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O JOGO ONDE VOCE E O HEROI!

[NTRODUGAO

RPGQuest ¢ um jogo de Fantasia Medieval que se passa
em um mundo fantiastico chamado Fronteiras do Universo,
uma regiao do mundo dos sonhos préxima ao Reino das Fadas
e muito semelhante a nossa realidade. Nossos herdis sdo aven-
tureiros que exploram as maravilhas deste mundo fantastico.

Os Personagens viajarao pelos continentes, explorando novos
territorios, enfrentando animais selvagens e recolhendo preciosos
tesouros € recompensas.

Se vocé ja possui RPGQuest, podera inclusive misturar todos
os Personagens com os heréis e monstros deste livro, ampliando
ainda mais as possibilidades de aventura.

O QUE FAZ DO RP(F UM JOGO DIFERENTE?

Os RPGs (Role Playing Games ou Jogos de Interpretacao)
sdo jogos feitos para desenvolver a imaginacao e a criatividade
de seus participantes. RPGQuest ¢ a mistura de um jogo de
tabuleito com um jogo de RPG, que serve como porta de
entrada para este sensacional hobby. Em uma partida de RPG
nao existem vencedores e perdedores, pois o objetivo do jogo
¢ contar uma historia.

PREPARACAO

Um jogador deve assumir o papel de Mestre. Os outros pattici-
pantes assumem o papel dos heréis. O minimo de herdis em uma
aventura ¢ 4 e o maximo ¢ 6. Se houverem menos do que 5 jogado-
res, ¢ aconselhavel que alguns deles controlem mais de um heréi, pois
as partidas com menos de 4 Personagens se tornam muito dificeis.

Importante: O papel de Mestre ¢ vital para o jogo, pois é
ele quem controla os monstros e armadilhas, como um Mestre
de RPG, descrevendo as situacoes e fazendo os sons, vozes e
efeitos sonoros para deixar a aventura ainda mais empolgante.
Somente ele sabe onde se encontram as armadilhas, monstros
e tesouros da aventura.

Sugestio: se voce ¢ o dono do jogo e convidou seus ami-
gos para jogar, entdo ¢ melhor vocé mesmo ser o Mestre nas
primeiras vezes.

PRIMEIRAS PROVIDENCIAS

Vocé precisara ainda de dois dados comuns de 6 faces (chama-
dos no RPG de “d6”). Esses dados ainda poderio ser usados pata
gerarem nimeros de 1 a 3 (1,2=1; 3,4=2 ¢ 5,6=3. Chamamos isso
de d3), 1 e 2 (1,2,3=1 e 4,5,6=2. Chamamos isso de d2).
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INTRODUGAO

A Bussola de Ouro ¢ uma histéria que se passa em um mundo
patalelo ao nosso, muito similar e, a0 mesmo tempo, sensivelmente
diferente. No centro da histéria esta Lyra, uma garota de doze
anos imaginativa e determinada que busca resgatar um amigo se-
questrado por uma misteriosa organizacido chamada “Gobblers” e
acaba entrando em uma aventura épica para salvar nao apenas seu
mundo, mas também o nosso. Neste universo alternativo, ursos de
armadura possuem seu proprio reino, feiticeiras voam pelos céus e
as mais profundas esséncias do ser humano assumem uma manifes-
tacao fisica na forma de um animal que se torna seu fiel compa-
nheiro para toda a vida — o dimon. Os dimons de criancas mudam
constantemente de forma para refletit suas emogdes e preocupa-
¢Oes, mas os dimons de adultos usam uma forma unica para melhor
refletir sua personalidade e natureza. A ligacdo entre dimons e
humanos ¢ o tema principal dessa fascinante historia.

lay\rte

APRESENTAGAO

Neste RPG eletronico, vocé vai encontrar informacoes basicas
sobre como usat os elementos de A Biissola de Ouro em campa-
nhas de RPG. Nesta adaptacao, usamos elementos de RPGQuest,
um dos sistemas mais jogados no Brasil, reconhecido por sua
praticidade e facilidade de aprendizado, que permite sesses tao com-
plexas quanto a imagina¢io dos patticipantes conseguir.

Caso tenham ficado davidas, nao hesite em nos contatar via
email e estaremos a seu dispor pra quaisquer esclarecimentos.

Duvidas: gizmo@daemon.com.br

Site: www.daemon.com.br

Hotsite RPGQuest: www.rpgquest.com.br

e.com.br/abussoladeouro
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PERSONAGENS PRINCIPAIS

[YRA BELACQUA

Uma garota de 12 anos de idade que foi criada pelos catedraticos da Universidade
Jordan. Teimosa, rebelde e com uma enorme forca de vontade. A existéncia despreo-
cupada de Lyra acaba quando algumas criangas, incluindo seu melhor amigo Roger,
comecam a desaparecer. O dimon de Lyra é chamado Pantalaimon (Pan).

[Humano, Crianga|; PVs 10; Tamanho: Pequeno.

FR 0, CON 1, DEX 1, AGI 2, INT 3, WILL 3, PER 2, CAR 3.

Movimentagio: 4 casas; Ataques: nenhum; Defesa 9; Iniciativa: +2.

Especial: Biissola de Onro. Lyra possui e sabe usar uma Bussola de Ouro.
Sempre que desejar, Lyra pode se concentrar por uma rodada e fazer uma pergunta
a Bussola de Ouro, que sempre respondera a verdade.

Guardiao de um Artefato Importante (Biissola de Ouro).

Dimon: Pantalaimon.

[ORDE ASRIEL

O enigmatico tio de Lyra, um homem supostamente envolvido em altas politi-
cas, exploracoes secretas e guerras distantes, que ela admira e teme.

Lorde Asriel é um explorador dinamico e poderoso, ocupado com o descobri-
mento de outros mundos invisiveis, e fara qualquer coisa para encontra-los. Seu
Dimon, Stelmaria, ¢ uma pantera branca.

[Humano, Adulto]; PVs 18; Tamanho: Médio.

FR 2, CON 3, DEX 3, AGI 2, INT 5, WILL 4, PER 2, CAR 1.

Movimentagdo: 6 casas; Ataques: #1, Revolver [Normal] Alcance 30 metros,
dano 1d6; Defesa 9; Iniciativa: +2.

Especial: Biblioteca [Superior]. Enquanto estiver na Universidade Jordan ou
no centro de pesquisas no norte, Lorde Astiel possui um bonus de +5 em todos os
Testes envolvendo Ciéncias.

Contatos [Otimo] (Universidade Jordan). Lorde Astiel possui muitos contatos na
Universidade Jordan que o auxiliam com dinheiro e influéncia em suas pesquisas.

Dimon: Stelmaria (Pantera Branca).

SRA. (COULTER

Glamorosa, ainda que de uma maneira peculiarmente sinistra, sra. Coulter
¢ membro do Magistério, exploradora das regides articas e socialite, que pos-
sui um interesse especial em Lyra. Como sua profege, Lyra fica hipnotizada a
principio, mas com o tempo comeca a perceber a crueldade escondida atras da
bela fachada da sra. Coulter. Seu dimon ¢ um macaco dourado que nunca fala
€ que permanece sem nome.

