sa0 cumulativos com quaisquer minimo de pelo menos 1 Ponto

outras vantagens, desvantagens de Magia para realizar o efeito.




Blackmarsh

Vantagem regional:
Nativo do Pantano

Acostumados a vida nos charcos
e pantanos, os nativos de Black-
marsh recebem duas das seguin-
tes especializacoes: Pescaria, Ca-
noagem, Mergulho ou Natacao e a
dificuldade nos testes nesses cam-
pos sao sempre faceis. +1 ponto:
vocé pode se mover sob a aguaem
velocidade normal. Além disso, re-
cebe Armadura Extra contra dano
Quimico (agua) e magias da esco-
la Elemental (agua)

Cyrodiil

Vantagem regional:
Cosmopolitano

Atividades comerciais sao parte
integrante desta provincia. Vocé re-
cebe as especializacoes Avaliacao
(de Arte) e Diplomacia (de Manipu-
lacao) e os testes nestas areas di-
minuem a dificuldade em um grau
(Dificeis se tornam Médios e Mé-
dios se tornam Faceis). +1 ponto:
sempre que negociar algum item,
faca um teste de Diplomacia. Caso
seja bem-sucedido, podera com-
prar itens nesta cidade por meta-
de do preco original, ou vendé-los
com o dobro de lucro
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High Rock

Vantagem regional:
Conhecimento da Nobreza

As tramas de High Rock g
te fizeram esperto contra 48
truques! |

Vocé recebe +2 em tes-
tes para evitar ser engana-
do; além de receber +2 em
iniciativa. +1 ponto: vocé
pode gastar 1 PM para V exigir
de um alvo um teste de R contra
sua H (um exemplo de teste resis-
tido esta em Segurar um Inimigo,
Manual 3D&T Alpha, pag. 25). Se
ele falhar, passa a ser considera-
do inculto em relacao a vocé por
2d-R turnos (um turno No minimo)
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Skyirim

Vantagem regional:
Peregrinacao da Garganta do

Mundo

Todos os nativos da provincia de
Skyrim estao acostumados com a
vida nas regioes geladas do reino.
Recebem a especializacao Sobre-
vivéncia: Ermos, e testes nesta re-
gidao sao sempre considerados fa-
ceis. +1 ponto: Vocé conhece a
lingua dos dragdes e meditou por
anos em uma das palavras de po-
der. Vocé pode conjurar uma ma-
gia a escolha do mestre sem custo
de PMs por dia. A magia sera sem-
pre a mesma e caso seja usada em
combate garante os efeitos negati-
vos de furia em seu termino.




Valenwood

Vantagem regional.
Chamado da Natureza

Gracas a descendén-
cia ligada a povos bar-
baros de Valenwood,
vocé tem afinidade com
0s modos selvagens.

Vocé recebe duas espe- |
[

{
N i
vencia e todos os testes deste
grupo diminuem a dificuldade o
em um nivel. +1 ponto: Vocé
recebe a pericia Animais e So-
brevivéncia, além de recuperar
1 Pm por turno em florestas.

Morrowind

Vantagem Regional: Contatos
com a Tribuna

i
i
I
.5 S

r
cializacbes da pericia Sobrevi- %L Mt
SV

Vocé conhece um primo de
r um parente de um cunha-
)9 do de um Dunmer que

tem acesso a Tribuna de | [

vec (ALMSIVI) podendo || ¢ '
receber todos os efeitos

da vantagem Clericato || i

(Almsivi).
+1 Ponto: O Tribunal

ver perto da morte, jogue |
um dado, se o resultado |
for 1,2 ou 3 e o assunto |
interessar um dos mem- |
bros do tribunal, um dos |
deuses de Morrowind se manifesta
(controlado pelo mestre). Se for Al- || [§
malexia, restaurara todos os PMs e |
Pvs do grupo. Se for Vivec, paralisa-
ra 0s oponentes por 2d6 turnos, e se
for Sotha Sil, deixara todos 0s opo-
nentes perto da morte, em seguida

a divindade deixa o local.

_

pode intervir pessoal-| [f %

mente. Sempre que esti- | o
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Ilhas de
Summerset

Vantagem regional: Alta magia

Elfos nascidos nas ilhas possuem
capacidade magica superior aos nas-
' cidos em outras provincias, devido a
iIntenso ensinamento de magias em
suas escolas, e calculam seus PMs
totais multiplicando Rx6. +1 ponto:
um nativo torna-se capaz de apos-
tar tudo na vitoria, ndo se importan-
do mais com a propria vida. Ele pode
pagar 1 PM para simular os efeitos
de Perto da Morte (ou mesmo 0 PVs,
como em algumas magias) por R tur-
nos, utilizando qualquer habilidade
que dependa desse estado para fun-
cionar.

Elsweyr ;'
Vantagem Regional: Areias |
Quentes |

Nativos do deserto de Elsweyr sacJ)l
capazes de sobreviver pelo dobro do|
tempo comum as privacoes de fomeh_
e sede vistas no Manual 3D&T Alpha
(pag. 69), além de serem capazes de

guiarem-se pelo sol perfeitamente. |

+1 ponto: Vocé jamais se perde
em desertos e pode consumir agucar
lunar ou Skooma sem sofrer efeitos|
de vicio (veja a desvantagem de mes-
mo nome).

I
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Hammerfell

Vantagem regional: Adaga sob

a Areia

Personagens nascidos em
Hammerfell estao habituados a
agir as escondidas e recebem
Furtividade,sendo que testes nesta
especializacao sao sempre conside-
rados Faceis.

+1 ponto: vocé recebe a vanta-
gem Inimigo “Mer”. Caso ja possua
a vantagem, os bonus recebidos por
ela sao dobrados.

Orsinium

Vantagem Regional: Tribal

Nativos de Orsinium sao honrados

e acreditam na forca da juventude e

a sabedoria dos ancioes. Testes en-
volvendo a cultura orsimer sao con-
siderados faceis, além de receber a
especializacao Intimidacao.

+1 Ponto: Vocé nao apenas co-
nhece a cultura orc, como tem seu
proprio forte
um Orsimer ou se tornando 0 novo
chefe),

de Ragnar (apenas Orcs) igual a sua

F+R por dia pela metade do custo|| |

em PMs.

(seja conquistado de|

ele pode estar situado em| ||
qualquer lugar de Tamriel com apro- ,L
vacao do mestre recebendo a van- ‘l L

tagem Base de operacoes, dentroi
da base vocé pode conjurar Tropas|
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gar Alma

Li

Custo: (quantidade de pontos do per-
sonagem)

Duragao: Sustentavel &5 N
Alcance: Curto % S y

Escola: Negra ou Elemental (espiritd) @ema da Alma [ar-iévell:

Quando conjurada sobre um ser, este  Caso uma criatura perca sua alma
ser tera sua alma ligada com o mago de algum modo para um conjurador,
que a conjurou. Caso seja derrotado esta alma sera transferida para uma
pelo mesmo mago durante o combate gema da alma no valor de metade
em que foi conjurada, nao tera direito  dos pontos de personagem da cria-
a teste de morte, devera fazer umtes- tura. Uma Gema da alma pode ser
te de R para nao se transformar em usada no lugar de PMs permanentes
uma Gema da Alma. Caso resista, po- em magias ou criacao de itens magi-
dera seguir com seu teste de morte cos.

normalmente. Caso falhe, tera meta-

de de sua pontuagao convertida em © Mago portador da gema ainda

ou Alquimista para criar o item.
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