[Humano, Adulto]; PVs 14; Tamanho: Médio.

FR 1, CON 2, DEX 3, AGI 2, INT 3, WILL 4, PER 2, CAR 5.

Movimentagdo: 6 casas; Ataques: nenhum; Defesa 9; Iniciativa: +2.

Especial: Contatos [Supetior| (Magistério). Marisa Coulter faz parte de uma
organizac¢ao secreta ligada ao Magistério. Sempre que puder fazer uso de sua posi-
cao, Coulter tera recursos financeiros praticamente ilimitados.

Sangue Azul. A Senhora Coulter é nobre por casamento, tendo herdado a fortu-
na e a posicao do marido quando ele faleceu no passado.

Dimon: Anénimo (macaco dourado).
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[EE SCORESBY
Honesto, leal, com um grande senso de honra e humor. Lee é um aeronauta do

Texas. Com um balao a seu comando, ele ¢ contratado pelos gipcios, um povo que
vive em barcos, para ajudar Lyra a encontrar Roger e outras criancas desaparecidas.
Seu dimon ¢ uma lebre chamada Hester.

[Humano, Adulto]; PVs 20; Tamanho: Médio.

FR 2, CON 3, DEX 2, AGI 2, INT 2, WILL 3, PER 4, CAR 2.

Movimentagio: 6 casas; Ataques: #1, Revolver [Otimo] Alcance 30 metros,
dano 1d6; Defesa 10; Iniciativa: +5.
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Especial: Arma de Fogo [Normal]. Lee Scoresby possui um revélver.

Balao. O balao duplo de Lee Scotesby pode carregar até 10 pessoas e equipamento.

Maestria (Pilotar Balao). Sempre que fizer um Teste de Pericia Pilotar Baldo, o
jogador pode rolar trés dados e escolher os dois melhores.

Rapidez na Iniciativa |Bom)].

Dimon: Hester (lebre).

SERAFINA PEKKALA

Uma bela rainha feiticeira do cla de Enara, possuidora de mais de 300 anos de
vida, embora nio aparente mais do que 20. Serafina se torna amiga de Lyra, por
conhecer que o destino de seu mundo esta intimamente ligado ao destino de Lyra e
seus companheiros. O dimon de Serafina é capaz de se afastar grandes distancias dela,
pois ao contrario dos dimons humanos, os dimons das feiticeiras podem permanecer
afastados de seus companheiros por longos periodos.

[Feiticeira, Adulta]; PVs 28; Tamanho: Médio.

EFR 3, CON 4, DEX 2, AGI 3, INT 4, WILL 4, PER 3, CAR 4.

Movimentagdo: 6 casas (solo), 18 casas (vo).

Ataques: Arco e Flecha x2 (Inctfvel [+4]) dano 1d6; Defesa 10; Iniciativa: +3.

Especial: Registéncia a Doengas: Serafina, por ser feiticeira, nao adoece.

Rituais: 3 rituais do 1° circulo, 3 rituais do 2° circulo, 3 rituais do 3° circulo.

Sangne Azul Serafina é a rainha de seu cla de feiticeiras.

I7do (18 casas, Manobrabilidade Heroica).

Dimon: Kaisa (ganso negro).

JOREK PBYRNISON
lorek era o legitimo rei da distante ilha de Svalbard, mas seu rival, Ragnar
Sturlusson, conspirou contra cle, resultando em seu exilio. Lyra ajudou lorek a
recuperar sua armadura (feita de ferro celestial) e em troca ele passa a se devotar a
sua causa. Possuidor de uma forga Incrivel, Iorek ¢ também um grande metalirgico,
como muitos de sua raca.
[Urso de Armadura]; PVs 45; Tamanho: Grande.
FR 6, CON 5, DEX 6, AGI 3, INT 2, WILL 3, PER 4, CAR 3.
Movimentagdo: 10 casas; Ataques: Garras x2 (Herdico [+6]) dano 1d6+6
ou Mordida x1 (Incrivel [+4]) dano 1d6+1; Defesa 10; Iniciativa: +4.
Especial: Amnadura Blindada [IP 3].
Carga | +3]. lorek pode se deslocar 3 casas em linha reta e atacar com bonus de +3.
Rasgar [1d6]. Quando lorek acerta dois golpes de garra em um mesmo oponen-
te, ele faz um dano adicional de 1d6.
Fiiria Barbara [Otimo]. Trés vezes ao dia, Torek pode entrar em um transe de combate no qual recebe +4PVs e +1 em todas as jogadas de
ataque, mas precisa combater até que todos os inimigos estejam derrotados ou tenham fugido.
Guarda-Costas. Quando protege uma outra criatura, Torek pode receber o ataque que seria direcionado a essa criatura.
Imunidade (Medo, Ftio).
Maestria (Artifice). Sempre que fizer um Teste de Pericia Artifice, o jogador pode rolar trés dados e escolher os dois melhores.
Pele Resistente [IP 1.

Faca o teste e descubra o seu dimon
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JOHN FAA

Conhecido como Lorde Faa, rei dos gipcios, um forte, poderoso e bravo guerreiro.
Quando as criangas gipcias comecam a desaparecet, ele inicia uma jornada para resgata-las de
seu terrivel destino.

[Gipsio, Adulto]; PVs 26; Tamanho: Médio.

FR 3, CON 2, DEX 3, AGI 3, INT 4, WILL 3, PER 2, CAR 4.

Movimentagio: 6 casas; Ataques: Espada x1 (Otimo [+3]) dano 1d6+3.

Defesa 10; Iniciativa: +2.

Especial: Bravura [Supetiot]. John Faa recebe um bonus de +5 em Testes contra Medo.

Contatos [Incrivel] (Gipcios). John Faa é o rei dos gipcios e, como tal, pode convocar a
comunidade gipcia sempre que considerar necessario.

Precavido [Bom]. John Faa sempre tem a mao o objeto de que necessita.

Dimon: An6nimo (cotvo).

FARDER (ORAM

Um dos lideres dos gipcios do oeste, que se torna amigo de Lyra e a auxilia a terminar de
decifrar os significados da Bussola de Ouro. Em uma de suas viagens, ele salvou a rainha das
feiticeiras, Serafina, e ambos acabam se apaixonando, formando um forte lago entre os gipcios e
as feiticeiras. Seu dimon é Sophonax, um gato de pelo dourada.

[Humano, Adulto]; PVs 20; Tamanho: Médio.

FR 1, CON 2, DEX 2, AGI 2, INT 4, WILL 4, PER 3, CAR 3.

Movimentagao: 6 casas; Ataques: Espada x1 (Bom [+2]) dano 1d6+1; Defesa 9;
Iniciativa: +2.

Especial: nenhum.

Dimon: Sophonax (gato dourado).

REI RAGNAR STURLUSSON

O usurpador do trono dos ursos polares. Ele deseja tornar os
ursos mais humanos e quer que eles esquecam seus costumes anti-
gos em troca de uma suposta modernizagao.

[Utso de Armadura]; PVs 52; Tamanho: Grande.

FR 7, CON 6, DEX 4, AGI 3, INT 2; WILL 1, PER 3, CAR 2.

Movimentagio: 10 casas; Ataques: Garras x2 (Herdico [+6])
dano 1d6+7 ou Mordida x1 (Incrivel [+4]) dano 1d6+1.

Defesa 10; Iniciativa: +3.

Especial: Ammadura Blindada [IP 2].

Carga [+3]. Ragnar pode se deslocar 3 casas em linha reta e
atacar com bonus de +3.

Rasgar [1d6]. Quando Ragnar acerta dois golpes de garra em um
mesmo oponente, ele faz um dano adicional de 1d6.

Fiiria Barbara [Bom|. Duas vezes ao dia, Ragnar pode entrar em
um transe de combate no qual recebe +4PVs e +1 em todas as
jogadas de ataque, mas precisa combater até que todos os inimigos
estejam derrotados ou tenham fugido.

Imunidade (Medo, Frio).

Pele Resistente [IP 7).
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DIMONS

Pessoas possuem seu modo de agir, seus valores e sentimentos. Essa combinacao de
elementos torna cada ser humano uma criatura unica e particular. No universo de A
Buissola de Ouro essa particularidade ganha uma dimensao fisica na forma de um dimon.

Cada Personagem do mundo de A Bussola de Ouro é acompanhado por um
animal que representa sua personalidade e seu estado de espirito. Esse animal, quase
sempre do sexo oposto da pessoa, ¢ um ser inteligente e capaz de falar, embora
normalmente o faga apenas com seu dono.

Dimons de Personagens adultos sio sempre um animal unico e caracteristico: assim
como se reconhece uma pessoa em um rapido contato visual, 0 mesmo vale para os
dimons. Os Personagens interagem apenas e tao somente com seus proprios dimons,
exceto em raras ocasides nas quais o Personagem pede que seu dimon fale por ele. B de
exttemo mau gosto tocar em um dimon de outro Personagem e tal atitude jamais ¢é
considerada. Isso é o que se chama “grande tabu”. Os Personagens sempre sabem instin-
tivamente quando estdo frente a um animal comum e quando esse animal é um dimon.

Os dimons nunca se afastam muito de seus donos, salvo no caso das feiticeiras que
podem enviar seus dimons para locais muito distantes para realizar missoes e tarefas
complexas. Qualquer tentativa de impor uma distancia maior que 10 metros resulta em
grande dor fisica e incomodo emocional tanto para o Personagem quanto para o dimon.

Criangas, por ainda nao terem uma personalidade plenamente formada, possuem
dimons capazes de mudar de forma, o que reflete a volatilidade do humor infantil. Com
o tempo, essa habilidade vai sendo usada cada vez menos e o dimon vai fixando sua forma
até que ndo a troca mais.

O dimon ¢ o reflexo do Personagem, até mesmo tevelando seus sentimentos mais
fortes. Quando o Personagem esta curioso, por exemplo, o dimon comega a olhar objetos
a sua volta. Quando duas pessoas estao discutindo, seus dimons se ameagam mutuamente.
Quando esta frio, o dimon se protege ou, quando possivel, fica proximo a seu dono.

(CONSIDERACOES PARA JOGO

Agora que voce entendeu o que ¢ um dimon, deve estar se perguntando como usar ele
em jogo. Neste texto, vamos explicar como isso funciona.

A primeira coisa que se deve entender é que o dimon nio ¢ um animal ou um familiar,
mas uma parte da esséncia do Personagem. Assim, nao se deve entender que o dimon
tenha direito a a¢oes independentes do Personagem.

Um dimon pode realizar tarefas simples, como observar uma cena por outro dngulo,
ou do alto (se puder voar). Pode pegar e carregar objetos pequenos de um lugar para outro,
entregando-o para o Personagem. Mas todas essas coisas sao acoes que o proprio Persona-
gem seria capaz de fazer sozinho. Um dimon nao pode, por exemplo, ir buscar a chave que
abre a porta da masmorra onde o Personagem esta preso, ou roubar uma joia dentro de um
cofre trancafiado. Desse modo, o dimon nao necessita de uma ficha proépria, pois ele é
apenas uma extensao do Personagem.

No entanto, os dimons possuem corpo e interagem normalmente com o mundo fisico.
Personagens nao tocam fisicamente os dimons de outros Personagens e vice-versa. Isso é
considerado absolutamente incomodo e repugnante tanto para o humano quanto para o
dimon e o dono do dimon. Se um dimon se machuca, o Personagem sente o golpe em seu
corpo. Embora a ferida nao seja transferida, o Personagem sente a dor e o incomodo que
seu dimon sofreu. Se um dimon for motto, seu dono morrera instantaneamente. Se um
Personagem for morto, o dimon acompanha seu corpo por mais algum tempo, lentamente
definhando e desaparecendo.

Faca o teste e descubra o seu dimon
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CRIACAO DE PERSONAGENS

Este livro inclui fichas prontas de Personagem, mas os jogado-
res podem se sentir a vontade para criar novos herdis para suas
campanhas, de modo a personalizar suas aventuras.

Para criar um novo Personagem, basta seguir estes passos sim-
ples e, em poucos minutos, um heréi novinho surgira para defen-
der o mundo das forcas do mal.

ETAPAS

1) Distribua os pontos de Atributo.
2) Escolha a raca.

3) Escolha a classe.

4) Escolha as Pericias extras.

5) Escolha equipamentos e armas.

ESCALA DE ATRIBUTOS, PERICIAS E HABILIDADES

A escala abaixo ¢ utilizada para comparar os Personagens e
seus Atributos na rolagem de dados.

Todos os Testes sao feitos utilizando-se 2d6, que sdo rolados,
somados ao bonus do Atributo ou Pericia e comparados com a
dificuldade para verificar se a agao foi realizada.

Atributo
Muito Fraco
Fraco
Normal
Bom
Otimo
Incrivel
Superior
Herdico
Lendario
Epico
Fantastico
Divino

1. ATRIBUTOS

Existem 8 atributos no jogo que definem tudo o que o seu
Personagem pode ou nao fazer durante a aventura:

FORCA (FR): a Forca indica qual o bonus de dano que o seu
Personagem causa quando acerta um golpe com a arma que estiver
usando. Também ¢é utilizada para Testes de forca bruta (arrombar
portas, quebrar objetos...), para catregar peso ou a distincia maxi-
ma para arremessar objetos.

CONSTITUIGAO (CON): determina o vigor do Persona-
gem. Cada ponto de Constitui¢ao vale dois Pontos de Vida extras
para o her6i em sua criacao. Também é utilizada para fazer Testes
de Resisténcia que envolvam venenos e ameagas similares.

DESTREZA (DEX): indica o bénus de ataque desarmado
ou o Teste feito para arremessar objetos (pedras, frascos...). Quan-
to mais destro, maior a habilidade de combate do heroi.

AGILIDADE (AGI): indica o bonus para calcular a defesa
do Personagem. Também ¢ utilizada em Testes de Resisténcia que
envolvam escorregar, cair, desequilibrar etc.

INTELIGENCIA (INT): indica quantas magias a mais o
mago ou clérigo pode fazer por dia. Também indica o quao bem o
Personagem consegue falar idiomas além de sua lingua nativa (a
maioria das pessoas nas Fronteiras do Universo fala inglés, tam-
bém conhecida como “lingua comum”).

FORCA DE VONTADE (WILL): Serve para realizar qual-
quer tipo de Teste de Resisténcia contra todas as Magias, Rituais
ou efeitos magicos de objetos ou artefatos.

PERCEPGCAO (PER): serve para fazer Testes para encon-
trar objetos perdidos ou escondidos, detectar armadilhas, perceber
inimigos ou passagens secretas.

CARISMA (CAR): determina a sorte do Personagem. O
Carisma indica quantas vezes por sessao de jogo o jogador pode
rolar novamente os dados de um Teste realizado. O bonus de
Carisma também ¢ utilizado em Testes para conseguir descontos
em negociagoes ou compras de equipamentos.

1.1 DISTRIBUINDO ATRIBUTOS

Cada Personagem comega com todos os Atributos em Fraco e
o jogador possui 10 pontos para distribuir como quiser entre eles.
Cada ponto investido aumenta a graduacao de um atributo para a
categoria superior (Normal, Bom, Otimo...) sendo que nenhum
Atributo pode ser melhor do que Otimo nesta etapa da constru-
¢ao de Personagens (personagens iniciantes).

Gladius, irmao mais velho de Alexius, possui 10 pontos para distribuir
entre seus Atributos. Ele comeca o jogo com todos os Atributos emr Fraco
(bonus igual a gero). Ele quer um Personagem que seja forte e ao mesmo fempo
inteligente, para liderar as tropas. Seus pontos acabam ficando assim:

Atributo Graduacio Boénus
Forca Bom +2
Constituicao Bom +2
Destreza
Agilidade
Inteligéncia Bom
For¢a de Vontade
Percepeao

Fraco -
Normal

Normal
Normal
Carisma Normal

Total

Pla‘ \rte www.playarte.com.br/abussoladeouro
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RACAS E (CLASSES

Existem 2 racas e 6 classes que o jogador pode escolher (Feiticei-
ras e Ursos de Armadura sao poderosos demais para Personagens
Jogadores, sendo usados apenas como Personagens do Mestre). Cada
classe dara ao Personagem Pericias e Habilidades especificas que Ihe
serdo muito uteis durante as aventuras em grupo.

RACAS

INGLESES

Ingleses sao uma raga culta, rica e poderosa. Também sao orgu-
lhosos e relativamente arrogantes. Sio chamados de “andarilhos”
pelos gipcios, por pouco utilizarem o transporte fluvial e mariti-
mo. Membros de uma nac¢do imperialista, os ingleses tém forte
influéncia do Magistério em suas vidas. Vestem-se com roupas
nobres ou, pelo menos, de boa qualidade. De modo geral, é um
povo prospero e feliz.

Gipcios

Sdo um povo livre e némade. Vivem do comércio e transporte
de mercadorias entre diferentes nacoes, existindo comunidades
gipcias em todos os paises. Sao reservados e raramente fazem ami-
zade fora de seu povo, mas quando isso acontece, o gipcio torna-se
um amigo de confianga. Organizam-se por poder familiar e, quan-
do se reunem, os chefes das maiores familias fazem parte do En-
contro. Qualquer gipcio tem direito de se manifestar no Encontro

>

mas deve fazé-lo de modo apropriado e respeitoso. Vestem-se com

AVAVAVASI A

roupas simples e praticas, pois visitam paises de climas vatiados e
passam muito tempo em alto-mat.

URSOS DE ARMADURA

Raga inteligente e guerreira, os panserbjornes sio eximios traba-
lhadores de metal. Fortes e temperamentais, eles nao escolhem
lados em batalha, lutando como mercenarios para quem fizer a
melhor oferta. Ursos cumprem o contrato até o fim, dando suas
vidas por isso se for necessario. Como diz o nome, eles usam uma
armadura pesada de batalha o tempo todo. A perda dessa armadura
¢ motivo de desonra e vergonha para o urso, que deve a todo custo
recupera-la. Ursos de armadura nao possuem dimons, o que causa
certa estranheza para quem lida com eles.

FEITICEIRAS

As feiticeiras sao mulheres que vivem ao norte do planeta, em
regiGes mais frias. Sao todas mulheres, filhas do casamento entre
feiticeiras ¢ humanos do sexo masculino (quando nasce um bebé
do sexo masculino, ele sera humano normal). Feiticeiras vivem por
um longo petiodo, podem atingir a 1.000 anos de idade. Sua apa-
réncia ¢ de uma mulher bonita, mas poderiam até se misturar entre
mulheres humanas.

Feiticeiras tém enorme gosto e facilidade para o voo, precisan-
do apenas de um galho de pinheiro-nubigeno. Feiticeiras tém uma
enorme sensibilidade, percebendo sutilezas da natureza que os
humanos nao notam, e jamais adoecem.

Faca o teste e descubra o seu dimon




CLASSES

AVENTUREIRO

O aventureiro é a classe mais comum de ser encontrada
nas Fronteiras do Universo. Arqueiros, pistoleiros, mercenari-
os, viajantes, guarda-costas e outras profissdes sao tipicas da
classe dos aventureiros. Os aventureiros, como o préprio nome
ja diz, vivem pelo prazer da aventura.

PVs iniciais: 12+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Armadilhas, Escalar, Montaria, Nata-
¢ao e Sobrevivéncia (todas em graduagao Bom).

Armas: escolha trés armas em graduacao Bom.

CIENTISTA

Um cientista trabalha realizando pesquisas ou estudando al-
gum assunto especifico. Muitos deles estao pesquisando as relagoes
entre dimons e humanos.

PVs iniciais: 10+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Cura, Idiomas (escolha um) e Religiao
(graduagao Bom). Escolha Decifrar ou Meditagao (graduacao Bom).

Armas: escolha duas armas em graduagao Normal.

CAGADOR

O cagador vive de sua habilidade de capturar animais. Em
alguns casos, ¢ preciso agir com cuidado, pois ele precisa entregar
sua presa com vida. Em outros, a caga ¢ apenas para se alimentar
da carne e para vender a pele ou outras partes do animal.

PVs iniciais: 10+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Armadilha e Natacao (em graduacao
Normal); Furtividade, Montaria e Rastreio (em graduagaio Bom).

Armas: escolha trés armas em graduacao Bom.

JADRAO

Ladroes sao Personagens especializados em missdes de espio-
nagem, roubos, investigacoes ¢ até mesmo assassinatos, se o preco
for compensador. Sao treinados em desarmar fechaduras e armadi-
lhas, bem como em arrombamentos.

PVs iniciais: 84+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Acrobacias, Armadilhas, Disfarces, Es-
calar, Falsificacao, Fechaduras, Furtar, Furtividade (Escolha duas
em graduacao Bom, todas as outras em graduacao Normal).

Armas: escolha duas armas em graduagao Bom.

MARINHEIRO

Os marinheiros sao os especialistas na conduc¢ao de barcos
e navios dos mais variados tamanhos. Marinheiros sempre
podem ser encontrados em portos e, naturalmente, na condu-
¢ao de embarcacoes de todos os tamanhos.

PVs iniciais: 12+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Natacao e Sobrevivéncia (em gra-
duacao Normal); e Idiomas (escolha um), Navegacao e Pro-
fissao (em graduacao Bom).

Armas: escolha duas armas em graduagao Bom.

NOBRE

Nobres patrocinam as expedi¢des e aventuras, dificilmen-
te acompanhando os aventureiros.

PVs iniciais: 8+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Conhecimentos-Geografia, Conhe-
cimentos-Heraldica, Conhecimentos-Histéria, Decifrar, Idio-
mas, Manipula¢ao-Impressionar, Montaria, escolha 2 Artes,
todas em graduacao Bom.

Armas: escolha duas armas em nivel Bom.
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PERICIAS

Ap6s escolhida a raca e classe, o Jogador ainda possui dois
pontos de pericia para acrescentar em quaisquer Pericias que
desejar ou comprar Pericias novas.

Um Personagem comeca com TODAS as Pericias “Sem Gra-
duagio”. Se o Herdi nao possuir pelo menos uma graduagiao em
uma Pericia, ele ndo pode fazer nenhum teste referente a esta
pericia. Cada ponto investido em uma Pericia aumenta a gradua-
¢ao para a categoria superior (Sem nivel, Normal, Bom, Oti-
mo...). Um Personagem recém-criado nao pode ter nenhuma Peri-
cia melhor do que Otimo, mas elas podem ser aumentadas poste-
riormente, com o uso de Pontos de Experiéncia.

[ISTA DE PERICIAS

ACROBACIAS: o Personagem ¢ capaz de realizar complexas
acrobacias, como andar sobre cordas, saltar mais longe, dar saltos
mortais, rodopios e outras acrobacias.

ALQUIMIA/ HERBALISMO: o hetdi é capaz de prepatar
pequenas pocdes com ervas e ingredientes secretos. Pocoes de
SONo, veneno, cura e outras sio possiveis, com a autorizacao do
Mestre. Também pode preparar elixires de antidotos contra vene-
nos ou doencas magicas. O Personagem pode carregar consigo um
maximo de pocdes igual a 3 + o seu bonus de pericia.

ARMADILHAS: Pericia utilizada para desarmar armadilhas.
O heroi testa a sua Pericia contra a dificuldade da armadilha. Falha
pode significar que a armadilha foi disparada acidentalmente, atin-
gindo o Personagem e quem mais estiver no raio de acio.

CURA: também conhecido como “primeiros socorros”. Com
esta Pericia, o herdi pode socorrer um colega ferido e, se passat no
Teste contra dificuldade 8, restituit-lhe 1d2 Pontos de Vida. O
Teste pode ser feito apenas uma vez pot personagem por batalha e,
se falhar, nao pode ser testado novamente contra os ferimentos
que ja existam.

DECIFRAR: a arte de decifrar enigmas, charadas, c6digos
secretos e outras formas de escrita.

DISFARCES: Pericia usada quando o Personagem pretende
se disfarcar de outra pessoa. A dificuldade comeca com 8 e varia de
acordo com a diferenca de peso, altura, sexo e raca entre o alvo e
0 herdi (aplicar uma dificuldade cumulativa de +1 para cada dife-
renca relevante).

ESCALAR: pericia usada para escalar paredes de castelos,
penhascos, encostas e paredoes. Se o Personagem nao estiver uti-
lizando equipamentos adequados, tera uma penalidade de -1. O
teste padrao ¢ feito contra dificuldade 8.

ESCUDO: aumenta a defesa do Personagem em um ponto
patra cada 2 bonus da Pericia (até um maximo de +2 em defesa),
desde que o Personagem esteja utilizando um escudo para se de-
fender (ocupando uma das maos).

Play\rie

FALSIFICAGAO: Pericia usada para falsificar documentos,
obras de arte, pinturas e outros objetos. Também ¢ utilizada para
detectar se uma pintura, assinatura ou documento ¢é verdadeiro.

FECHADURAS: esta Pericia ¢ utilizada quando o Persona-
gem tenta abrir portas, cadeados e trancas que estejam fechados. O
Personagem precisa de um £7¢ de instrumentos para abrir fechadu-
ras, ou tera uma penalidade de -1 no Teste.

FURTAR: também conhecida como “bater carteiras”. A
Pericia ¢ utilizada quando o herdi precisa pegar algo sem cha-
mar a aten¢ao (ou colocar algo nos bolsos de alguém ou vene-
no em uma bebida, por exemplo). O Teste ¢ feito contra a 8+
bonus de PER da vitima.

FURTIVIDADE: a arte de caminhar em siléncio. Um heréi
que esteja furtivo e se aproxime pelas costas de um oponente
recebe um bonus de +1 em sua primeira jogada de ataque se ele
nao perceber a presenca do Personagem.

IDIOMAS: como o préprio nome diz, permite ao herdi falar
mais de uma lingua. Cada graduaciao nessa Pericia da ao Persona-
gem o conhecimento de um novo idioma. Algumas linguas possi-
veis sao espanhol, francés e o idioma falado no norte, entre outras.

MEDITAGAO: Acrescenta o bénus da Pericia ao nimero de
pontos de magia que o Personagem recupera meditando.

MONTARIA: pericia utilizada para montar qualquer tipo de
criatura, desde cavalos, camelos ou jumentos até grifos e dragoes.

MUSICA: o Personagem sabe usar instrumentos musicais.

NATAGAO: como o nome diz, serve para nadar. Cada bonus
de armadura que o Personagem estiver usando aumenta a dificul-
dade do Teste de Natacao em +2.

NAVEGAGCAO: Pericia utilizada para conduzir qualquer tipo
de barco ou navio de grande porte.

PROFISSAO: escolha uma profissio para o Personagem, o
que ele esta fazendo quando nao esta se aventurando. Exemplos
de profissao incluem artifice, pedreiro, marceneiro, campones, cti-
ador de gado, guia, bibliotecario ou qualquer outra. O Personagem
recebe por sua profissio 1gp (moeda de ouro) por semana por
graduacio acima de Sem Graduagao quando estiver trabalhando
(sem se aventurar). A profissao do personagem também pode ser
util durante a aventura.

RASTREIO: envolve técnicas de perseguicio e métodos de
seguir rastros deixados por inimigos, animais ou monstros.

RELIGIAO: pericia utilizada para conhecer as doutrinas,
dogmas, objetos sactros e rituais das igrejas e templos. E utilizado
também para identificar magias lancadas por clérigos, criar agua
benta e em Testes de expulsar mortos-vivos.

SOBREVIVENCIA: a Pericia que permite a0 her6i sobrevi-
ver em terras inospitas como desertos, geleiras, florestas, pantanos
e outras. Se o Personagem passar no Teste, ele conseguird cacar
animais e encontrar agua e plantas para garantir a alimentacao de 1
+ bonus de Pericia pessoas por dia.
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5. ARMAS E ARMADURAS

Cada Personagem comega o jogo com 2d6x10 moedas de ouro
(gp) e 2d6x10 moedas de prata (sp). Cada moeda de ouro vale 10
moedas de prata.

ARMAS

As armas sao usadas pelos Personagens para enfrentar os mons-
tros, inimigos e os perigos das aventuras. Podem variar desde uma
simples adaga até poderosas lancas de cavalaria.

Nome Prego Dano 2 mios arremesso*
Combate Desarmado - 1d2 - -
Adaga/Faca/Foice 2gp 1d3 = sim
Bastao/Cajado 5¢p 1d3+1  sim =
Espada Curta / Gladius ~ 10gp ~ 1d3+1 - i
Espada Longa 15gp 1d6 -

25gp 2d3 sim

50gp 1d6+1 sim

15gp 1d6 sim

20gp 2d3 sim

Machado de Arremesso  8gp 1d3+1 -

Machado de Guerra 20gp 1d6

Redettt 20gp -

Espada Bastarda
Espada Montante
Lanca Longa**
Langa Pesada**

* armas podem ser arremessadas a até 3 + 2x IR casas.

** Podem atacar um alvo a 1 casa de distancia.

*#* a Rede da uma penalidade de -2 para o alvo (para se livrar da
rede, faca um teste de DEX vs. dificuldade 8). Se for arremessada
contra um alvo voador, faz com que ele caia no chao.

ARMAS DE ])ISTANCIA
Nome Preco
50gp
758p

Distdncia

21m (14 casas)

30m (20 casas)
Arco Longo Composto  100gp 33m (22 casas)
Besta 200gp 36m (24 casas)
Besta de mao 100gp 9m
- Flecha comum (20) 1gp 1d3
- Flecha de metal (20)  2gp 1d3+1
- Virote de Besta (10)  5gp 1d6
Zarabatana / Funda 2gp 1d2

Dano
Arco Composto
Arco Longo

6 casas)

12m (8 casas)

ARMAS DE FOGO
Revolver
Rifle

75¢p  1d6
150gp  1d6+2

30m (20 casas)
60m (40 casas)

ARMADURAS E ESCUDOS

Estes equipamentos estao divididos em 4 tipos: escudos, ar-
maduras leves, médias e pesadas. Cada armadura fornece um Indi-
ce de Protecao que varia de +1 a +3. Esse valor ¢ subtraido de
qualquer ataque que o Personagem receba (mas mesmo assim o
heréi recebe pelo menos 1 ponto de dano a cada ataque bem
sucedido dos monstros ou NPCs). O escudo aumenta a defesa.
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Os Escudos aumentam a defesa (+1 para cada dois niveis na
pericia Escudos, até um maximo de +2 em defesa) sem penalidade
para o AGI mas, em compensac¢ao utilizam totalmente um dos
bracos do Personagem (ou seja, nao pode carregar armas que exi-
jam duas maos para lutar) Pode ser combinado com as armaduras.

As Armaduras Leves (roupa de couro, couro batido ou
camisio de cota de malha) fornecem um Indice de Protecio de +1
e uma penalidade em AGI de -1.

As Armaduras Médias (cota de malha, peitoral de aco, gibao de
peles) fornecem Indice de Protegio +2 e penalidade de AGI de -2.

As Armaduras Pesadas (malha completa e armadura de bata-
Iha) fornecem Indice de Protecio +3 e penalidade de AGI de -3.
Também diminuem o Deslocamento Basico em 1,5m por rodada.

Comum Ornamentado
25gp 50-100gp
50gp 75-150gp

150gp 200-400gp
1.000gp  1.500-2.000gp

Nome

Escudo
Armaduras Leves
Armaduras Médias
Armaduras Pesadas

EQUIPAMENTOS
Além de armas e armaduras, os Personagens precisam de alguns
equipamentos que serao indispensaveis para os herois:

Apito de prata lgp
Algemas 25gp
Cantll 4sp
Corda (cada 15m) 1gp
Ervas e materiais magicos (para 3 rituais) 3gp
Espelho (pequeno) 10gp
Giz 5sp
Kit de escalada (Escaar)* 80gp
Kit de ladrao (Disfarces, Fechadnras)* 100gp
Kit de primeiros socorros (Cura)* 50gp
Kit de sobrevivencia (Sobrevivéncia)* 100gp
Mochila 15sp
Pé de cabra 29p
Racao de viagem (por dia) 5sp
Saco de dormir 8sp
Simbolo religioso 50gp
Tenda 10gp
Tinta 1gp
Tocha 1gp

* Necessatios para a realizacao adequada de certas Pericias.

VEICULOS

Baldo (p/ 4 pessoas)

Barco (p/ 4 pessoas)

Carruagem (p/ 2 pessoas)
Carruagem (p/ 4 pessoas)

Navio Pequeno (p/ até 6 pessoas)
Navio Médio (p/ até 12 pessoas)
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TESTES E COMBATES

Durante uma partida de RPGQuest, os herdis entrardo em
combates fisicos contra seus oponentes diversas vezes, pois a gran-
de maioria dos tesouros e masmorras ¢ protegida pelas forcas do
mal e do caos. Os monstros e ctiaturas nao hesitarao em atacar
nossos herdis e ¢ preciso saber como se defender!

INFORMACOES BASICAS

RODADA
A rodada consiste em aproximadamente dez segundos (duran-
te um combate) a um minuto (em exploracoes) em tempo de jogo.

E o tempo necessario para cada Personagem realizar uma agao.

PonTOS DE VibA (PV)
E a “barra de energia” do Personagem. Indica quanto de dano
o Personagem pode receber antes de morrer.

MOVIMENTACAO

Indica o nimero de casas que o Personagem pode se deslocar
em uma rodada. Cada casa corresponde a um quadrado com 2,5cm
por 2,5cm de lado.

Um Personagem que possui Movimentacao 9m pode andar até 6
casas a cada rodada. Personagens com Movimentacao 6m podem an-
dar 4 casas, e assim por diante...

Um Personagem (ou monstro) pode andar até 2 casas e atacar
na mesma rodada. Além disso ele recebe uma penalidade de -1 em
sua jogada de ataque para cada casa que avancar. Movimentos em
diagonal podem ser feitos normalmente, desde que nao haja obje-
tos impedindo a passagem (por exemplo uma parede).

U Personagem que esteja distante de um esqueleto pode optar por
deslocar-se 4 casas e atacd-lo na mesma rodada, mas ao fazer isso, ele terd
uma penalidade de -2 em sua jogada de dados para o atague.

Dois Personagens, heréis, monstros ou NPCs nunca poderao
ocupar a mesma casa a0 mesmo tempo, porém, algumas vezes,
vocé pode atravessar uma casa ocupada em certas situagoes:

Aliados: vocé pode passar por uma casa ocupada por um
aliado, porém nao podera terminar seu movimento nela.

Inimigo Inexpressivo: vocé pode atravessar uma casa onde
esteja um inimigo morto, imobilizado, congelado, amarrado ou
incapacitado. Vocé pode até mesmo terminar o movimento nela.

Inimigos: vocé ndo pode atravessar uma casa onde esteja um inimi-
go. Existe apenas dois jeitos de se fazer isso: passar em um Teste de
Aerobacia com dificuldade 8 ou Investir contra o oponente em carga. Para
iss0, voce precisa de pelo menos 2 casas livres antes deles para cotrer e faz
um Teste de FR versus dificuldade 10. Se passar no Teste, 0 herdi conse-
guiu forcar sua passagem através do bloqueio dos monstros.

A
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AGOES

Cada Personagem pode realizar uma agao por rodada.

Uma acao pode ser:

- Mover-se até seu Movimento em metros, mantendo posicao
de defesa.

- Abrir uma porta, alcapao ou janela, revelando a todos o que
esta adiante na préoxima sala.

- Fazer um ataque (ou mais, de acordo com as Pericias e
poderes magicos que o Personagem ou monstro possui).

- Beber uma pogao ou elixir.

- Acordar alguém que esteja dormindo.

- Prestar primeiros socorros a alguém ou em si mesmo.

- Fazer um Teste de Pericia.

- Pegar um objeto caido e coloci-lo em posicao de uso (uma
arma ou escudo, por exemplo).

- Usar um objeto que esteja nas maos.

- Montar ou desmontar de um cavalo.

- Correr o dobro de seu Movimento, abdicando totalmente de
sua esquiva e defesa (sua Defesa se torna 7 nesta rodada).

- Ler um mapa, pergaminho ou algumas paginas de um livro,
grimério ou tomo.

- Examinar um bad de tesouro.

- Procurar por uma passagem secreta (ndo pode ser feito du-
rante um combate).

- Revistar um monstro caido (nao pode ser feito em combate).

SEQUENCIA DO ATAQUE

O Personagem atacante precisa estar em uma casa adjacente
20 inimigo, virado em sua direcao (existem, portanto, 3 casas pos-
sfveis de serem atacadas por um Personagem a cada rodada).

1 - ORDEM DE JOGADA

Os herdis agem primeiro. O jogador sentado a esquerda do
Mestre joga primeiro, seguindo no sentido horatio até chegar ao
Mestre, que joga por ultimo e fara na sua vez as acoes de TODOS
os monstros ¢ NPCs, na ordem que quiser.

2 - MOVIMENTACAO E ATAQUES

Cada Personagem pode andar até 2 casas ¢ ainda realizar um
ataque em uma rodada sem sofrer penalidades. Para isso, o opo-
nente precisa estar localizado em uma de suas casas frontais.

O Jogador cujo Personagem vai realizar o ataque rola 2d6 +
bonus de Pericia com a arma contra a Defesa do inimigo. A Defesa
dos Personagens ¢ igual a 7 + o bonus de AGI; nos NPCs e mons-
tros, o valor da Defesa esta indicado na ficha de cada tipo especi-
fico de criatura.

Caso o valor rolado no dado somado aos bonus seja igual ou
maior que o nimero da Defesa do monstro, considera-se que o
ataque foi um sucesso e causou dano.
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3 - DANO

O dano causado depende do tipo de arma utilizada. Caso o
alvo possua algum tipo de armadura, subtraia o Indice de Protecio
do dano causado (sendo que todo ataque causa pelo menos 1
ponto de dano, nao importa os redutores do alvo).

REGRAS ESPECIAIS

ATAQUE A DISTANCIA

O atacante rola 2d6 + bonus de pericia contra 7+ bonus de
AGI (ou Defesa) do alvo a ser atacado. Vale para flechas e setas
disparadas por bestas. Para pedras, frascos, armas e objetos arre-
messados a distancias menores, utilize o atributo DEX.

ATAQUE SURPRESA

As vezes, os herdis sao emboscados por animais ou monstros e
podem ser atacados de surpresa. Neste caso, os atacantes recebem
um bonus de +1 no PRIMEIRO ataque que realizarem (e os
monstros atacam primeiro). O mesmo vale para os heréis que
conseguiram se esgueirar utilizando a pericia Furtividade.

ATAQUE PELAS COSTAS

Cada miniatura possui 8 “casas” ao seu redor: as trés casas
imediatamente em frente da miniatura sao chamadas Casas Fron-
tais. As casas lateral ¢ lateral/posterior de cada um dos lados sio
chamadas Laterais e a casa restante (imediatamente atras da mi-
niatura, voltada para o lado pintado de preto) ¢ considerada as
Costas da miniatura. Ataques vindos pelas costas (com o atacante
posicionado na casa posterior) recebem um bonus de +1.

ATACANDO COM DUAS ARMAS

O Personagem pode comprar um ataque com uma segunda
arma com pontos de experiéncia. Para isso, ele precisa comprar
novamente uma Pericia com a arma pretendida (espada curta,
espada longa, adaga, machado, etc). A arma precisa ser balanceada
e feita sob medida para poder ser treinada corretamente e custa
normalmente o dobro do preco de uma arma normal.

O Personagem gasta 100 pontos de experiéncia e comega o
segundo ataque com Normal. Depois, com mais pontos de expeti-
éncia, pode ir comprando novos niveis nessa segunda arma como se
fosse uma pericia comum.

Um Personagem que usa duas armas nio pode usar escudos ou
carregar tochas, outros objetos ou itens magicos que exijam uma
mao livre. Armas de duas maos (bastoes, lancas, cajados, tridentes,
etc.) nao podem ser usadas desta maneira.

ACERTO CRITICO E FALHA (CRITICA

Quando o jogador rola um “12” natural é considerado Acerto
Critico. Neste caso, ele causa 1d3 pontos de dano extras em seu
ataque e o ataque ¢ considerado um acerto, nao importando a
dificuldade do Teste ou a Defesa. Quando o jogador rola um “2”
natural nos dados é considerado Falha Critica. Neste caso, ele
n3o apenas erra o ataque ou falha a Pericia, mas alguma coisa mais

L

grave acontece (cle perde/quebra sua arma, tropeca, prende o
braco em algum lugar, quebra algo importante, etc.) Use sua ima-
ginacao quando isso acontecer.

Tiros DE DANO

Existem dez tipos diferentes de dano especial em RPGQuest:
Corte (espadas, machados, garras)

Perfuragio (lanca, armas de fogo, flechas, zarabatanas)
Impacto (martelo, soco, chute, porrete, maga)

Calor/Fogo (fogo, bafo de dragao vermelho, magias de fogo)
Frio/Gelo (sopro de gelo, congelar, armas de frio)

Elétrico (raios elétricos, magias)

Luz/Laser (armas madgicas, ataques luminosos)
Som/vento (tornado, som alto, vibracio, gtitos de harpias)
Acido (enzimas, salivas 4acidas, liquidos corrosivos)
Veneno/Quimico (pog¢des, gases toxicos, venenos naturais)

Armas magicas e ataques/defesas especiais costumam prote-
ger apenas de UM tipo especifico de dano.

Lothar encontra um anel de protecio +1 contra Fogo. Ele dard
um bonus de +1 em todos os Testes que envolvam fogo, mas servird
apenas para protegé-lo deste tipo de ataque.

TESTE RESISTIDO

Quando dois Personagens precisam fazer um Teste resistido,
ambos os jogadotes/NPCs rolam 2d6 + os bonus relevantes. Quem
tirar o maior valor vence a disputa. Caso seja um empate, o Mestre
pode considerar um empate ou pedir para que os jogadores rolem
os dados novamente, para desempatar.

SALTOS

Para realizar um salto, o Personagem faz um Teste de AGI de
acordo com a seguinte regra: para saltar 1 casa, faz o Teste com
dificuldade 6; para saltar duas casas, faz um Teste com dificuldade 8;
para 3 casas dificuldade 10 e assim por diante. Se errar ele cai na area
que desejava saltar (seja dentro do buraco ou em uma fogueira...).

MORRENDO

Caso o Personagem chegue a zero PVs (ou menos), o joga-
dor deve rolar 2d6 menos o nimero de Pontos de Vida que
perdeu (ex. alguém que tenha caido com -5 PVs faz o Teste
rolando 2d6-5) e consultar a tabela abaixo:
Resultado Descrigdo
Morto
Gravemente Ferido (inconsciente por 1d6 dias)
Muito Machucado (acordara em 1d6 horas)
Machucado (acordara em 1d6 rodadas)

O Personagem ficara com 1 Ponto de Vida quando acordar.
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TESTES

Os Testes sao feitos quando um Personagem deseja realizar
uma a¢ao um pouco mais complicada, para verificar se ele conse-
guiu ou nao efetuar a manobra que estava planejando fazer.

Para realizar um Teste, o jogador rola 2d6 e soma com o bonus
da Pericia ou Atributo relevante, contra a dificuldade do Teste. O
valor varia de acordo com a dificuldade da acao:

6 Facil

8 Normal

10 Dificil

12 Muito Dificil

EXPERIENCIA

Com as aventuras, os herdis vao ficando cada vez mais experi-
entes, cientes dos perigos que os cercam e preparados para missoes
ainda mais perigosas. Isso se chama Experiéncia (XP).

A cada aventura bem sucedida, monstro derrotado ou enigma
solucionado, cada herdi recebe uma quantidade de pontos de
experiéncia que o jogador pode usar para melhorar seus Atribu-
tos, Pericias, Magias ou Habilidades especiais.

O jogador s6 pode fazer os investimentos de pontos de experiencia
na cidade, quando nio estiver se aventurando. Mesmo que tenha pontos
de experiéncia para gastar durante a aventura, o jogador tera de esperar o
retorno para casa para melhorar o seu personagem. Porém, nio ha proble-
ma em se comprar varios investimentos de uma vez so.

GanHAmdo XP

Ao término de uma aventura, o Mestre dara aos Personagens
Pontos de XP de acordo com a complexidade e duragio da aven-
tura, sucesso dos Personagens ao enfrenta-la e qualidade do
roleplaying (atuacao) do Jogador.

Acompanhe a tabela abaixo:

100XP
200XP
300XP
400-500XP
-25%
+25%
+25%

Aventura simples, 2-3 horas de jogo
Aventura padrao, 4-5 horas de jogo
Aventura longa, 6-8 horas de jogo
Aventura complexa, varias sessoes de jogo
Personagens falham a missao

Sucesso completo, além do esperado

Bom roleplaying

[NVESTIMENTOS

A seguir indicamos como vocé pode gastar os seus preciosos
pontos de experiéncia, para melhorar seu personagem. Os investi-
mentos estao divididos em 3 grupos: Atributos, Pericias ¢ Ha-
bilidades (que incluem magias e rituais). Vocé pode gastar os
pontos da maneira como quiser. Existem apenas duas regras:

1) Voceé nao pode aumentar um mesmo grupo duas vezes se-
guidas, ou seja, se vocé comprou um Attibuto, o préximo investi-
mento precisara ser uma Pericia ou Habilidade, e assim por diante.

2) Voce nao pode aumentar uma mesma caractetistica duas
vezes seguidas, ou seja, se voceé acabou de aumentar a AGI de seu
Personagem, da proxima vez que aumentar um Atributo, tera de
ser um Atributo diferente, o mesmo valendo para as Pericias e
habilidades (se comprou um Caminho diferente, nao podera au-
mentar esse caminho no préximo investimento).

Petravins retorna de uma missao e recebe 200XP por ela. Ele possui
CON +1 ¢ decide gastar 150XP para subir este Atributo para +2. Mais
tarde, depois de ontra aventura, ele conquista 400XP (que, somados com o5
pontos que ele nao utilizon dao 450XP). Ele precisa escolber outro grupo para
investir, e decide aumentar sua pericia miisica de +2 para +3 (ao custo de
120XP). Agora Petravius pode aumentar nma Habilidade on nm Atributo
(que nao sea CON). Ele escolhe aumentar sen CAR de +1 para +2 (a0
custo de 150XP) e sobram ainda 180XP para gastar...

TABELA DE EXPERIENCIA

ATRIBUTOS

Aumentar de Muito Fraco para Fraco +50pts
+100pts
+150pts
+200pts
+250pts
+300pts
+350pts

Aumentar de Fraco para Normal

Aumentar de Normal para Bom

Aumentar de Bom para Otimo

Aumentar de Otimo para Inctivel

Aumentar de Incrivel para Superior
Aumentar de Superior para Herdico (Maximo)

PERICIAS

Aumentar de Sem Graduagao para Normal +60pts
+90pts
+120pts
+150pts
+180pts

+210pts

Aumentar de Normal para Bom

Aumentar de Bom para Otimo

Aumentar de Otimo para Incrivel

Aumentar de Incrivel para Superior
Aumentar de Superior para Heréico (Maximo)

HABILIDADES DE CLASSE OU RACA
Aumentar de Ausente para Normal +40pts
+80pts
+120pts
+160pts
+200pts

+240pts

Aumentar de Normal para Bom

Aumentar de Bom para Otimo

Aumentar de Otimo para Incrivel

Aumentar de Incrivel para Superior

Aumentar de Superior para Herdico (Maximo)
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